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Kimi kaynaklara gére satranc, efsa-
nevi Hint imparatoru Ravana’nin gene-
rallerini egitmek icin buldugu bir oyun.
Dogdugunda adi dort ordu anlamina
gelen “catur-anga”dir. Bu dért ordu,
dénemin Hint ordusundaki doért kolu
temsil eder: at, fil, savas arabasi, piya-
de. Caturanga 6. yiizyilda Iran’a, ora-
dan da Satrang adiyla Arap topraklari-
na gecmistir. Ardindan bitin Avru-
pa’ya yayilir. 6. yiizyilda Cin’e, 8. yiiz-
yilda Kore tizerinden Japonya’ya ulasti-
81 dastndldr.

Amac, dogu satrancinda da bati sat-
rancinda da aynidir: kral etkisiz hale
getirmek. Bat1 satrancinin aksine, dogu
satrancinda vezirin yerini, kralin yakin
korumalart olan altin ve giimis ku-
mandanlar alir. Bu taslar vezir gibi
uzak mesafelere gidemez, her hamlede
ancak birer kare ilerleyebilirler. Sonra-
lart Cinliler top adinda yeni bir tas ek-
lerler. Bu tas bati satrancindaki kale gi-
bidir. Ancak bulundugu siradaki bir ta-
sin Ustlinden atlayip baska bir tasi yiye-
bilir. Cin’de 12. ytlizyildaki bir satranc
oyununda 16 tas bulunuyordu: iki top,
iki fil, iki at, iki savas arabasi, iki silah-
s0r, bir kumandan ve bes piyade. Oyun
Japonya’ya ulastiginda 7x7’lik tahtada
32 tasla oynananindan, 25x25’lik tahta-
da oynanan 354 parcalisina kadar cesit-
li bigimler almist.

Kurallar

Tiim satrang tiirlerinde oldugu gibi sogide de
amac¢ krali - imparatoru, sahi - ele gecirmektir.
Krali etkisiz hale getiren taraf oyunu kazanir.

Sogide taslar gidebildikleri yerlerdeki rakip
taslari yiyebilirler. Satranctaki piyonlar gibi diiz gi-
dip capraz yeme sanslari yoktur.

Yukaridaki tahtanin a, b ve c siralari bir tarafin
savunma alani; g, h ve i siralari diger tarafin savun-
ma alanidir. Bu alanlara giren rakip taslar terfi
edebilir. Terfi etme - bazi durumlar haricinde -
oyuncunun istegine baglidir. Terfi eden tasin arka
yiizii cevrilir. Bu islemin geri doniisii yoktur. Terfi
etme ancak tasin bir hareketi sonucunda olabilir.
Bir bagka deyisle tas hareket ettikten sonra terfi
edebilir. Once terfi edip sonra yeni ozellikleriyle
hareket etme sansi yoktur. Terfi etme, rakip savun-
ma alanina girerken ve iceride hareket ederken

BILIM v TEKNIK [ER] Mayss 2002

16. ylzyill sonlarina dogru oyun,
9x9’luk tahta ve 40 parca tas ile stan-
dart bir hal aldi. Ayni1 dénemde reform
niteliginde bir baska kural koyuldu. Bu
kural satran¢ ailesine mensup tiim
oyunlar arasinda sadece sogiye 6zgu-
dur. Bu yeni kurala gore vyitirilen bir
tas 6lmez, rakip tarafindan esir alinir,
yedek gti¢ olarak durur ve oyunun iste-
nen bir béliimiinde yeniden oyuna da-
hil olur. Sogiye en biiyik heyecani ve-
ren, cesitliligin en st dlizeye ¢ikmasini
saglayan, bu kuraldir. ileride bu kural
daha ayrintili olarak anlatilacaktir.

flk sogi turnuvasi 17. ytizyilda yapil-
di. 20. yizyilin baslarinda kurulan Ja-
pon Sogi Dernegi ile, turnuvalar du-
zenli bicimde gerceklesti.

Sogide siniflandirma “kyu” ve “dan”
kavramlariyla yapilir. Yeni baslayan bir
kisi 15 kyu smnifindan baslayarak 1 kyu
sinifina kadar ylkselmeye calisir. Son-
raki adim 1 dan olmaktir. Bu da 2, 3
dan olarak ytikselir. 8 dan sinifinda ge-
nellikle 30 - 40 usta vardir. 9 dan sini-
findaki ustalarin sayisi bir elin parmak-
larini gecmez.

Tahta

Sogi tahtast 9x9'luktur. Sekilde gé-
rildiagu gibi oyuna dokuzar piyade, iki-
ser mizrakgl, ikiser silahsor, ikiser gu-

olabilecegi gibi, alandan cikarken de olabilir. Bazi
taslarin terfi etmis halleri tabloda gdsterilmistir:

Tagin ash Terfi etmis hali
Piyade Altin

Mizrakei Altin

Silahsor Altin

Giimiis Altin

Altin -

Capraz kosucu At

Ucan araba Ejderha

Kral -

Goriildigu gibi altin kumandanin ve kralin ter-
fi etme sansi yoktur.

Yukarida sogiyi diger tiim satrang tiirlerinden
ayiran bir ozellikten bahsetmistik. Bu kurala gore
yitirilen taglar diisman giicleri saflarinda yaniden
oyuna donebilirler. Kazanilan bir tag oyun tahtasi-
nin yaninda durur, istenildigi zaman oyuna siirtiliir.
Bu islem bir hamle sayilir ve sira rakibe gecer.

Genel olarak her tas istenilen yere indirilebilir.

JAPONYA'NIN GELENEKSEL OYUNU
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mis kumandan, ikiser altin kumandan,
birer capraz kosucu, birer ucan araba,
birer kral olmak tzere yirmiser tasla
baslanir. Taslarin her iki yiizi de kulla-
nildigi icin taslar diz sekildedir. Ayrica
yukarida bahsedilen kuraldan dolay:
taslarin renkleri yoktur. Clinkd bir ta-
rafin yitirdigi tas, digeri tarafindan kul-
lanilabilir. Sadece krallar arasinda ki-
clik bir ¢izgi farki vardir. Taglarin sivri
uclar saldirilan yént gosterir. Bir bas-
ka deyisle iki tarafin taslari, déntk ol-
duklar1 yénlerden yola cikilarak ayrilir.

M. Cagatay Tarhan

mafflu@yahoo.com
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Bu durumun birkag istisnasi vardir. Yasaklanan in-
dirmeler:

- Bir siitunda ancak bir piyade olabilir. Bu yiiz-
den piyadenin bulundugu bir siituna bir baska pi-
yade indirilemez. Terfi etmis piyadenin bulundugu
siituna bir piyade indirilebilir.

- Piyade, mizrakgi son siraya, silahsor son iki
siraya indirilemez - bunlar taglarin 6zellikleri anla-
tildiginda daha iyi anlasilacaktir.

- Piyade, krali ele gecirecek sekilde indirile-
mez.

Eger ele gegirilen tas terfi etmis bir tagsa oyu-
na ancak asil hali ile indirilebilir. 6rne§in; altina
terfi etmis bir silahsor ele gecirilince, ancak silah-
sor olarak indirilir.

Unutulmamalidir ki; terfi etme bir hareket so-
nucunda miimkiindiir. Bu nedenle rakip alana indi-
rilen bir tasin o anda terfi etmesi miimkiin degil-
dir. Tas once indirilir, ardindan hareket edince ter-
fi edebilir.



Taslar

a) Piyade
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Piyade bir kare one gidebilir. Sa-

dece o karede bulunan tasi yiyebilir. Terfi ettigin-
de altina doniisiir. Son siraya ulasan bir piyade,
baska sekilde hareket sansi kalmadigi icin altina
terfi etmelidir. Bu nedenle son siraya indirilemez.

b) Mizrakgi

Bulundugu siitunda ilerleyebilir.

Dolayisiyla o siitunda oniindeki tasi yiyebilir. Ter-
fi ettiginde altina doniisiir. Son siraya ulasan bir
mizrakgl, baska sekilde hareket sansi kalmadigi
icin altina terfi etmelidir. Bu nedenle son siraya
indirilemez.

¢) Silahgor
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Ancak iki oniindeki karenin sagina

ve soluna gidebilir. Baska deyisle dik "L" seklin-
de hareket edebilir. Bati satrancindaki ata ben-
zer. Farki sadece one dogru dik gidebilmesidir.
Altina terfi eder. Son iki siradan birine ulasan si-
lahsor, baska sekilde hareket sansi kalmadig
icin altina terfi etmelidir. Tahmin edilecegi gibi
son iki siraya indirilme sansi yoktur.

d) Giimiis kumandan

@ @ Sekildeki tas giimiis ku-

mandan ya da kisaca

gilimiistir. Sekilde goriildiigii gibi oniindeki i

kare ve arkasindaki iki capraz kareye gidebilir.
Altina terfi eder. istenen her yere indirilebilir.

e) Altin kumandan
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kare hari¢ her tarafa

Arkasindaki iki capraz

birer kare ilerleyebilir. Terfi etmez. Her yere in-
dirilebilir. Yukarida adi gecen taglar terfi ettikle-
rinde bu tasin ézelliklerine sahip olurlar.

f) Capraz kosucu
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Capraz olarak istedigi gibi hareket edebilir. Terfi
ettiginde ata doniisiir - bati satrancindaki at ile
kanigtirlmamalidir.

Sekildeki tas attir. Capraz kosucunun terfi etmis
halidir - birer kare yatay ve dikey gitme ozelligi
kazanmistir.

g) Ucan araba
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Yatay ve dikey olarak istedigi gibi hareket edebi-
lir. Terfi ettiginde ejderhaya doniisiir.
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Sekildeki tas ejder-
hadir. Ucan arabanin terfi etmis halidir - birer
kare capraz gitme hakki kazanmistir.

h) Kral

Her tarafa birer kare
gidebilir. Terfi etmesi s6z konusu degildir. Yitiril-
mesi halinde oyun kaybedilir.

iki Ornek
Durum

Bazi kurallari iki 6rnekle tekrarlayalim.

Sekildeki durum hakkinda diisiinelim. Sek-
lin diizenlendigi tarafa siyah, karsi tarafa beyaz
diyelim. Sira beyazda. 4-e’de bulunan siyah si-
lahsor, 3-c’deki beyaz capraz kosucuyu tehdit
ediyor. Beyaz capraz kosucunun - pek iyi bir
hamle olmasa da - 2-b’ye kactigini diisiinelim.
Siyah silahsor 5-c’'ye gelerek terfi etme hakki
elde eder. Ancak terfi etmeli mi?

Terfi etmemesi halinde 5-c’de bulunan si-
lahsor 6-a ve 4-a karelerindeki beyaz altinlari
tahdit eder. Beyaz hangi hamleyi yaparsa yap-
sin, siyah silahsor bir altini alir. Esir edilmis bir
altinin ne kadar tehlikeli oldugu, oynandikca
daha iyi anlagilir. Bu arada, hamle sonunda si-
lahsoriin altina terfi etmesi gerektigi de unutul-
mamalidir.

5-c’ye gelen silahsor terfi ederse altina do-
niisecektir. Bu durumda rakip taslan tehdit
edemeyecektir.

Sekildeki durumda oyun sona ermek iizere.
Sira siyahta. Goriildiigi gibi siyah tarafin dort
esir piyadesi ve bir esir altini var. Beyaz tara-
fin esirleri ise alti piyade, bir mizrak¢i ve bir
glimiisten olusuyor.

Siyahin yapabilecedi indirmeleri inceleye-
lim. 3., 7., 9. siitunlarda piyadesi oldugu icin
bir baska piyade indirme sansi yok. 1., 2., 4.,
5., 6., 8. siitunlar bagka piyade bulunmadig
icin - a sirasi hari¢ - indirme yapabilir. indir-
me yapamayacagi bir kare daha var ki, o da 5-
b. 6-d’de bulunan silahsériin korudugu bu ka-
reye indirilecek bir piyade, beyaz krali mat ede-
cektir. Fakat boyle bir indirme yasaklanmistir.
Siyahin oyunu kazanabilmesi icin esir ettigi al-
tin1 5-b karesine indirmesi gerekir. Bu durum-
da beyaz kral ele gecirilmis olur.
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