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Satrang oyununda At'larla Fil'lere [hafif taglar) Kale'lerle
Vezi're de (afir taglar) deriz. Bu dersimizde agir taslardan kale-
letin nasil oynadigim gbrecegiz Kale, konum : 1 deki gibi yatik
siralar ve dik hatlarda oynar. Yolu uistlinde bulunan tagin
(stiinden atlayamaz.

Kale, At ve Fil'den daha glicl0 bir tastir, Bu giic Ustdnlogo-
ne (kalite farki) denir. Yani bir At ya da bir Fil verip yerine bir
Kale alirsak karl ¢ikmig (kalite) kazanmig oluruz.

Konum : 2 de bir eri yemek isteyen bir Kale var Acaba Kale
ne vapacak? Sorunun kargiligini konum ' 3 de bulabilirsiniz
Kale erl yemig ve onun karesine oturmus. Satrang notasyonu
da soyle 1..Ki3X7

Konum - 4 de (ed) karesinde oturan beyaz Kale'nin ates
alaninda bulunan diisman taglarini g8rilyorsunuz. Bevar Kale
digman’ taglarinin herhangi birini cani isterse yivebilir, Ayrica
(b7) karesindeki beyaz Fil de bizim Kale'yi koruyor. Ornegin bir
digman tagi Kale'yi yerse, Kalé'yi koruyan Fil de onu yer.
Boylece, taglann birbirlerini yemelerine [kirisma) va da
(kesisme] adint veriyoruz.

Bu arada Kerem, Kale'nin nigin At ve Fil'lerden (stiin
oldugunu sordu. Style yanitladim :

Atn sekiz ayai oldugunu biliyorsun ama tahtanin kena-
nindaki karelerin birinde oturan Atn ayaklar ikive diiger
Merkezde bulunan bir Fil 13 kareve hilkmeder fakat kenarlara
gittikge bu glic 7've kadar iner. Bltln bunlara karsilik Kale
tahtanin neresinde olursa olsun 14 kare'yi ates altnda tutar.
Iste bu ylizden Kale At ve Fil'lerden daha gaglidiir.




