
Kimi kaynaklara göre satranç, efsa-

nevi Hint imparatoru Ravana’n›n gene-

rallerini e¤itmek için buldu¤u bir oyun.

Do¤du¤unda ad› dört ordu anlam›na

gelen “çatur-anga”d›r. Bu dört ordu,

dönemin Hint ordusundaki dört kolu

temsil eder: at, fil, savafl arabas›, piya-

de. Çaturanga 6. yüzy›lda ‹ran’a, ora-

dan da Satranç ad›yla Arap topraklar›-

na geçmifltir. Ard›ndan bütün Avru-

pa’ya yay›l›r. 6. yüzy›lda Çin’e, 8. yüz-

y›lda Kore üzerinden Japonya’ya ulaflt›-

¤› düflünülür. 

Amaç, do¤u satranc›nda da bat› sat-

ranc›nda da ayn›d›r: kral› etkisiz hale

getirmek. Bat› satranc›n›n aksine, do¤u

satranc›nda vezirin yerini, kral›n yak›n

korumalar› olan alt›n ve gümüfl ku-

mandanlar al›r. Bu tafllar vezir gibi

uzak mesafelere gidemez, her hamlede

ancak birer kare ilerleyebilirler. Sonra-

lar› Çinliler top ad›nda yeni bir tafl ek-

lerler. Bu tafl bat› satranc›ndaki kale gi-

bidir. Ancak bulundu¤u s›radaki bir ta-

fl›n üstünden atlay›p baflka bir tafl› yiye-

bilir. Çin’de 12. yüzy›ldaki bir satranç

oyununda 16 tafl bulunuyordu: iki top,

iki fil, iki at, iki savafl arabas›, iki silah-

flör, bir kumandan ve befl piyade. Oyun

Japonya’ya ulaflt›¤›nda 7x7’lik tahtada

32 taflla oynanan›ndan, 25x25’lik tahta-

da oynanan 354 parçal›s›na kadar çeflit-

li biçimler alm›flt›.

16. yüzy›l sonlar›na do¤ru oyun,

9x9’luk tahta ve 40 parça tafl ile stan-

dart bir hal ald›. Ayn› dönemde reform

niteli¤inde bir baflka kural koyuldu. Bu

kural satranç ailesine mensup tüm

oyunlar aras›nda sadece flogiye özgü-

dür. Bu yeni kurala göre yitirilen bir

tafl ölmez, rakip taraf›ndan esir al›n›r,

yedek güç olarak durur ve oyunun iste-

nen bir bölümünde yeniden oyuna da-

hil olur. fiogiye en büyük heyecan› ve-

ren, çeflitlili¤in en üst düzeye ç›kmas›n›

sa¤layan, bu kurald›r. ‹leride bu kural

daha ayr›nt›l› olarak anlat›lacakt›r.

‹lk flogi turnuvas› 17. yüzy›lda yap›l-

d›. 20. yüzy›l›n bafllar›nda kurulan Ja-

pon fiogi Derne¤i ile, turnuvalar dü-

zenli biçimde gerçekleflti. 

fiogide s›n›fland›rma “kyu” ve “dan”

kavramlar›yla yap›l›r. Yeni bafllayan bir

kifli 15 kyu s›n›f›ndan bafllayarak 1 kyu

s›n›f›na kadar yükselmeye çal›fl›r. Son-

raki ad›m 1 dan olmakt›r. Bu da 2, 3

dan olarak yükselir. 8 dan s›n›f›nda ge-

nellikle 30 – 40 usta vard›r. 9 dan s›n›-

f›ndaki ustalar›n say›s› bir elin parmak-

lar›n› geçmez.

Tahta

fiogi tahtas› 9x9’luktur. fiekilde gö-

rüldü¤ü gibi oyuna dokuzar piyade, iki-

fler m›zrakç›, ikifler silahflör, ikifler gü-

müfl kumandan, ikifler alt›n kumandan,

birer çapraz koflucu, birer uçan araba,

birer kral olmak üzere yirmifler taflla

bafllan›r. Tafllar›n her iki yüzü de kulla-

n›ld›¤› için tafllar düz flekildedir. Ayr›ca

yukar›da bahsedilen kuraldan dolay›

tafllar›n renkleri yoktur. Çünkü bir ta-

raf›n yitirdi¤i tafl, di¤eri taraf›ndan kul-

lan›labilir. Sadece krallar aras›nda kü-

çük bir çizgi fark› vard›r. Tafllar›n sivri

uçlar› sald›r›lan yönü gösterir. Bir bafl-

ka deyiflle iki taraf›n tafllar›, dönük ol-

duklar› yönlerden yola ç›k›larak ayr›l›r.
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Kurallar
Tüm satranç türlerinde oldu¤u gibi flogide de

amaç kral› – imparatoru, flah› – ele geçirmektir.
Kral› etkisiz hale getiren taraf oyunu kazan›r.

fiogide tafllar gidebildikleri yerlerdeki rakip
tafllar› yiyebilirler. Satrançtaki piyonlar gibi düz gi-
dip çapraz yeme flanslar› yoktur. 

Yukar›daki tahtan›n a, b ve c s›ralar› bir taraf›n
savunma alan›; g, h ve i s›ralar› di¤er taraf›n savun-
ma alan›d›r. Bu alanlara giren rakip tafllar terfi
edebilir. Terfi etme – baz› durumlar haricinde –
oyuncunun iste¤ine ba¤l›d›r. Terfi eden tafl›n arka
yüzü çevrilir. Bu ifllemin geri dönüflü yoktur. Terfi
etme ancak tafl›n bir hareketi sonucunda olabilir.
Bir baflka deyiflle tafl hareket ettikten sonra terfi
edebilir. Önce terfi edip sonra yeni özellikleriyle
hareket etme flans› yoktur. Terfi etme, rakip savun-
ma alan›na girerken ve içeride hareket ederken

olabilece¤i gibi, alandan ç›karken de olabilir. Baz›
tafllar›n terfi etmifl halleri tabloda gösterilmifltir:

TTaaflfl››nn aassll›› TTeerrffii eettmmiiflfl hhaallii
Piyade Alt›n
M›zrakç› Alt›n
Silahflör Alt›n
Gümüfl Alt›n
Alt›n -
Çapraz koflucu At
Uçan araba Ejderha
Kral -
Görüldü¤ü gibi alt›n kumandan›n ve kral›n ter-

fi etme flans› yoktur. 
Yukar›da flogiyi di¤er tüm satranç türlerinden

ay›ran bir özellikten bahsetmifltik. Bu kurala göre
yitirilen tafllar düflman güçleri saflar›nda yaniden
oyuna dönebilirler. Kazan›lan bir tafl oyun tahtas›-
n›n yan›nda durur, istenildi¤i zaman oyuna sürülür.
Bu ifllem bir hamle say›l›r ve s›ra rakibe geçer.

Genel olarak her tafl istenilen yere indirilebilir.

Bu durumun birkaç istisnas› vard›r. Yasaklanan in-
dirmeler:

- Bir sütunda ancak bir piyade olabilir. Bu yüz-
den piyadenin bulundu¤u bir sütuna bir baflka pi-
yade indirilemez. Terfi etmifl piyadenin bulundu¤u
sütuna bir piyade indirilebilir.

- Piyade, m›zrakç› son s›raya, silahflör son iki
s›raya indirilemez – bunlar tafllar›n özellikleri anla-
t›ld›¤›nda daha iyi anlafl›lacakt›r.

- Piyade, kral› ele geçirecek flekilde indirile-
mez.

E¤er ele geçirilen tafl terfi etmifl bir taflsa oyu-
na ancak as›l hali ile indirilebilir. Örne¤in; alt›na
terfi etmifl bir silahflör ele geçirilince, ancak silah-
flör olarak indirilir. 

Unutulmamal›d›r ki; terfi etme bir hareket so-
nucunda mümkündür. Bu nedenle rakip alana indi-
rilen bir tafl›n o anda terfi etmesi mümkün de¤il-
dir. Tafl önce indirilir, ard›ndan hareket edince ter-
fi edebilir.

Japonya’n›n geleneksel oyunu

fiOG‹
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Baz› kurallar› iki örnekle tekrarlayal›m.

fiekildeki durum hakk›nda düflünelim. fiek-
lin düzenlendi¤i tarafa siyah, karfl› tarafa beyaz
diyelim. S›ra beyazda. 4-e’de bulunan siyah si-
lahflör, 3-c’deki beyaz çapraz koflucuyu tehdit
ediyor. Beyaz çapraz koflucunun – pek iyi bir
hamle olmasa da – 2-b’ye kaçt›¤›n› düflünelim.
Siyah silahflör 5-c’ye gelerek terfi etme hakk›
elde eder. Ancak terfi etmeli mi?

Terfi etmemesi halinde 5-c’de bulunan si-
lahflör 6-a ve 4-a karelerindeki beyaz alt›nlar›
tahdit eder. Beyaz hangi hamleyi yaparsa yap-
s›n, siyah silahflör bir alt›n› al›r. Esir edilmifl bir
alt›n›n ne kadar tehlikeli oldu¤u, oynand›kça
daha iyi anlafl›l›r. Bu arada, hamle sonunda si-
lahflörün alt›na terfi etmesi gerekti¤i de unutul-
mamal›d›r.

5-c’ye gelen silahflör terfi ederse alt›na dö-
nüflecektir. Bu durumda rakip tafllar› tehdit
edemeyecektir. 

fiekildeki durumda oyun sona ermek üzere.
S›ra siyahta. Görüldü¤ü gibi siyah taraf›n dört
esir piyadesi ve bir esir alt›n› var. Beyaz tara-
f›n esirleri ise alt› piyade, bir m›zrakç› ve bir
gümüflten olufluyor. 

Siyah›n yapabilece¤i indirmeleri inceleye-
lim. 3., 7., 9. sütunlarda piyadesi oldu¤u için
bir baflka piyade indirme flans› yok. 1., 2., 4.,
5., 6., 8. sütunlar baflka piyade bulunmad›¤›
için – a s›ras› hariç – indirme yapabilir. ‹ndir-
me yapamayaca¤› bir kare daha var ki, o da 5-
b. 6-d’de bulunan silahflörün korudu¤u bu ka-
reye indirilecek bir piyade, beyaz kral› mat ede-
cektir. Fakat böyle bir indirme yasaklanm›flt›r.
Siyah›n oyunu kazanabilmesi için esir etti¤i al-
t›n› 5-b karesine indirmesi gerekir. Bu durum-
da beyaz kral ele geçirilmifl olur.

‹ki Örnek

Durum
.

Tafllar
aa)) PPiiyyaaddee

Piyade bir kare öne gidebilir. Sa-
dece o karede bulunan tafl› yiyebilir. Terfi etti¤in-
de alt›na dönüflür. Son s›raya ulaflan bir piyade,
baflka flekilde hareket flans› kalmad›¤› için alt›na
terfi etmelidir. Bu nedenle son s›raya indirilemez.  

bb)) MM››zzrraakkçç›› 

Bulundu¤u sütunda ilerleyebilir.
Dolay›s›yla o sütunda önündeki tafl› yiyebilir. Ter-
fi etti¤inde alt›na dönüflür. Son s›raya ulaflan bir
m›zrakç›, baflka flekilde hareket flans› kalmad›¤›
için alt›na terfi etmelidir. Bu nedenle son s›raya
indirilemez.

cc)) SSiillaahhflflöörr 

Ancak iki önündeki karenin sa¤›na
ve soluna gidebilir. Baflka deyiflle dik "L" fleklin-
de hareket edebilir. Bat› satranc›ndaki ata ben-
zer. Fark› sadece öne do¤ru dik gidebilmesidir.
Alt›na terfi eder. Son iki s›radan birine ulaflan si-
lahflör, baflka flekilde hareket flans› kalmad›¤›
için alt›na terfi etmelidir. Tahmin edilece¤i gibi
son iki s›raya indirilme flans› yoktur.

dd)) GGüümmüüflfl kkuummaannddaann

fiekildeki tafl gümüfl ku-
mandan ya da k›saca

gümüfltür. fiekilde görüldü¤ü gibi önündeki üç
kare ve arkas›ndaki iki çapraz kareye gidebilir.
Alt›na terfi eder. ‹stenen her yere indirilebilir. 

ee)) AAlltt››nn kkuummaannddaann

Arkas›ndaki iki çapraz
kare hariç her tarafa

birer kare ilerleyebilir. Terfi etmez. Her yere in-
dirilebilir. Yukar›da ad› geçen tafllar terfi ettikle-
rinde bu tafl›n özelliklerine sahip olurlar.

ff)) ÇÇaapprraazz kkooflfluuccuu

Çapraz olarak istedi¤i gibi hareket edebilir. Terfi
etti¤inde ata dönüflür – bat› satranc›ndaki at ile
kar›flt›r›lmamal›d›r.

fiekildeki tafl att›r. Çapraz koflucunun terfi etmifl
halidir – birer kare yatay ve dikey gitme özelli¤i
kazanm›flt›r.

gg)) UUççaann aarraabbaa

Yatay ve dikey olarak istedi¤i gibi hareket edebi-
lir. Terfi etti¤inde ejderhaya dönüflür.

fiekildeki tafl ejder-
had›r. Uçan araban›n terfi etmifl halidir – birer
kare çapraz gitme hakk› kazanm›flt›r.

hh)) KKrraall

Her tarafa birer kare
gidebilir. Terfi etmesi söz konusu de¤ildir. Yitiril-
mesi halinde oyun kaybedilir.


