evgili

okurlarimiz,

satrang
problemlerinin en
ilging tdrlerinden
olan ve kurgucular
arasinda populerligi
giderek artan yardimh
matlardan Bilim ve
Teknik’te daha once de
soOz etmistik. Dileyen
okurlarimiz Mayis
2018 sayisinda
yayimlanan “Satrang
Taslarinin Dans1”
baslikli yazimiza

https://services.tubitak.

gov.tr/edergi/edergi.
htm adresi Uzerinden
ulasabilir. Yine de

hic bilmeyenler

icin yardimli mat
(ingilizce’de helpmate)
problemlerini basit
bir ornekle anlatmaya
baslayalim

(Diyagram 1).
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Diyagram 1
Vitali Medintsev |
Springaren, 2002 |
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iki hamlede yardimli
mat (iki ¢dziim). |

Yardimli mat
problemlerinin iki
onemli ozelligi, ilk
hamleyi siyahin
yapmasl ve birden

fazla cozimundn
olabilmesidir. Diyagram

T'deki 6rnegimizin de iki |

¢O6zUmu var. Cozumun
akisl ise su sekildedir:
1. Siyah oynar, beyaz
oynar 2. Siyah oynar,
beyaz oynar ve mat
eder. Yardimh matlarda

siyah ve beyaz, siyah
sahin mat olabilmesi
icin isbirligi halindedir,
baska bir deyimle
“yardimlasirlar”.
Ornegimizin ¢ozimii de
soyle:

1. Fb8 Fd4 2. Vxh1 Vxh1#
1. Vc3 Kb1 2. Vxal Vxal#

Simdi gelelim bu
yazimizin esas konusu
olan probleme
(Diyagram 2).

Thomas Dawson, 1923
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Bir hamlede
yardimli mat.

Bu problem ne kadar zor

olabilir ki? ilk hamleyi
- siyahin yapacagini

biliyoruz ve siyahin

' yapabilecegi hamleleri
tek tek deneyerek
¢OzUmu bulabilirmisiz
- gibi geliyor. Ancak bu
denemelerin hepsi de
(birisi haric) basarisiz

~ olur. Ornegin 1. dxcé
AXc6+ 2. Vxc6. Siyahin
~ yapabilecegi diger

piyon hamleleri ya

da 1. Ka7+ hamlesi de
faydasiz girisimlerdir.
Diyagram 2
- ve c4'teki beyaz piyon

Ama b4’teki siyah piyon

bize satranctaki en ozel
hamlelerden biri olan

“gecerken alma”yi (en

passant, e.p.) hatirlatiyor.

Bu problemi ¢cozebilmek
icin pozisyona, kurallara
uygun olarak oynanmis
bir oyunda ortaya

- cikan bir konum olarak

bakacagiz: Yardimli



mat kurallarina gore
simdi sira siyahta; o
halde son hamleyi beyaz
yapmistl. Eer beyaz
son hamlesinde c2-c4
oynamissa 0 zaman siyah
1. bxc3 e.p. oynayabilir
ve beyaz da 1.. . Ac4#

ile mat edebilir. Ancak
bu sekilde problemi
¢ozmus saylimayiz!
Beyazin son hamlesinde
gercekten de c2-c4
oynadigini kanitlamamiz
gerekir. Dolayisiyla bu
artik bir yardimli mat
problemi olmaktan ¢ikar
ve bir retrograd analiz
problemine donusdr.
Demek ki pozisyonun
gecmisini analiz
etmeliyiz.

Simdi, belki pek ahliskin
olmadigmiz bir sey
yapacagiz ve verilen
pozisyondan baslayarak
oyunu geriye dogru
oynayacagiz

(adeta bir filmi sondan
basa oynatir gibi), yani
oynandigi farz edilen
oyundaki hamleleri
sirayla geriye alacagiz.
Bu isleme ge¢cmeden
once, siyahin yalnizca
h2’deki piyonunun
hamlelerini geriye
alabilecegimize dikkat
edelim. Ag8deki kalenin
aZ’den ya da c8deki
kalenin c7’den simdi
durduklari karelere
gelmis olabilecegi

. akla gelebilir. Ancak bu

mumkun degil ctnkd
b7’deki saha sah cekmis
haldeyken bir hamle

- yapmis olmalari kurallara

uygun degil. Tekrar

- edelim: elimizde yalnizca

h2’deki piyonun geriye
alabilecegimiz hamleleri

- ovar,

Artik baslayabiliriz.
Varsayalim ki beyaz

- son hamlesinde c3-c4
oynamis olsun.

" 1. ¢3-c4 h3-h2 2. Vca-c5

h4-h3 3. Kc5-¢6 h5-h4 4.
Kc6-c7 h6-h5
(Diyagram 3).

Diyagram 3
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Bu durumda goruyoruz ki
beyazin son hamlesinde

€3-c4 oynamis oldugu
varsayimi bizi kural disi

bir pozisyona goturdu.

Cunku diyagram 3’e

baktigimizda siyahin a8 ve

c8deki kalelerinden birinin
oyunun baslangicinda h8de
olan orijinal kale olmas
gerektigini gordruz (gunku

hicbir siyah piyon terfi

etmemistir). Peki, yerinden

hic ayrilmamus f8 fili, g7

ve hé piyonuna ragmen

bu kale nasil h8den
ayrilabilmistir? Elbette bu
imkansizdir, dolayisiyla
beyazin diyagram 2'den

- Once c3-¢4 oynamig olmasi

mumkan degildir. Peki

diyagram 2'den once beyaz
c2-c4 oynamis olabilir mi?

Simdi buna bakalim.

" 1.c2-c4 h3-h2 2. Ve3¢5

h4-h3 3. Kc4-¢6 h5-h4 4.
Kc5-c7

Yukarida anlattigimiz

sebepten 4...h6-h5
mumkan degil. Ama
burada farkli olarak

4...Kc6-c8 mimkin

(Diyagram 4).
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Dolayisiyla 1. c2-

c4 hamlesi bizi
kurallar dahilinde
oynanmis bir oyunda
ortaya ¢ikabilecek
bir pozisyona
goturdr. Beyazin son
hamlesini d5'teki

fili, atlari ya da

diger piyonlariyla

yapmis olmasi da
- yine ayni mantiga

gore mumkun
degildir, okurlarimiz
deneyerek bunu
kolayca gorebilir.
Sonug olarak
diyagram 2’den once
beyazin yapmis
olabilecegi tek
hamle c2-c4'tur. Bir
hamlede yardimh mat
probleminin ¢ozimu
de bu durumda

1. b4xc3 Ac4#
olacaktir!

Gec¢en Ay

Sorulan

Problemlerin
Coziimleri

Gecen ay sizlere
ustalarin hatali
oynadiklari birkag
pozisyon vermis
ve sectikleri
hatali devam

- yolu yerine nasil

oynasalardi oyunu
kazanabileceklerini
sormustuk. Simdi
bunlarin cozimlerini
veriyoruz.
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Diyagram 5

Frank Marshall-Jose Raul
Capablanca

New York, 1909
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Sira beyazda,
nasil oynamal? |

Bu konumda Marshall
45. Vb5 oynadi ve yenildi.
Halbuki ¢cok da karmasik

olmayan bir hamle dizisiyle

oyunu kazanabilirdi. Nasil
mi?

Cozum:

1. Ve8+ Sg5 2. f4+ Sf6
(2...5g4 2. Ve2#) 3. Vh8+
ve sonraki hamlede beyaz
siyahin vezirini alir.

Diyagram 6
Emmanuel Schiffers -
Mikhail Chigorin
Saint-Petersburg, 1897 |

Sira siyahta, nasil
oynamali? |
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Bu oyunda siyahlarla
oynayan Chigorin bir hafif
alete karsilik vezir vermis,
buna karsilik rakip saha karsi
siddetli bir hticum sansi elde
etmisti. Ancak diyagram
S'teki pozisyonda kendi sahi
ile ilgili kaygilari agir basti
ve 24...b6 oynadi. Oyunun
devaminda ise beraberlikten
baska bir sey elde edemedi.
Halbuki rakibine nefes

bile aldirmayan bir
kombinezonla oyunu
kazanabilirdi. Sizden
Chigorin’in goremedigi bu
devam yolunu bulmanizi
istemistik.

Cigorin soyle kazanabilirdi:
1... Kh1+ 2. Axh1 Fh2+ 3.

Sxh2 Kh8+ 4. $g3 Af5+ 5.
Sf4 Kha.

Diyagram 7

Walter Henneberger-Ossip
Bernstein

Ziirih, 1934
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Sira beyazda, nasll

oynamali? |

Henneberger burada
sik 28. Vg4 hamlesini
oynayarak vezirini sundu.
Simdi vezir alinamaz

| clinkii 28.. Kxg4 2. Kc8+
| Vd8 3. Kxd8+ Kg8 4. Fg7#
- var. Ancak tehlikeyi géren

Bernstein 28...Fxf5 oynadi

- ve oyun beraberlikle

bitti. Henneberger 28.

Vg4 yerine baska bir
- devam yoluyla oyunu

kazanabilirdi. Nasil mi?

Henneberger su sekilde
kazanabilirdi:

1. Fg7+ Kxg7 2. Kc8+ Vd8
- 3. Kxd8+ Kg8 4. Vxf6#

Ayin Sorulan

Ayin sorularr bir

hamlelik yardimli
mat problemlerinden

olusuyor.

Diyagram 8
Zoltan Labai
Nedelna Pravda,
1989 Ovql
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Bir hamlede yardimli mat
(Ug ¢cozum).

Bu problemin ozelligi

- siyahin ve beyazin

hamlelerinin bir ortntd

- olusturmasi. Bakalim bu
- Orintiyl bulabilecek
misiniz?

Diyagram 9

Alberto Luis Garazo
Die Schwalbe, 1977
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Bir hamlede yardimli mat.

Dikkat, bu problemde

karsiniza retrograd analiz
~ cikabilir m
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