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SATRANC NEDIR?

Satrang, iki oyuncu arasinda satrang tahtasi ve taglari ile oynanan bir masa

oyunudur. Oyunun amaci rakip sah1 mat etmektir. Bunun anlami rakip sahin
bulundugu karenin tehdit altinda bulunmas ve tehdit altinda olmayan bir
kareye kagis ya da tehdidi engelleyecek bagka bir hamlesinin

olmamasidir. Alinan tas oyuna bir daha geri dénemez, ancak bulundugu hattin
son karesine varan bir piyon, oyun haricinde bulunsun bulunmasin, arzu edilen
piyondan degerli, sahtan degersiz bagka bir tagla degistirilebilir. Buna terfi

ettirmek denir. Satran¢ oyununun bazi kurallar1 vardir. Bu kurallar;
Satrang Oyununun Kurallar:

1. Satrang tahtasi, sekiz satir (1-8) ve sekiz siitunda (a-h) bulunan, yaris1 agik

ve yarist koyu renkte 64, kareden meydana gelir.
2. Oyun baglarken her zaman beyaz taglarla baglanur.

3. Beyaz oynayan oyuncunun saglnda acik renk h1 karesi, siyah oynayan

oyuncunun ise a8 karesi bulunmalidir.

4. Satrang tahtasinda oyun baginda toplam 32 tag bulunmalidir. Bunlarin

16's1 beyaz veya acik renk, 16's1 da siyah veya koyu renktir.

5. Oyuncularin her birinde baslangicta olmast gereken taslar;
-Sah,
-Agir (Vezir ve iki Kale) ve Hafif (iki At ve iki Fil) taslar,
-Sekiz Piyon dur.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Mat

6. Satrang tahtasi, oyuncular arasina oyuncu perspektifinden bakildiginda sag

alttaki kare beyaz olacak sekilde yerlestirilmelidir.

7. Baslangicta taglarimizin gekli
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belirlerdir.

8. Oyuna beyaz baglar ve oyuncular sirayla bir tagla oynarlar. (Rok hamlesi
yapilirken 2 tag oynatilir bu bir istisnadir.) Satrangta hamle sirasi

geldiginde sira gelen oyuncunun oynama zorunlulugu vardir.

. Bir karede en fazla bir tag durabilir. Tas, o alanda durdugu siirece biitiin
diger taglar i¢in o kareyi kendi taglar: i¢in bloke eder. Kars: tarafin taglari
i¢in bu béyle degildir. Bir tagin gitmek istedigi hedef karesinde rakibin bir
tag1 durmaktaysa bu tas, kendi tagini o alana koymak isteyen oyuncu
tarafindan 6nce tahtadan uzaklagtirilir, sonra béylece bogalmis olan bu

alana kendi tagin1 koyar. Buna satrangta karg: tarafin tagini almak denir.
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10. Bir satrang tag1 obiir hamlede vurulabilecek konumdaysa bu
tag tehdit altindadir. Eger akabindeki hamlede onu alan tagi da almak

miimkiinse bu tas korunmustur.

11. Sahlardan biri bir hamleyle tehdit altina girerse bu durumu olugturan
oyuncu, kars: tarafi Sah! diyerek ikaz eder. Sah verilince karg: tarafin tedbir

almasi gerekmektedir.

12. Oyunun hedefi 6yle bir pozisyon olusturmaktir ki bu pozisyonda kars1
tarafa gah verilmis olsun ve o sah1 korumak miimkiin olmasin. Bu hamleye
Sah Mat denir. Oyuncu $ah Mat oldugunda oyunu kaybeder ve oyun son

bulur




SATRANC NASIL ORTAYA GIKTI?

Giintimiizde zeka ile 6zdeslesen, icindekilerle matematikten tutun tarihe, her
konuda bizi geli§tiren, farkli yas gruplarmdan insanlar1 etrafinda birle§tiren

satrancin nasil ortaya ¢tktigini biliyor musunuz?

Aslinda gergegi tam olarak kimse bilmiyor. Tarihgiler oyunun MS. 570 yilinda
Hindistan’dan ¢iktigini sdyleseler de nasil ve niye ¢iktigini bulabilmis degiller.

Lakin nasil bulunduguyla ilgili ok meghur olan ve sik¢a anlatilan bir hikaye
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Rivayete gore bundan seneler seneler 6nce Hindistan’da savag yapmaya
doymayan bir kral yagarmug. Bu kral her seferinde bagka bir savag stratejisini
denemek iizere cevre iilkelere savas acarmis. Savasilacak bir durum olmasa dahi
kral bir sikint1 bulur, saldiriya ge¢mek i¢in bahane kollarmig. Halk senelerce bu
kral yiiziinden huzur ve refah ortamina hasret yasayarak sikint1 gekmis.
Ordudaki askerler de halk da artik bu durumdan bikmug, ¢6ziim yollar1 aramaya
baglamiglar. Ama ne yapsalar bos... Isyan ¢tkarmak istemisler fakat sonunun
idama kadar gidebilecegi diisiincesi gozlerini korkutmug. En sonunda birinin

aklina, gidip Hindistan’in en bilge insanina danigmak gelmi§.



Fikir herkesin ¢ok hoguna gitmis ¢iinkii bilge, herkes tarafindan sevilen ve
zekasina hayran kalinan bir adammig. Hemen apar topar yola ¢ikarak bilgenin
yanina gitmigler. Olay1 tek tek anlatarak “Gidecek ne kapimiz var ne de
adamimiz, isimiz sana kaldi. Kurtar bizi su illetten.” demigler. Bilge 6nce uzun
uzun distinmiig. Kendisi de bir krali ikna etmenin ne kadar zor oldugunu
biliyormus. Hani derler ya cahile laf anlatmak deveye hendek atlatmaktan
zordur diye, tam da 6yle bir durum. Bilge halka dénmiig ve “Bana zaman verin,
bu konu tizerinde diigiiniip bir ¢6ziim yolu bulmaya ¢alisacagim.” demis.
Insanlar evine dénmiis ve giinlerce bilgeden gelecek olan sevingli haberi
beklemeye koyulmuglar. Tam 1 hafta sonra bilgeden beklenen giizel haber
gelmis. “Istediginiz ¢oziimii buldum. Beni hemen krala gétiiriin.” demis. Bilgeyi
derhal kralin huzura ¢ikartmiglar. Kral bu ziyarete olduk¢a sagirsa da ¢ok
memnun olmug. Ciinkii bilge, kralin da takdir edip sevdigi bir insanmug. Kral
sebebi ziyaretini sorarak bilgenin soylediklerini dinlemeye koyulmus. Bilge,
krala “ Sayin kralim, izniniz olursa size bir hediye takdim etmeye geldim.”
demis. Bu s6zden sonra herkesin meraki bilgenin elinde tuttugu kutuya
yonelmis. Kimisine gore onun iginde kral akillansin diye bir kitap kimisine gore
de krali sokacak bir yilan varmig. Ama kutunun igerisindekiler tahmin ettikleri
seylerden biri degilmis. Kral kutuyu alarak icindekileri incelemeye baglamus.
Kutudan kiigiik kiigiik farkli objeler ¢ikmug. Elbette bunlarin ne oldugunu
anlamayarak merakli gozlerle bilgeye bakmus. Bilge de ona “ Sayin kralim,
hepimizin bildigi iizere siz savas yapip stratejileri denemeyi ok seviyorsunuz.
Ben de size her seferinde farkli bir strateji deneyebileceginiz bir oyun
tasarlamak istedim. Oyundaki her obje farkli bir insan1 temsil ediyor. Ornegin
siz sah olarak adlandirdigim su tagsiniz. Su tas ise vezirinizdir.” diyerek oyunun

bitin ayr1nt1lar1n1 anlatmss.



Kral oyunu 6yle ¢ok sevmis ki o giinden sonra bir daha asla savag yapmamus.
Biitiin ilgi ve alakasini satrang oyununa vermis. Halk da béylece baglarindaki

savas belasindan kurtularak refah ve huzura kavusmuslar.

SATRANCIN TARIHSEL DEGISIMI VE
DUNYAYA YAYILMASI

Maisir piramitlerindeki bulgular, satrancin gﬁnﬁmﬁzden 4000 yll once
oynandiina dair kanitlar sunmaktadir. Satrancin, Cin’de, Mezopotamya’da ve
Anadolu’da da oynandigina dair bulgular ise farkli zamanlarda yapilan

arkeolojik kazilar sonucunda ortaya ¢ikmugtur.

Bugiinkii Tiirkmenistan'da yapilan kazilarda, burada yagayan Kughan
Tirklerine ait ve MS 150. yiizyila ait oldugu saptanan satrang taslarinin
bulunmasi, satrancin ilk defa Kughan Tirklerince oynandig: ve onlar tarafindan

Hindistan'a gétiiriildiigii yolunda iddialar1 giindeme getirmektedir.

Satrang ile ilgili ilk yazili belgeler M.S. 3.-4. yiizyillarda yagamig Hint

Hiikiimdari II. Chandragupta zamaninda yazilmig Sanskrit¢e metinlerdir. Bu



metinlerde oyunun ismi ‘Caturanga’ olarak ge¢mektedir. 600lii yillarda
Hindistan’in Pencap bélgesinde oyunun kurallarinin son halini aldig:
diisiiniilmektedir ve ayni yiizyillda Cin’de de satrang ‘Sat-RanCu’ ismiyle

oynanmaya bagladig1 yolunda iddialar mevcuttur.

Satrancin ortaya ¢ikisi ve diinyaya yayilisi ile ilgili ¢ok sayida aragtirma sonucu
var olsa da bulunan ilk satrang taglar1t M.S. 760 yilina aittir ve Afrasiyap’ta; ilk

satrang takimi ise Nisabur, Tiirkistan’da bulunmustur.

Satrang tagina benzer taglarin Kughan devleti bagkenti Dervazintepe’de (M.S.
100) bulundugu diisiiniilmektedir. Baz1 tarafsiz kaynaklarda ise satrancin

Kughan Tiirkleri tarafindan Hindistan’a getirildigi bildirilmektedir.



Giiney Ozbekistan’da 2. Yiizyilldan kalan antik kalede, 1972 yilinda yapilan kaz:
calismalarinda satrang taglar1 bulunmustur. Rus satrang taglar1 uzmani Linder,
bunlarin satrang tagi olmayabilecegini; ancak satrancin 6nciisii olabilecegini
soylemektedir. Antik kalede bulunan kalintilar satrang tarihini kabul edilenden

daha 6ne cekmektedir.

Satrang taglar1 ve satrang tahtasinin bi¢im ve tasariminda tiirk medeniyetlerinde
onemli bir yeri bulunan balbal, ¢adir, kiimbet ve at sembolii gibi sembollerin
biiyiik bir rol oynadigi da dustiniilmektedir. XI. Yiizyilda bir fildisi satrang
takim1 bulunmustur ve selcuklu satrang takimi olarak adlandirilan bu takim, IX.

Ya da X. Yizyila ait diger fildisi taglarin bir satrang takimina ait oldugunun bir
kanit1 olarak kabul edilmektedir.

Rusya’'nin gesitli bolgelerinde tiirk medeniyetlerine ait yerlesim yerlerinde de
satrang takimlarina rastlanmigtir. Ruslar bu taglarin ve satrancin hazar volga
boyu yolundan tagindigini séylemektedirler. Bu bolgelerde rastlanan taglar,

Afrasiyap taglarl ile benzerlik géstermektedirler.

Mogolistan’daki Hun-Goktirk doénemi amit mezarhig ‘satirgulu’  ismini
ta§1maktad1r. Tiirkge olan satir, satra, §1d1ra, satira ve sator kelimeleri satrang

anlamina gelmektedir.

Satrancin 6. yiizylldan itibaren Iran’da bilindigine iligkin bulgular
bulunmaktadir. 500lii yillarda yasayan Iran Sahi I. Hiisrev’e bir satrang takimi
hediye edilmistir ve oyun ‘Catrang’ olarak isimlendirilmistir. 600lii yillara
gelindiginde ise Araplarin Iran’i istila etmesinin ardindan oyun Arap-Islam

diinyasinda kabul gérmiis ve ‘Satranj’ olarak anilmaya baglanmugtur.



Oyun Endiiliis Devleti araciligiyla da Ispanya iizerinden Avrupa’ya yayilmustir.
Satrancin Kuzey Avrupa ve Dogu Roma Imparatorlugu'ndan Avrupa’nin
tamamina yayilldigina dair goriigler olsa da satrancin Tirkistan cografyasindan

Avrupa’ya tagindigs diisiiniilmektedir.

Baz1 kaynaklara gore Avrupa’daki ilk satrang takimmnin Halife Harun Resid
tarafindan Fransa Krali Charlemagne’ye hediye edilen satrang takimi oldugunu
kaydetmektedir. Katalonya, Fransa, Floransa, Sicilya, Polonya, 1ngiltere,
Hollanda, Norveg, Arnavutluk, Ozbekistan ve Afganistan gibi Avrupa’nin ve
Asya’'nin gesitli bolgelerinde ¢ok sayida Orta ¢ag satrang takimlar ve mistakil
satrang taglar1 bulunmugtur. Bodrum Serge Liman1 Cam Batig1 buluntusu Tiirk
tipi satrang seti ise satrancin Avrupa’ya yalnizca Araplar ile degil Turkiye
tizerinden de tagindigini gostermektedir. Satrang 11. yiizyillda Avrupa’ya
ulastiginda soylular, kraliyet ve s6valyeler oyuna hizh bir gekilde adapte

olabilmiglerdir.

1061°de 1talya’n1n Ostia Kardinali Damiani, Papa’ya bir mektubunda oyuna
hayatin “utang verici haylazliklarindan” diyerek kendi din adamlarina oyunu
oynamay1 yasaklamigtir. Daha sonra 1254 yilinda Katolik Kilisesi tarafindan
kutsanmus tek kral olan Kal IX. Louis, oyunu tiim Fransa’da yasaklamaya
kalkigmigtir, ancak oyunun popiilerligine yenik diigmiistiir. 15. yiizyildan
itibaren Avrupa’da soylular arasinda popiiler olan satrang, burada ‘kraliyet

oyunu’ olarak anilmigtir.

Orta ¢ag boyunca satrang taglari, sovalyeler (atlar), kaleler ve piskoposlar (filler)
gibi Orta ¢ag Avrupasi toplumunu yansitan figiirler ve anitlardan olugan

modern sekline biirtinmiigtiir.



Giiniimiizde oyun tahtasindaki en giiglii tag olan kralice (vezir tast), 15.
ylizyilda nazirin yerini alarak yaygin bir degisime sebep olmugtur. Bu durumu
Shenk, I. Elizabeth, Kastilyali I. Isabella ve Iskogya Kralicesi Mary gibi

“karizmatik ve giiglii kraligelerin” doguguna yorulmustur.

O zamanlarda, kurallar oyun zamanini hizlandirmaya adapte edilmigtir. Bu
sebeple piskoposlar (filler) ve kralice (vezir) daha fazla gii¢ kazand. Vezir,
sadece iki kare ¢apraz ilerleme yerine artik sinirsiz kareyi ¢apraz ya da her
cizgisel yonde ilerleyebiliyordu. Satrang tarihi iizerine bir TED-Ed videosuna
gore; Aydinlanma Cagi’'nda kural degisimleriyle birlikte satrang stratejileri ve

teorisi ortaya ¢tkmigtir.

Arap ve Avrupa el yazmas: kitaplardan sonra Ispanyol Lucia'nin ilk basil
satrang kitabinda (1497) satrancin o zamanki yeni ve giiniimiizde de kabul
edilen kurallar1 yer almaktadir. Ayrica Ispanyol El Greco’nun (17. YY) ve
Fransiz Philidor’un (18. YY) satrang kitaplar: bulunmaktadir. Satrancin kurallar:
ve dizilisleri zaman iginde gesitli degisiklikler gostermis olsa da 19. Yiizyilda

bugﬁnkﬁ halini almls;,tlr.



1850'lerden itibaren giiglii oyuncularin yer aldig1 satrang turnuvalar
diizenlenmeye baglamistir. Ik diinya satrang sampiyonluk kargilasmast ise,
zamann iki gliglii oyuncusu olan Steinitz ve Zukertort arasinda oynanmustir.
Mag1 10 galibiyet, 5 beraberlik ve 5 yenilgi ile W. Steinitz kazanarak ilk resmi
diinya satrang sampiyonu olmustur. Steinitz ayni zamanda, satranci sistematik

oynama kavrammin da babasi kabul edilmektedir.

Caturanga, dsneminde (6. yiizyil) Hint ordusunun dért kisimdan olugmas:
nedeniyle (piyadeler, savag filleri, siivariler, savas arabalar1 [bazen savasg
gemileri]) bu ismi almig ve 6. yiizyilda Iran'a ve 7. yiizyilda Arabistan'a

yay1lm1§t1r.
Temel kavramlar ve oyunun hedefi

Oyun, temel mantik ve yapi taglar1 bakimindan satranca ¢ok benzemektedir.
Oyunun nihai amaci rakibin rajasini(sah) almaktir, rakibin rajasini alan oyuncu
oyunu kazanir ve oyun biter. Bunu bagarmanin temelleri genellikle (istisnalar:
vardir, bkz. {satrangtan} aptal mat1 , goban mat1) rakibin agir ve hafif taglarin
[(taslar, afuir taglar: mantri (vezir) ve ratha (kale); hafif taslar: gaja (fil) ve asva
(at)olarak ikiye ayrilir] {bu taglar icerisinde raja yoktur, ¢iinkii hali hazirda agir
ve hafif taglar, raja'yr savunmak icindirler}) alarak ve oyun esnasinda taglari,
rakip oyuncun taglarinin hareketlerini kisitlamak geregi ile -oyunun agilig1 ve
giincel pozisyonu itibari ile- avantajli olan karelere koyarak onu bitap diigiirmek

ilkesine dayanlr.



Oyun tahtas1

Caturanga 'nin oyun tahtasi acik ve koyu renkte olmak tizere (bazen siyah ve
beyaz) 8x8 (toplam 64) kareden olugmaktadir. Oyun karelerinin giiniimiizdeki
satrang gibi cebirle gosterilip gosterilmedigi kesin olarak bilinmemektedir.
Klasik ¢aturanga tahtasinda, oyun baginda toplam 32 tag bulunmaktadir.
Bunlarin 16's1 agik, 16's1 koyu renktir.

Caturanga tahtasi, (oyuncuya gére) en sag alt koseye (cebirle gosterimde agik

renkler i¢in h1, koyu renkler i¢in a8 karesine) agik renk kare denk gelecek

sekilde yerlestirilir.
Taslar ve diziligi
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Caturanganin baglangi¢ pozisyonu (satrancin aksine rajalar {sahlar} kargihkl degildir).

Oyuncularin her birinin 16 ¢atarunga tas vardr.



Gaturanga taglar

Unvan: Simgesi Tiiri Adedi Puam
Réja :_:}-j-: % Sah . ©o puan
Mantri 1z 9 puan

oW Agir taglar £
Ratha ) 5 puan
Gaja SR - 3,25 puan

J — Hafif taglar P
Asva 5\ A 3 puan
Padati S ! Piyadeler 8 1 puan
Hamleler

Oyuna agik renkler baglar. Her iki oyuncunun da yalnizca bir hamle yapma
hakki vardir (satrangta ki rok istisnasi1 ¢aturangada gegerli degildir). Bir karede

en fazla bir tas durabilir.

Tehdit

Oyuncunun tagini siirmesi sonucunda, tagin yer ald1g1 yeni pozisyonun kapisini
actif1 legal hareketlerin izledigi yolun ulagtif: kare iizerinde kars1 oyuncunun
taginin koymasina, tehdit denir: Hamleyi yapan oyuncu, hamle sirasi gelen

oyuncuyu tehdit etmis olur.

Tag/materyal alma

Kendi tagini, taginin legal hamlelerinde yer alan kargi oyuncunun tagina
gelmesidir. Oyucu kendi tagin1 alamaz. Tag1/materyali alan oyuncu, aldig: tag:

oyun tahtasindan uzaklagtirir, alinan tag oyun digidur, etkisizlestirilmistir.



S6z konusu tag/materyal bir sah (raja) ise, materyali edinen oyuncu tabii olarak

oyunu kazanmugtir.

Taglarmn legal hareketleri
Mantri (vezir)
Her diyagonda 1 kare ilerleyebilir.

Ratha (kale)
Diyagonal olmamak tizere, her yonde istedigi kadar ilerleyebilir.

Gaja (fil)
Her diyagonda 2 kare ilerleyebilir

Agva (at)

3 kare yatay veya dikey olmak iizere ileri, 1 kare, yatay gittigi ise dikey istedigi

ugta, dikey gittigi ise yatay istedigi ucta ileri gider: Yani kabaca "L" ¢izmis olur.
Padati (piyon)

Dikey olmak tizere 1 kare ilerleyebilir fakat boyle tas yiyemez. Ancak ve ancak
bir diyagon ilerisinde (eZer tas varsa) yiyebilir; yoksa o yénde gidemez.
Satrancta ki gibi ilk hamlesinde cift kare ileri gidemez. Padatder geri gidemez.

Terfi

Padatiler oyun tahtasinin son satirina ulagtiginda, bulundugu dikeyde bulunan
subaya, subay 6nceden kaybedilmigse terfi edebilirler. (Ornegin ¢ stitunun son
satirina ulagmug bir piyade yalnizca biri 6nceden kaybedilmigse gajaya terfi

edebilir. Padatler e ve f siitununda terfi olmazlar, padatier gaha terfi olamaz).



Raja (sah)

Her yénde (yatay, dikey ve diyagonal olmak iizere) bir kare gidebilir. Oyun
boyunca bir kereye mahsus olmak iizere (eger tehdit altinda degil ve hareket
sonucu tehdit altinda kalmiyor ise) atin ki gibi ilerler ("L" gizer). Tehdit altinda
kalacaklar1 bir kareye gidemezler. Raja tabii olarak, baska bir rajay1 (kendiside

tehdit altinda kalacag: i¢in) tehdit edemez.

Pat

Raja tehdit altinda degilse ve gidebilecegi her kare rakip oyuncu taglari
tarafindan kontrol altindaysa veya gidebilecegi karelerde kendi taglar varsa
(yani raja bogulmugsa) oyun pat olur ve pat olan oyuncu oyunu kazanir

(berabere bitmez).



BOBBY FISCHER

Fischer, 9 Mart 1943'te Chicago’da, Polonya ve Rus 1mparatorlugu'ndan
go¢miis Yahudi bir ailenin oglu olarak diinyaya geldi. 1945 yilinda annesi ile
babasinin boganmasindan sonra annesi ile birlikte tagindiklar1 Brooklyn’da
yetigmigtir. Satranc1 6 yagindayken 6grenen Fischer, kisa zaman i¢inde bir
satrang fanatigi haline gelmis ve "Yapmak istedigim tek gey satrang oynamak"

sozlerini sarf etmistir.

Heniiz 13 yagindayken ABD Gengler
Sampiyonu olan Fischer, bu bagariyr
yakalayan en gen¢ satrang oynayicisi
olmasiyla satrang tarihine gegmistir. 14
yasindayken de en geng ABD sampiyonu
olan Fischer, 1958 yilinda 15
yasindayken satrang tarihinin en geng
biiyitk ustasi olma basarisini

gostermisgtir.

Fischer, 1972 yilinda Izlanda’nin bagkenti Reykjavik’te Sovyet Diinya
Sampiyonu Boris Spassky’i 2-0 gerideyken 12.5-8.5 yenerek Diinya Sampiyonu
olmusg ve Sovyetlerin bu alandaki hakimiyetine son vermistir. Soguk Savag

nedeniyle bu mag diinyada biiyitk yanki uyandirmigtir.



1975 yilinda Anatoly Karpov ile unvan mag1 yapmas: beklenen Fischer,
Uluslararas: Satrang Federasyonu FIDE’ye magin oynanabilmesi i¢in baz1
kogullarin yerine getirilmesini istemis, aksi halde maga ¢ikmayacagin

sOylemistir.

Fischer'i reddeden FIDE, unvan mag yapilmadig: halde Karpov’u yeni Diinya
Sampiyonu ilan etmigtir. Bu olaydan sonra Fischer kayiplara karigmus, yaklagik
20 yil ortalarda gériinmemigtir. Bu durum ona esrarengiz bir hava vermis,

satrang tarihinin en gizemli sampiyonu olarak gorilmustiir.

1996 yilinda Fischer, "Fischer satranc1” olarak adlandirdig: yeni bir satrang
cesidi ortaya atmigtir. Buna gére piyonlarin arkasinda bulunan taglar, kuraya
gore rastgele bir gekilde yerlestiriliyordu. Fischer, bu durumda bir oyuncunun
yeteneginin daha iyi anlagilabilecegini ve de agilig teorisi hazirliklarinin rafa

kalkacaglm one surmustur.

BM'nin, Yugoslavya'ya uyguladlgl ambargoyu delerek 1992 y1l1nda gizlice girip
bir satrang sampiyonasina katilan Fischer, o tarihten bu yana "kanun kagag:"

olarak yagiyordu.

Fischer, o yil Amerikali hitkimetinin kargilagma yapmama taleplerine meydan
okumus, hatta hitkimetin kendisine gonderdigi resmi yaziya tiikiirerek cevap
vermis ve sonugta eski rakibi Spassky ile Karadag'in a¢iginda bulunan bir adada
satrang kargilagmasi yapmus, Spassky'yi 20 yil sonra, 10-5 yenerek tam 3.35

milyon dolar para odiilii kazanmist:



GARRY KASPAROV

Garry Kimovich Kasparov 1985-2000 yillar: arasinda diinya sampiyonu olan
Rus (ge¢miste Sovyet) satrang biiyiikustasidir.

1985'te Anatoli Karpov'u yenerek diinya sampiyonu unvanini kazands, bu
unvani 2000 yilinda yenildigi Vladimir Kramnik'e devretti. Onun Temmuz
1999'daki FIDE Rating listesinde gergeklestirdigi 2851 ELO puani yalnizca
Magnus Carlsen tarafindan gecildi. Pek ¢ok kisi kendisini tarihte goriillmiis en
gliclit oyuncu olarak degerlendirmektedir. 10 Mart 2005'te bir daha satrang

turnuvalarina katilmayacagini agiklad.

Kasparov, Mihail Botvinnik'in satran¢ okulunda
satrang egitimini aldi. 13 yaginda 9 tizerinden 7
puan alarak 1976 yilinda Tiflis'te gerceklestirilen
Sovyet Kiigitkler Sampiyonasi'ni kazandi. Sonraki
yil da bu basariy1 tekrarlayarak 9 iizerinden 8,5

puan ald1.

1978 yilinda Minsk'te gergeklesen Sokolski Memorial Turnuvasi'na katildu.
Turnuvaya davet edilmeden katilmigts, fakat turnuva birincisi olarak "usta"
unvanini aldi. Kasparov bu bagarisini, hayatinin déniim noktas: olarak
degerlenmisti ve bu bagarinin kendisini satranci meslek olarak segmesinde
yiireklendirdigini belirtti. Bir yazisinda "Yasadigim siirece Sokolski Memorial'i

hatirlayacagim" demistir.

Kasparov FIDE siralamasinda hizla yiikseldi. Rusya Satrang Federasyonu'nun

dikkatsizligi ile Garri Kasparov, yeterli olmamasina ragmen, Banya Luka'da



"bityiikustalar" turnuvasina katildi. Bu st diizey turnuvada 2595 puan elde
etmeyi bagardi. Bu, Kasparov'un iist diizey oyuncular arasina yiikselmesine

yetti.

Bir sonraki yil, 1980'de Bat1 Almanya, Dortmund'daki Diinya Gengler

Sampiyonasi'ni1 kazand.

Bu siralarda Kasparov diinya sampiyonu Anatoli Karpov ile oyun oynama sansi

artyordu. Ama 6ncesinde adaylar turnuvasini gegmesi gerekiyordu.

1984'te Anatoli Karpov ile Garri Kasparov arasinda oynanan diinya
sampiyonlugu oyunu, ortaya ¢ikan sonug itibariyla satrang tarihindeki en
tartigmali maglardan biri oldu. Galibiyet sayis1 6'ya ulagan tarafin sampiyon
olacagi oyuna Karpov ¢ok iyi bagladi ve ilk 6 magta 4 galibiyet alarak 4-0'lik
skoru yakaladi. Karpov'un kazanmasi i¢in sadece 2 oyun daha almas yeterliydi
ama Kasparov buna izin vermemek i¢in elinden geleni yapti. Arka arkaya 17
mag berabere bitti ve sonunda Karpov bir galibiyet daha ald1 ve skoru 5-0 yaptu.
Sampiyonluga ulagmas: i¢in 6niinde sadece 1 galibiyet kalmigti. Daha sonra
32'inci oyuna kadar yine beraberliklerle gecti ve Kasparov sonunda ilk

galibiyetini aldu.

Bu noktadan sonra Kasparov'dan 11 yas biiyiik olan Karpov fiziksel olarak
neredeyse titkenmisti. Kargilagma boyunca toplam 10 kg verdi. Birkag oyun
sonra Kasparov iist iiste 2 galibiyet daha alip skoru 5-3'e getirdi. Mag sirasinda
birkag kere hastaneye kaldirilan Karpov'un durumu iyi degildi. Karpov her ne
kadar iyi oldugunu ve maga devam etmek istedigini sdylese de doktorlar
durumunun iyi olmadigini ve devam edemeyecegini séylityorlardi. Kasparov ise
5-3 geride olmasina ragmen son 2 oyunu kazanmig olmanin verdigi moralle

magin favorisi oldugunu diisiiniiyordu ve maga devam etmek istiyordu. Ama



FIDE Bagkan: Florencio Campomanes iki oyuncunun da maga devam etmek
istemesine ragmen, magin uzunlugu nedeniyle iki oyuncunun da saghginin
zorlandid gerekgesiyle magin iptal edildigini ve yeni magin birkag ay sonra
yapilacagini agikladi. Béylece ilk defa bir diinya sampiyonlugu mag1 sonug elde

edilmeden bitirilmis oldu.

Garry Kasparov, Linares turnuvasini birinci bitirdikten sonra 10 Mart 2005
giinii diizenlenen basin toplantisinda, aktif satranci biraktigini ve artik
turnuvalara katilmayacagini agiklamugtir. Kasparov'un agiklamasina ragmen
FIDE, kurallar geregi Kasparov’un ELO ratingini 1 yll kadar tutmustur. Nisan

2006 ELO listesinden Kasparov ¢ikarilmistur.

Kasparov, diinya ¢apindaki iinii sayesinde bilgisayar tireticilerinin de ilgi odag
olmustu. Kasparov Diinyaya Karg1 oyunu yaratildi. Baz1 girketler, teknolojinin
ne kadar gelistigini gstermek icin onu yenebilecek bir bilgisayar gelistirmek
istediler. IBM, Deep Blue (Derin Mavi) isimli bir bilgisayar yaparak Kasparov
ile bir mag ayarladi. 1996'da yapilan 6 setlik maglar sonunda Kasparov, Deep
Blue'yu 4-2 yendi.

IBM sonraki yila kadar Deep Blue'yu gelistirdi (Deeper Blue olarak da
bilinmekle beraber resmi adi Deep Blue'dur). 3 dakikada 60 milyar hamleyi
gézden gecirebilen bu bilgisayarla Kasparov, 1997'de tekrar mag yapt1. Yine 6
setten olugan bu ma¢ sonucunda Deep Blue Kasparov'u 2.5 a karg1 3.5 puanla
yenmeyi basardi. Béylece insanlik tarihinde ilk kez bir bilgisayar, diinya satrang
sampiyonunu yenmis oldu. Kasparov 2. oyunun 37.Be4 hamlesinde Deep
Blue'ya insanlar tarafindan miidahale edilerek yardim edildigini iddia etti.
Ciinkii boyle bir durumda bir bilgisayarin 37.Qb6 hamlesini yaparak bir piyon

kazanma egiliminde olmas: bekleniyordu ve bu beklentisi pek ¢ok satrang



otoritesi tarafindan da onaylandi. Fakat IBM bu iddiay1 ve Kasparov'un yeniden

mag onerisini reddederek Deep Blue projesini sona erdirdi.




SATRANC OYNAYAN KISILERLE ALAKALI
BILIMSEL BIR GERCEK

A

Satrang oynamanin, zekay1 gelistirici bir etkisi var midir? Satrang oynayan
yetigkinler ve ¢ocuklar diger bireylere gore matematik ve fen alaninda daha

bagarili olur mu? Eger 6yle iseler buna etken olan sey gergekten satrang mi?

Bu konuda birgok aragtirma gergeklesmis durumda. Gelin hep birlikte bu

aragtirmalarin 1131nda, satrancin etkisine goz atalim...

Satrancin insan beynine ve yeteneklerine dair pek ¢ok sey duymugsunuzdur

muhtemelen.

Bazi aragtirmalar satrancin insan gelisimine énemli bir etkisi olmadigini iddia
ederken, baz1 aragtirmalar satrancin, matematigi ve ¢ok yonlii diigiinmeyi

oldukea gelistiren oyun oldugu iddiasini ortaya atiyor.




Peki, bu isin asl nedir?

Her iki iddia da bilimsel aragtirmalarla destekleniyorsa eger, biz bunlardan
hangisini dogru kabul edip, satrang hakkindaki diisiincelerimizi ona gére

sekillendirecegiz?

Satrang, hi¢ siiphesiz ki insanligin icat ettigi en basarili zeka ve strateji

oyunlarmdan birisi.

Bu strateji temelli oyunu iyi oynamanin yolu da hig siiphesiz ki zihinsel olarak

aktif bir birey olmaktan gegiyor.

Zihinsel olarak aktif bir bireyin, yeteneklerinin bu baglamda geli§imi i¢in uygun

bir ortam yaratilmig oluyor.

Satrang oyunu esnasinda, ¢alisan hafiza, akici zeka, dikkat, konsantrasyon,
uzamsal konumlandirma, iist biligsel beceriler gibi birtakim biligsel beceriler ile

bireyin bu siiregleri etkin olarak kullanabilme yeterlilikleri gelisiyor.

Bu yeterlilik ve yetenekler ise ayn1 zamanda matematik bagarisinin da

yordayicisi oluyor haliyle.

Smith ve Cage’in 2006 yilinda ABD Louisiana’daki kirsal bélgeler ile diigitk
sosyo-ekonomik diizeydeki 6grencilerin devam ettigi ortaokuldaki dgrenciler ile
siirdiirdiigii 120 saatlik bir satrang egitiminin 6grencilerin matematik ve sozel
olmayan biligsel becerilerde anlamli diizeyde olumlu katki ortaya koydugu

saptanmuistir.

Kazemi ve meslektaglarinin 2012 ylhnda yaptlklan, ortaokul 6grencﬂerini

kapsayan ¢aligmasinda ise; alt1 aylik satrang egitimi alan deney grubunun



uygulama sonrasinda tist biligsel beceriler ile matematik bagarilarinin

oynamayan akranlarina gére anlamli derecede yiiksek ¢iktig1 belirlenmigtir.

Bir bagka calismada ise Trinchero (2013) ilkokul égrencilerinde satrang
egitiminin matematik basarisi iizerinde etkisini incelemistir. Sonucunda, satrang
oynayan grubun matematik test puanlarinin anlaml diizeyde arttig

saptanmuistir.

Satrang dersini daha fazla alan 6grencilerin matematik test puanlarinin daha az

saat alanlara gore daha yiiksek ¢iktigi da belirlenmigtir.

Aciego ve meslektaglarinin 2012 yilinda ortaya koyduklar1 6n test-son test
deseninde siirdiirdigii caligmasinda da genel miifredata ilave satrang dersi alan
170 dgrenci ile genel miifredata ilave futbol veya basketbol dersi alip satrang

dersi almayan 40 6grenci kargilagtirlmigtur.

Spor dersi alan grubun zeka testine iligkin bir takim 6n test puanlar1 (WISC-R
testi alt boyutlari; benzerlik, dijit, blok tasarim, labirentler) satrang grubundan
daha yiiksek ¢ikmig iken, uygulama sonrasinda satrang oynayanlarin problem
¢ozme yeterlilikleri spor dersi alanlardan daha yiiksek ¢itkmigtir. Dolayisiyla,
problem ¢ézme yeterlilikleri geligimi satrang dersine bagh olarak daha yiiksek
diizeyde gelistigi soylenebilir.

Bu aragtirma ve deneylerden elde edilen sonug ise olduk¢a net bir sonug var.

Satrang oynamak, matematik ve sézel olmayan biligsel becerilerde anlamh
diizeyde olumlu katki sagliyor ve bireyin matematiksel zekasinin geli§imini

hlzlandurlyor.



Stratejik diigiinme yetisine fazlasiyla ihtiya¢ duyan satrang oyunculari, bu
baglamda ileri goriislii olma ve olasiliklar: hesaplayabilme konusunda agama

kaydediyor.

Bildiginiz gibi, satrang oynarken yapilan her yeni hamle, satrang tahtasindaki
durumu yeniden olusturur. Bu yeni duruma gére konumlanmaniz gerekir.
Olasiliklar: gérmek yalmzca bir hamleyi gérmekle degil, olast konumlar1

algilamakla ilgilidir.

Sonug olarak; satrancin akademik bagar1 tizerinde farkli diizeylerde olumlu

etkisi olduguna iligkin pek ¢ok aragtirma sonuglar1 mevcuttur.
Olumsuz etki dogurduguna iliskin ise herhangi bir aragtirmaya ulagilamamgtr.

Dolayisiyla, 6grencilerin egitiminin desteklenmesinde egitsel bir strateji olarak

ise kogulmasinda fayda vardur.

“Satrang tahtas: insan zihninin jimnastik salonudur.” demistir Pascal.
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