At
Atlar hafif tas olarak adlandirilir

safranc ogreniyoruz

Bu sayimizda satran¢ taslanni ve nasil hamie yaptikiarini
6grenecegiz. Bildigimiz gibi 16’si beyaz 16’si siyah 32 taﬁla
oynanan satrancta her fakimin 8 Piyon’u, 2 Kale’si, 2 At’i,
2 Fir'i, 1 Veziri ve 1 $ah’i bulunur. Oyunun amaci $ah’i ele
gec;irmekﬁr. Bunu da diger taslan oynatarak yapariz.
sagida taslarin nasil hareket ettiklerini géreceksiniz.

numuna goére bir Piyon oyunu
kazanmakta diger taslardan

ve "L harfi seklinde hareket cok daha ustin olabilir. Kale-
~ 7 RAaE| eder. Atla- i & X = 7] ler yatay
(a& &| nn diger bir : veya du-
X 1 ozelligi ise sey olarak,
etraflarin- siralar  ve
daki taslo- duseyler
rnn - dstun- Uzerinde
den atlaya- harekeft

e e e OilMesidir. eder.

Fil

Filer de at gibi hafif tastir. Bu,
oyunun basinda gelismeyi ve
konumlanmayi saglayan tagslar
anloamina gelir. Filler capraz ha-
reket eder. Her takimin biri yal-

Vezir

Verzir, tahta Uzerinde Sah’tan
sonraki en énemli tastir. Vezir
hem Kale'ler gibi yatay ve du-
sey, hem de Fil'ler gibi capraz
olarak hareket eder. Bu yUz-

Sah

Tahtadaki en  o6nemli tfas
Sah’tir. BUttn oyun karsi taki-
min Sah’ini ele gegirmek Ustu-
ne kurulmustur. Sah da Vezir
gibi dusey, yatay ve capraz
sekilde hareket eder ancak
y = 7] bulundugu
karenin
komsu ka-
relerinden
yalniz  bir
tfanesine
hamle ya-
pabilir.

Piyon
Oyunun baslangicinda beyaz

niz beyaz den cok énemlibirtastir. Vezir'i piyonlar 2. sirada, siyah pi-

karelerde oyunun basinda kullanmamao- yonlar 7. sirada bulunur. Pi-

digeri yalniz  nizi tavsiye ederiz; cUnkd oyun  yon’lar ileri dogru tek kare oy-

siyah kare- acildikca, oyunun ortasi ve so- nayarak ilerler ancak bir Pi-

lerde cap- nunda farkl hamileler yapabil- yon baslangi¢cta oldugu sira-

raz hareket mesiyle esnek bir tas olmasi, dan ilk kez hamle yapacaksa

eden ki AFili onu daha iki kare de

bulunur. etkili  kila- § ileri gidehbilir.

caktir. An- ¥ Bu hareket

Kale cak Vezir'i W oyundaki

Kale agrr bir tastir. Bunun anla- oynayarak j . stratejinize

mi Fil ve At’a gbére daha ustun sonuca M. gobre ter-

olmasidir. Ancak safran¢ oy- ulasacak- K cih edile-

nadikca siz de gdreceksiniz ki saniz, hic R bilecek bir
oynanan oyun ve taslarin ko- durmayin. secimdir.

Satfrancin 4. ve 5. ylUzyillar arasinda ortaya ¢ikhigini
gectigimiz sayida belirfmistik. Oyunu kimin buldugu
tam olarak bilinmese de satranci bulan kisi ve oyu-
nun ortaya ciktigl Ulkenin hikimdar arasinda ge-
cen ilging bir 6yku vardir.

O zamanlar ulkenin basi olan htkimdarlarn, deviet
islerini yurten vezirleri, yildizlardan haber veren
munnecimileri, bilginleri, tabipleri yaninda hukimda-
n eglendirmekle gdérevii olan dalkavukiari ve soytari-
lan bulunurdu. Bu Kisiler tUrlt oyunlaria htkimdarlari-
nin hosca vakit gecirmesini saglardi. Ama, yapilan
numaralar ve oynanan oyunlari bir sure sonra égre-
nen hukumdar zamanla bunlardan sikilir yeni eglen-
ce ve oyunlar arardi. Yeni oyunlar bulmak ve hu-
kimdara yeniden eglenceli anlar yasatmak icin sa-
raya yeni soytarilar, muazisyenler, bilginler kabul edilir
ve hunerlerini sergilemeleri istenirdi. Hatta bu yeni
oyun ve eglenceler icin cok uzak diyarlardan kisiler
sarayla gelirdi. Eger sunulanlar hikimdarin hosuna
giderse o kisi 6dUllendirilir ve birden zenginlige kavu-
surdu. Diger yandan hdkumdar sikilir ya da oyunu
begenmezse kisi canindan bile olabilirdi.

Iste bir gun bir kisi, elinde 64 kareden olusan kare bir
tahta ve garip taslarla sarayin kapisina dayanir ve
elindeki oyunu sunmak igin htuktmdarin karsisina ¢i-

kar. Oyunu htkumdara goésterir ve &gretir. Oyun
hikumdarn ¢ok hosuna gider. Tahta Uzerinde kU-
clk capli bir savas dénmekte, ama kimse dlme-
mektedir. Bunun yaninda birbirinden farkii milyonlar-
ca oyunun oynanabilmesi, oyundan uzun bir zo-
manda bile sikimayacagdini anlayan hukdmdari
cok heyecanlandinr. Oyunu getiren kisiye "Dile ben-
den ne dilersen.” der. Her seyi isteyebilecek, zengin-
lige kavusacak bu Kisinin gok garip ve ilging bir iste-
gi vardir. Buldugu oyunun ilk karesi igin bir bugday
tanesi, ikinci karesi icin iki, GgUncl kare iginse dort
bugday tanesi ve sonraki her kare icin bir &nceki ka-
renin iki kati kadar bugday fanesi ister. Hikimdar
bu istek karsisinda sinirlenir, ama yine de bu 6duld
ucuz atlath@ini dustinerek sevinir ve kabul eder.
Ama, bu sevincin cok erken oldugunu anlayacakiir.,
Bugday taneleri hesaplandiginda édult karsilamao-
nin hic de ucuz ve kolay olmadigi gérullr. Safranci
bulan kisiye toplam 18 446 774 073 709 551 615 bug-
day tanesi verilmesi gerekir. Bu ¢yle blyUk bir sayidir
ki Ulkedeki buttin ambarlar bosalsa ve Ulkenin tim
bugdayi eklense de bu saylyl karslamaya yetmez.
Satrang gibi yuzyillarca oynanacak bir oyunu bulan
bu bilge kisi ne kadar zeki oldugunu hukimdara
ders vererek bir kez daha gbstermektedir.
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