Satran¢ Tahtasinda
Neler Yapilir?

“Ne yapilacak? Olsa olsa satrang oynanir, belki bir de dama oynanir!” demeyin hemen, ¢cunku
bu 8'e 8'lik kare tahta Uzerinde yapacak o kadar ¢ok sey var ki... Satrancin ilk olarak ortaya ¢i-
kisina iliskin anlatilan dyklde, satranci bulan - ya da icat eden mi demeli acaba? - kisi bile bu
tahtay! satranc oynamaktan daha zevksiz ama daha karl bir is icin kullanmigti.

IKAYEYE GORE hii-

kiimdarin birinin can

cok sikilmakradir. Sa-

ravda yapacak bir is, va-

kit gecirecek bir ugras
bulamaz. Bunun iizerine hiikiimdar
iilkenin ileri gelenlerine, kendisine
hogca vakit gegirtecek bir oyun bulma-
larint emreder. Bir giin bir bilge, elin-
de bir tahta ve garip sekillerde vontul-
muy taglarla sarayin kapasina dayanir,
Hiikiimdar ovunu égrenir ve oldukea
hosuna gider, bilgeye “Oyunu begen-
dim, dile benden ne dilersen,” der,
Bilge bu, “saray isterim, altn
isterim” falan demez. 1llaki
garip bir sey istevecek, villar
vili adindan séz etarecek.
“Bir miktar bugdav istivoe-
rum.” der. “Buldugum ovu-
nun birinci karesi igin bir
bugday, tkinci karesi igin 11
bugday, digiincii kare iginse
dirt bugday. Yani her tarede
bir dnceki karenin iki katr ka-
dar bugday istivorum”. Hii-
kiimdar bilgenin istegine si-
nirlenir ve “Hesaplayin, hat
ettiginden bir tane bile fazla
bugday vermeyin.” der. Bu
sayiyi 0 zaman nastl hesapla-
dilar, bilgeye ne kadar bug-
day verdiler bilemiyoruz an-
cak hesapladigimizda karsi-
miza ¢ikan sayi, yani bilgeye
verilmesi gereken bugday sa-
visi: 18 446 774 073 709 551
615. Bu mikear vaklagik ola-
rak diinyanin 1500 yillik bug-
dav iiretimine karsihk geli-
vor. Bu da bize hikayedeki
bilgenin oldukea ivi bir mate-
matik¢i oldugunu gosteriyor,
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Satrancin da matematik gibi ze-
kiyla yakindan iliskili oldugunu ve
viizlerce yildir birgok insanin iizerin-
de ¢alisugini, sarrang hakkinda binler-
ce yavin yapildigini hepimiz bilivoruz.
Ancak kimi matematikgiler satrancin
kendisinden gok tahrasi ve bu tahta
iizerine iirettikleri baska sorularla ilgi-
lenmiglerdir. Aslinda satrang tahtasin-
da ovnanabilecek bir siirii oyun tiiret-
mek miimkiin, yalniz biraz hayélgiicii
gerekli. Stefan Zweig'in Satrang adli
kisa romaninin kahramanmi herhalde

matematikle biraz daha ilgili olsaydi,

sonunda ¢ildirma nokrasina gelmezdi.
Ne mi olmustu bu dykiide? I1. Diinya
Savagi'nda Nazilerce vakalanan Dr. B.
hi¢ de rahmin ermedigi bir iskence
yontemiyle karsi kargiyadir: Iginde
valniz bir yatak bulunan bir odada ya-
samak. 11k baslarda bir dinlence gibi
gelse de bu yasam, sonralan delirtici
bir sikintiyva doniigiir. Kahraman, iste
bu bikkinlik i¢inde gotiiriildiigii sor-
gulamalardan birinde bir ceketin ce-
binde katlanmis bir kitabi farkeder ve
o kitabi galmavi basgarir, ama hiicresi-
ne déniip de kitabi aginca onun bir
satrang kitabs oldugunu an-
lar ve biiyiik bir diigkirikli-
gina ugrar. Yine de, baska
vapacak 1s1 olmadigindan
sabahtan aksama kadar ki-
tapla ufrasmava baslar ve
satrang tahtas: ve taslan ol-
mamasina ragmen odnce ek-
mekten yapug satrang tas-
lan ve kareli ¢arsafiyla, son-
ra da tiimiiyle zihninden oy-
nayarak Kuramsal bir sat-
rang ustast olup cikar, ama
hiicreden serbest kalisina
kadar gegirdigi satrang dolu
aylar bevin atesine yakalan-
masina neden olur. Satrang,
kafasinda yle bir yer edin-
migtir ki, olaydan villar son-
ra bile bir satran¢ oyunu
onu yeniden ¢ildirtacakur,
Bu oykiiyii nive mi an-
latnik? Akla, eer kahraman,
bir matematik¢i  olsavdi
hiicreden ¢iknginda ¢ok da-
ha saghkh olurdu dive geli-
yor. Elinizden gelen tek se-
. vin diigiinmek oldugu bir
ortamda matematikle ugras-
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mak herhalde uzunca bir siireyi eglen-
celi gecirmenizi saglayabilir.

Divelim ki caniniz matematikle de
ugrasmak istemiyor ve satran¢tan da
ivice sikilmigsiniz, ne yapacaksiniz?
Kendinize, satrang tahtasinda oynaya-
bileceginiz yeni oyunlar bulabilirsiniz.
Eh, bunlar biraz matematiksel olacak
ama hi¢ matematigi olmayan oyun da
olmaz zaten. Satrang tahtaniz ve tagla-
riniz yoksa, kalemi kagidi alin ve ¢é-
ziimlerini okumadan énce oyunlarimi-
z1 kendiniz oynamavya ¢aligin.

Oyun Bashyor

Satrang rtahrasinin bir kosesinde
duran bir dama tagimiz var. ki kiginin
oynadig bu oyunda her oyuncu siray-
la dama tagini daha dnce gidilmemis
bir komyu kareye gitiiriivor. (Burada
komsu kare, dama taginin bulundugu
kare ile ortak bir kenan olan kare ola-
rak tamimlanryor.) Oyunu, sira ken-
dinde oldugu halde tasi hareker etti-
remeyen oyuncu kaybediyor. Sizden
istedigimiz, bu oyunda izlenebilecek
en iyl stratejiyi bulmaniz. Yani karsi-
mizdaki nasil oynarsa oynasin bu oyu-
nu kazanabilir misiniz? Tabii ki eger
béyle bir strateji varsa, oyunculardan
yalniz biri i¢in vardir. O halde bu
oyuncuyu da bulmalisiniz. Yani bu
oyunda hangi oyuncu digerine gire
daha avantajh?

Bu oyunda ilk baslayan oyuncu
ikinciye gire daha sansh. Bunu birkag
oyundan sonra belki sizler de gozledi-
niz, ancak kamilamamiz gerekli. Ise,
satrang tahtasimi domino taslanvla
kaplayarak basliyoruz. Fakat domino
taglaninin tiimiinii, uzun kenarlar tah-
tanin bir kenarina paralel olacak gekil-

de diziyoruz, (Sekil 1) Birinci ovuncu
ilk hareketinde dama ragini, iginde
bulundugu domino taginin diger kare-
sine gotliriir. Bu durumda ikinci oyun-
cu nasil oynarsa oynasin dama tasin
bagka bir domino taginin igine gitiir-
mek zorundadir. Birinci ise bu sefer
yeni domino tasimin diger karesine gi-
der. Oyun bu sekilde devam edecek
ve ikinel ovuncunun vapugi her ham-
leye birinci ovuncu bir karsilik verebi-
lecektir, ta ki ikinci oyuncu yapacak
bir hamle bulamayincaya dek. Bu stra-
teji ikinei oyuncunun oyunundan ba-
gimsiz olarak birincivi zafere gotiiriir,
O halde bu oyun adaletli bir oyun de-
gildir ve oyunun ikinci ovuncu igin
pek de zevkli olacagini diigiinmiiyo-
ruz, tabii eger karsisindaki yeterince
zeki biriyse.

Bir baska oyunda ise baslangicra
oyunculann taglan asagidaki gibi dizi-
lidir. (Sekil 2) Oyuncu, sira kendisine
geldiginde, taglarindan birisini ileriye
en az bir kare ittirmelidir. Efer isti-
yorsa ve dniinde bir engel yoksa o tag
bir kareden fazla da ittirebilir. Ancak
rakibin taginin f{izerinden atlamak,
onu yemek va da yerinden kaldirmak
stz konusu degildir. Bir énceki oyun-
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Sekil 1. Kirmizi gizgiler tahtayr domino
tagiarina bélayor.
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Sekil 2. Kirmizi ¢izgiler tahtay dért
pargaya béliyor.

da oldugu gibi bunda da, siras1 geldigi
halde yapacak hamlesi kalmayan
oyuncu kaybeder. Acaba bu ovunda
ovunculardan biri kendisini hep zafe-
re gotiirecek bir strateji bulabilir mi?

Bu oyun da bir 6nceki gibi adaletli
bir oyun degil. Yani bunu da dogru
stratejivle oynadifinda her zaman ka-
zanan bir oyuncu var. Fakar ilk oyun-
dan farkli olarak bu ovunda sansh taraf
ikinci oyuncu. Ikinci oyuncu tahtavi
boylamasina ii¢ ¢izgivle dért pargaya
biler. Oyle ki her parca iki siitunu ve
dolayisivla iki bevaz, iki sivah olmak
iizere toplam dort dama tagini kapsar.
Birinci hangi tasini ne kadar hareket
ettirirse, ikinci bu tasin bulundugu
parcada ancak diger siitunda bulunan
tasina avm hareketi yapunr. Dolayisiy-
la birinci oyuncunun her hamlesine
ikinci oyuncu bir karsihk verebilir. So-
nunda birinci oyuncu geri gidemeye-
ceginden, bir yerde sikisacak ve yapa-
cak bir hamle bulamayacaktr. Dolayi-
styla kaybetmeye mahkiimdur.

Tek Kisilik Oyunlar

Simdi  biraz
da satrang tahta-
sinda kendi basi-
niza oynayabile-
cefiniz oyunlar-
dan bahsedelim.
Bunlar oyundan ¢ok mantiksal birer
problem aslinda.

Yine bir satrang tahtas: ve bu rahta-
nin iist sol kigesinde bir dama rag dii-
siinelim. Bu tagi her hamlede saga, so-
la, agafn va da yukan hareket ettirebili-
yoruz. Sorumuz su: her kareden tam
olarak bir kez gegerek pulu en alt sag
kaseye gotiirebilir miviz?

Gatiirebilirseniz nasil goriiriirsii-
niiz, gotiiremezseniz neden gotiire-
mezsiniz?

Saninm bes alu denemeden sonra
bunu vapabileceginize dair umutlan-
niz azalmig, dokuzuncu onuncu dene-
melerden sonra da i¢inizde cevabin ha-
yir olduguna dair kuvvetli bir his dog-
mugtur bile. Simdi sira isin en tnemli
kismi olan, neden yanitn, devaml ha-
vir oldugunu géstermekte.

Satrang tahtasinda 64 tane kare var.
Her kareden tam olarak bir kez gegme-
miz gerektifine gore toplam olarak 63
hamle yapmaliyiz. Yani 63 hamle so-
nunda tag saZ alt karede bulunmali.
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