Matematik Diinyasi, 2009-111-1V

Satrang «..

Rok Yapma Uzerine |

Kivang Cefle* / ceflek@istanbul.edu.tr

Rok, satrangta bir oyuncunun iki tas1 arka ar-
kaya hareket ettirmesine izin verilen tek hamle tii-
rudur. Rok yaparken sah, kaleye dogru iki kare
yaklagir, kale de onun tzerinden atlayarak otesin-
deki ilk kareye yerlesir. Canimiz her istediginde
rok yapamayiz. Bunun da kurallari var. Birincisi,
sah ve kale daha once hi¢ hamle yapmamus olacak.
Ikincisi, rok yapilacag: sirada saha “sah denme-
mis” olacak. Uciinciisii, sah ve kale arasinda hicbir
tas bulunmayacak. Ve dordiincisti, sahin tizerin-
den gegecegi ve yerlesecegi kareler rakip taglarin
denetiminde olmayacak. Asagidaki beyazin kiiciik
(sah kanadinda), siyahin da biiyiik (vezir kanadin-
da) rok yapmis oldugu goruluyor.
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Bu ayricalikli hamle neden icat edilmis? Amag,
mat olursa her seyin bitecegi sahi korumak... Rok
sayesinde sah, acilis ve oyun ortasindaki sicak ca-
Rok yapmanin Ingilizce

belki “kaleye kapan-

tismalardan uzak kalir.
kargiligi olan “to castle”
mak” diye cevrilebilir.

Saha daha uzak kaleyle yapilan rok 0-0-0 ile,
yakin kaleyle yapilan rok 0-0 ile gosterilir.

* Tip doktoru.

Rok yapmada gecikmenin nasil cezalandirila-
cagini efsanevi Amerikali oyuncu Paul Morphy
(1838-1884) asagidaki oyunda ders verircesine
gosteriyor:

Morphy — Brunswick Diikii / Kont Isouard
Paris, 1858
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Siyahin 12’inci hamlesinden sonraki durum.
Beyaz oynar, kazanir

1.e4 €S 2. Af3d6 3. d4 Fg4
4. dxe5 Fxf3 5. Vxf3 dxe5  6.Fc4 Af6
7. Vb3 Ve7 8. Ac3 ¢6 9. Fg5 b5

10. Axb5 ¢xb5 11. Fxb5+ Abd7 12. 0-0-0 Kd8

Rok yapmamus siyah sah kendi taglari arasinda
olmakla birlikte tehlikeye agik durumda. Morphy
vezir fedas da iceren bir kombinezonla hemen du-
rumdan yararlaniyor:

13. Kxd7 Kxd7 14.Kd1 Ve6 15. Fxd7+ Axd7
16. Vb8+ Axb8 17. Kd8 mat.

Kiugiik bir not diigelim: Bu oyun Paris’te bir
opera temsili sirasinda —bir iddiaya gore Sevil Ber-
beri sirasinda- oynandi. Miizigi kagirmak isteme-
yen Morphy dogal olarak en kestirme yolu tercih
etmis olmali...
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Satrang Tarihinde Ilging Rok Hamleleri

Bunlar arasinda 1973’te Dublin’de Heidenfeld
ve Kerins arasinda oynanan bir oyunda, beyazin
10’uncu hamlesinde kiiciik rok yapmasini, oyunun
akigi sirasinda sah yerine dondiikten sonra da
33’unct hamlede biyiik rok yapmasini sayabiliriz
(ne piskinlik!) Ustelik rakibi de bunu fark etmemis
ve oyun siirmiig. Ama yine de sonunda kazanan si-
yahlar olmus.

Rok yaparak mat etmek de var... Ama ¢ok na-
dir gortilen bir durum. Bunlardan biri yine Paul
Morphy’nin bir oyununda ortaya ¢ikmis:

P. Morphy-N.N.
1858, New Orleans
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Siyahin 12’nci hamlesinden sonra ortaya
¢ikan durum

Rakip sahi tahtanin ortasina kadar sirmius
olan Morphy her zamanki dinamik tarziyla ve sat-
rang tarihinde ¢ok nadir goriilen bir hamleyle raki-
bini mat ediyor:

13. c4+! Sxe4 14. Vxe6 Vd4 15. Vg4+ Sd3
16. Ve2+ Sc2  17.d3+! Sxcl 18. 0-0 mat

Sunu da belirtmeliyiz ki bu oyunda Morphy al
kalesini c¢ikartarak oynamisti. Bu tiir handikaplh
oyunlar o ¢cagda kuvvetli ve zayif oyuncular arasin-
da oynanan oyunlarda sik¢a goriilen (ve zayif tara-
fin tas fazlasina ragmen yine de yenilip kendini da-
ha da kotu hissetmesine yol agan) bir uygulamay-
di... Sizin anlayacagamz al kalesi yerinde olsaydi
siyahlar roka gerek kalmadan bir hamle 6nce mat
olacaktr...

Satrang problemlerinde aksi soylenmedikge
rok yapma hakkimin kaybedilmedigi varsayilir ve
verilen pozisyonda yukarida sayilan engellerden

biri yoksa roka izin verilir. Elbette, retrograd ana-
lizle aksi ispat edilmedikge... Iste 6rnek bir (daha

dogrusu iki) problem:

N. A. Macleod, 1973
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a) Iki hamlede mat

b) Siyahin h5 piyonunu tahtadan kaldiralim.
Yine iki hamlede mat!.

Coziim:

a) Burada siyahin rok yapma hakkini kaybet-
mis oldugunu kanitlayamiyoruz. O nedenle

1. Kb8?
(2. Fe6, Ff5, Fg4 ya da Fh3 mat tehdidiyle) ise ya-
ramaz ¢unkii 1... 0-0! ve mattan kurtulur. Dogru
anahtar hamle

1. Ff5!
(2. Kb8+ mat tehdidi). Siyahlar rok yaparsa oyun
soOyle seyreder:

1... 0-0 2. Kg3 mat
b) Simdi

1. Ff5?
yanlis olur ¢iinkt 1... Kh3! hamlesi artik miim-
kiin. Ama bu kez siyah rok yapamaz ¢tinkii son
hamlesinde sahini ya da kalesini oynadigi agik. O
halde:

1. Kb8
ve 2. Fe6 mat (ya da Ff5, Fg4, Fh3) mat onlene-
mez.

Rokla ilgili yazimizin ilk bolimini burada
sonlandirtyoruz. Bir sonraki sayfadaki problemleri
¢ozmek size kaliyor. Coziimler gelecek sayinin ya-
zisinda verilecek. ¢

1 Butiir problemlere “ikiz” deniliyor. Pozisyonda yapilan kiigiik bir
degisiklikle ¢oziimii tamamen farkl yeni bir problem elde ediliyor.
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Problem |
V. Chepijnij, 1994
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4 hamlede mat

Problem lI
B.W. La Motha, 1890
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3 hamlede mat

2008-I11l Problemlerinin Coziimleri

Problem 1
Von Popiel — Marco
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Yukaridaki konumda hamle sirasi kendisin-
de olan ve siyahlarla oynayan Georg Marco
(1863-1923 arasinda yasamig donemin onemli
satrang sahsiyetlerinden Romen oyuncu) d4’teki
filini kurtaramayacagini dustnerek terk etti.
Oysa ona oyunu kazandiracak bir hamle var-
di... Bulabilir misiniz?

Coziim: 1... Fgl! kazanird: ciinki cifte teh-
dit var: Vxh2 mat ve Kxd3.

Problem 2
T. Garai
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“Probleemblad”, 1989
Ikincilik odiilia

Siyah oynar ve beyaz, siyahin yardimiyla 2
hamlede mat eder (2 degisik ¢6ziim var).
Coziimler:
a) 1. dxe6 Fe8
2. 8¢5 Axe6 mat.
b) 1. gxf4 Kh2
2. Sd3 Axf4 mat.
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