Satranc &

Bilgisayarlar ve
Insanlar

Bilgisayarlar, satrancta
insanin en iyi ve en kuvvetli
yardimcilari oldular. Ancak
yine de turnuvalarda
insanlari zorlamaya devam
ediyorlar! Hatta Diinya
sampiyonlarini bile yenmeyi
basariyorlar.

Bilgisayar teknolojisi, diinyada en
hizli gelisen teknolojilerden biri. Bu
gelismeden satrang da payini aliyor.
Bugtin bilgisayari olmayan bir
oyuncunun, satrancta biiytikusta
Unvanina ulasmasi neredeyse
olanaksiz. Eskiden kitaplardan,
dergilerden satrang galisanlar, bugiin
milyonlarca oyunu iginde
bulundurabilen CD’leri kullaniyorlar.
internet de satrancta bilgiye
ulagmanin en kisa yolu. Bugiin
neredeyse tiim turnuva oyuncular
aciliglarini bilgisayarda hazirliyorlar.
isin ilging yani, énceleri yanlissiz
sanilan birgok acilis, oyun ortasi ve
oyun sonu konumlarmin aslinda
yanlis oldugunu,n bilgisayar
sayesinde ortaya ¢tkmasi. Ornegin,
asagidaki oyun sonu kurgusu 1908
yihinda M. Platov tarafindan

yapilmis.

Hamlede olan beyazin kazanmasi
gerekiyor. Platov’'un ¢oziimu soyle:
1.Pg4-g5+ Shéxgs (1... Fféxgs 2.Aab-
<7 Fg5-f6 3.Ac7-e6 ve siyah fil a5
piyonunun vezir olmasini higbir
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sekilde engelleyemez.) 2.Aa6-c7 Ff6-
d4 3.Ac7-e6+ ile fili kazanir.

Bu konumu bilgisayara verdigimizde
1.Pg4-g5+ hamlesini diistinmuyor;
en iyi hamle olarak 1.Aaé-c7'yi
goruyor. 1.Pg4-gs+ oynadigimiz
zaman oyunu berabere olarak
degerlendiriyor. Gergekten 1.Pg4-
gs+ Shéxgs 2.Aab-c7’'den sonra
Platov'un goremedigi 2... $g5-g4.!'!
hamlesiyle oyun berabere oluyor.
Simdi 3.Pas-aé $g4-f3 4.Paé-a7 Pes-
ex2+ 5.5f1-e1 Ff6-c3 mat var. 3.5f1-e2
Ff6-d4'ten sonra ise oyun agik bir
beraberlik. Diger bir oyun sonu
kurgusu da 1948 yilinda V. Korolkov
tarafindan yapilmis.

Beyaz oynar kazanir.

CozUmu soyle: 1.Ka1-e1 Sd7-e8
2.Paz-a4 Kb3-b2+ 3.5faxf3 Kb2-b3+
4.5f3-g2 Kb3-b2+ 5.5g2-h1! Kb2-b4
(siyah kale piyona daima yandan
saldirmali, eder s5... Kb2-a2 6.Ke1-e4
artik beyaz sah a piyonunun
yardimina gelebilir ve bu sirada
siyah hicbir sey yapamaz.) 6.Pas-as
Kb4-bs 7.Pas-aé Kbs-bé 8.Pas-a7
Kbé-aé (artik bu hamle zorunlu)
9.Ke1-g1! Kaéxaz 10.Kg1-g8+ Se8xez
11.Kg8-g7+ siyah kaleyi kazanir.
Ancak estetikten hig anlamayan (1)
bilgisayar 1.Ka1-e1 $d7-e8 2.Paz-a4
hamlelerinden sonra 2... Kb3-b4! ile
yine mizikgilik yapiyor! 3.Pag-as
(3.5f2xf3 Kb6-a6 4.Ke1-e4 Kas-a7!
Berabere) Kb6-aé 4.Ke1-e4 Kbs-f6!
Artik beyaz sah da kimildayamaz ve
oyun berabere olur.

Elbette bilgisayarin da yanildigi
durumlar var. Asagidaki konumu
inceleyelim:

Beyaz fazladan tam iki kale bir de file
sahip olmasina karsin, yapabilecedi
bir sey yok! Siyah taslarla higbir
sekilde ulasamaz. Acik bir beraberlik
olan bu durumu, biitiin satranc
yazilimlari ve bilgisayarlar beyaza
kesin kazang olarak goriiyor. Burada
beyaz 1.Kb1-b3 oynarsa, higbir insan
bu kaleyi almaz. Glinkii beyaz piyonla
kaleyi aldiktan sonra, Pa3-a4
oynayarak a hattini agar ve oyunu
rahatca kazanir. Ama biitiin satrang
yazilimlari ve bilgisayarlar
duraksamadan 1... Pagxb3+??
hamlesini yapiyor.

Asadidaki kurgumati gozen bir
yazihimla karsilasmadim. Bakalim siz
¢6zUmu bulabilecek misiniz?
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