
G
eçen say›daki yaz›m›zda bilgisayarlar›n

nas›l satranç oynad›klar› hakk›nda baz› te-

mel bilgiler vermifltik. Bilgisayarlar›n “dü-

flünme” süreçlerinin insanlar›nkinden farkl› oldu-

¤una ve baflar›l› programlar›n kocaman bir oyun

a¤ac›n› açarak de¤erlendirmesini yapt›klar›n›, bu-

nun insanlar için mümkün olamayaca¤›ndan bah-

setmifltik. Bu say›da ise insanlar›n nas›l

oynad›¤› konusuna bakaca¤›z. 

Bilgisayar satranc› hemen hemen ta-

mamen hesaba dayan›r. ‹nsanlar›n oy-

nama tarz› ise neredeyse bilgisayarlar›n

tam tersi. Biz insanlar, az miktarda he-

saba ve büyük ölçüde “hisse” dayanan

bir flekilde satranç oynuyoruz. “Strate-

jik düflünme” dedi¤imiz ve bilgisayarla-

r›n beceremedi¤i düflünme biçimi büyük

ölçüde insanlara özgü ve insanlar›n bil-

gisayarlara karfl› en önemli üstünlü¤ü.

Satranç teorik olarak mümkün

olan hamleler bak›m›ndan sonlu bir oyun olsa da,

hamle say›s› o kadar fazlad›r ki, bu say› sonsuz ka-

bul edilebilir. Dünya flampiyonu Kramnik geçen-

lerde Spiegel dergisine ver-

di¤i bir röportajda “Sat-

ranç o kadar derin bir oyun

ki, kendimi kaybolmufl his-

sediyorum” diyordu. (Rö-

portaj›n tamam›n›n ingiliz-

cesi için: http://www.chessbase.com/newsdeta-

il.asp?newsid=1718). Bu duyguyu pek çok satranç-

ç› paylafl›r herhalde.  Bu yüzden satranç ö¤renenle-

re önce baz› genel kurallar ö¤renmeleri ve bunlar›n

d›fl›na ç›kmamalar› tavsiye edilir. Mesela, önce ha-

fif tafllar› gelifltirin, aç›k hatlar› ve sütunlar› kale-

lerle iflgal edin, mümkünse kaleleri yedinci hatta

çekin, duble ve izole piyonlardan kaç›n›n, gibi. Bu

genel kurallar bir düzeye kadar oyunculara yar-

d›mc› olurlar, ama bu kurallar do¤a yasas› gibi bir

fley de¤il, sadece yol göstericidirler. Wittgenstein’›n

dedi¤i gibi, “Benim önermelerim sadece flu bak›m-

dan ayd›nlat›c›d›rlar: beni anlayan kifli, bu öner-

meleri bir merdiven gibi kullan›p üstüne t›rmand›-

¤›nda bunlar›n neticede manas›z olduk-

lar›n› görüp bunlar› bir köfleye atabilir”

(Tractatus Logico Philosophicus, 6.54)

Bu kurallar, oyunda belli bir seviyeye

gelene kadar önemli oluyorlar, sonras›n-

da s›k›s›k›ya uymaya kalkarsan›z ayak-

ba¤› da olabilirler. 

Konuya Kramnik’le yap›lan röpor-

tajla devam edelim:

Spiegel: Entellektüel tevazunuzun

sebebinden bahseder misiniz? 

Kramnik: Çünkü fleylerin daha içine

girdikçe daha az anlad›¤›n›z› farkediyorsunuz. Sat-

ranç burada iyi bir örnek. Satranç oyununu bütün

derinli¤iyle anlamaya bafllad›¤›n›zda baz› kuralla-

r›n flulaflt›¤›n› görüyor-

sunuz. Kitabi oynamak

bir yere kadar, mesela

usta düzeyine kadar ye-

terli olabiliyor. Ama bü-

yükusta düzeyinde olmu-

yor. Burada art›k oyunu hissetmeniz gerekiyor. Bu

anlay›fl size geliyor. 

Spiegel: Nas›l bir his bu?

Kramnik: Bir noktada art›k bu oyunda usta ol-

dum hissi geliyor. Bazen o kadar da çok düflünme-

niz gerekmiyor. Baz› ayr›nt›lar›n üstünde duruyor-

sunuz ama belli bir pozisyonda gereken strateji si-

ze bir yerlerden geliyor. Çok flafl›rt›c› bu.
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Satranç o kadar derin ki, kendimi
kaybolmufl hissediyorum.

V. Kramnik

Kramnik, Eric Petit’nin
kaleminden



Burada Kramnik, mate-

matikçilere de pek yabanc› ol-

mayan bir histen bahsediyor.

‹nsan yarat›c›l›¤›n›n ne oldu-

¤unu pek iyi anlayabilmifl de-

¤iliz, ama yarat›c›l›kta bilme-

di¤imiz birçok fleyin rol oyna-

d›¤›n› anlayabiliyoruz. Te-

orem ispatlamak konusunda

gerekli olan yarat›c›l›k, iyi satranç oynaman›n da

tek yolu. Bizleri bilgisayarlardan üstün k›lan fley

de bu. Bilgisayarlar›n difle dokunur matematiksel

teoremler ispatlamalar› flimdilik mümkün görün-

müyor, satrançta dünya flampiyonunu yenseler de

bilgisayarlar›n insandan daha zeki oldu¤unu iddia

etmek bu yüzden zor. 

Bu yaz›y› insanlar›n bilgisayarlara karfl› nas›l

oynamas› ve oynamamas› gerekti¤ini gösteren iki

oyunla tamaml›yoruz. Oyunlar Kramnik’in Deep

Fritz ile 2002’de yapt›¤› ve berabere biten maçtan.

‹lk oyunda Kramnik basit ama uzun vadeli bir

planla kazan›yor, ikincide ise at fedas› ile mat pe-

flinde koflup kaybediyor.

Deep Fritz-Kramnik 2002

3. Oyun, ‹skoç Oyunu

1. e4 e5 2. Af3 Ac6 3. d4 e×d4

4. A×d4 Fc5 5. A×c6 Vf6 6. Vd2 d×c6

7. Ac3 Ae7 8. Vf4 Fe6 

Siyah f6’da duble piyon oluflmas›na izin veri-

yor. Bu piyonlar merkezin kontrolunda ifle yaraya-

cak. 

9. V×f6 g×f6 10. Aa4 Fb4+ 11. c3 Fd6

12. Fe3 b6 13. f4 0-0-0 14. fif2 c5

15. c4 Ac6 16. Ac3 f5 17. e5 Ff8

[Fg7 fikriyle.] 18. b3 Ab4 19. a3 Ac2

20. Kc1 A×e3 21. fi×e3 Fg7! [f6’ya yönelik.]

22. Ad5 c6 23. Af6 F×f6 24. e×f6 Khe8 

Siyah›n tafllar› mükemmel bir iflbirli¤i içinde. 

25. fif3 Kd2 26. h3 Fd7 27. g3 Ke6

28. Kb1 K×f6 29. Fe2 Ke6 30. Khe1 fic7

31. Ff1 b5 32. Kec1 fib6 33. b4 c×b4

34. a×b4 Ke4! 35. Kd1 K×d1 36. K×d1 Fe6

37. Fd3 Kd4 38. Fe2 K×d1 39. c5+ fib7

40. F×d1 a5!

Bu kadar, siyah kazan›yor.

41. b×a5 fia6 42. fie3 fi×a5 43. fid4 b4

44. g4 f×g4 45. h×g4 b3 46. fic3 fia4

47. fib2 f6 48. Ff3 fib5 49. g5 f5

50. fic3 fi×c5 51. Fe2 0-1 

Kramnik’in tekni¤i gerçekten müthifl.

Kramnik-Deep Fritz 2002

6. Oyun, Vezir Hint Savunmas›

1. d4 Af6 2. c4 e6 3. Af3 b6

4. g3 Fa6 5. b3 Fb4+ 6. Fd2 Fe7

7. Fg2 c6 8. Fc3 d5 9. Ae5 Afd7

10. A×d7 A×d7 11. Ad2 0-0 12. 0-0 Kc8

13. a4 Ff6 14. e4 c5 15. e×d5 c×d4

16. Fb4 Ke8 17. Ae4 e×d5!18. Ad6 d×c4!

19. A×f7 

Feda! Deep Fritz karfl›s›nda böyle bir hamleye

cesaret edebilmek için kendine çok güvenmek laz›m. 

19. ... fi×f7 20. Fd5+ fig6 21. Vg4+ Fg5

22. Fe4+ [22. f4 hamlesi de 22. ... h5 23. Ff7+

fi×f7 24. f×g5+ fig8 25. V×h5 Ae5 26. g6 A×g6 27.

V×g6 Vd7 den sonra bir fleye yaramazd›.] 

22. ... K×e4 23. V×e4+ fih6 24. h4 Ff6

25. Fd2+ g5 26. h×g5+ F×g5 27. Vh4+?! 

Zaman s›k›flmas›. Ancak [27. Ve6+ Af6 28.

Vh3+ Ah5 29. f4 Fh4 30. g4 Ag3 31. f5+ fig7 32.

f6+] da beyaz› kurtaramazd›.

27. ... fig6 28. Ve4+ fig7 29. F×g5 V×g5

30. Kfe1 c×b3 31. V×d4+ Af6 32. a5 Vd5!

33. V×d5 A×d534. a×b6 a×b6!

Müthifl bitirifl [34. ... a×b6 35. K×a6 dan son-

ra 35. ... b2! kazan›r1].

Kramnik oyunu bu aflamada terketti. 0-1 ♥
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* Sonradan bu pozisyonun berabere oldu¤u da iddia edildi. 

Uzun bir analiz için : http://www.chessbase.com/ima-

ges2/2002/bahrain/games/mig6.htm adresine bakabilirsiniz.  

Kramnik
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