atrangla ilgilenen

hemen herkesin

aklina gelen ama
cevabl henliz bilinmeyen
bir soru vardir:
Satrang oyunundaki
standart baslangic
pozisyonundan
itibaren, iki taraf da
surekli en mukemmel
hamleyi oynarsa oyun
nasil sonuglanir? Yani
beyaz da siyah da her
hamleyi mutlak bir
dogrulukla oynarsa
kim kazanir? insanin
zihinsel sinirliliklar
dustnuldigunde
(varyantlari kesin olarak
hesaplayamamak,
dalginlikla yapilan
hatalar vs.) bilgisayar
yardimi olmaksizin
bu soruyu yanitlamak
imkansiz. Ama
satrangtaki olasiliklar
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o kadar cok ki
bilgisayarlarin da
hesaplama glclnun
yetersiz kalabildigini,
ornegin “hisar
formasyonlarini” yanlis
degerlendirdiklerini
biliyoruz. Ancak ileride
bilgisayarlar cok daha
da guclendiginde,
mutlak dogrulukla
oynanan bir oyunun
sonucunun ne oldugunu
dgrenebilecegiz. iste
ancak 0 zaman “satrang
oyunu ¢ozuldu”
diyebilecegiz. Aslinda,
bir baska kadim strateji
oyununda, muhtemel
pozisyonlarin sayisinin
satranca gore ¢ok daha
az ama yine de ¢ok
yuksek (5x10%) oldugu
ingiliz damasinda mutlak
dogrulukla oynanan bir
oyunun beraberlikle

bitecedi hentiz 2007
yilinda bilgisayar
analizleri sayesinde belli
olmustu (dama degisik
ulkelerde farkl kurallarla
oynaniyor, ingiliz
damasi bildigimiz Turk
damasindan farkl). Ama
satrang ve hele ki (19x19
boyutunda bir tahtada
oynanan) Uzak Dogu
strateji oyunu Go icin
hala cok uzun bir yol var
gibi gortnuyor.

Peki bu konuda hi¢ mi
bir sey bilmiyoruz? iste
bu noktada oyun sonu
veri tabanlari (endgame
tablebases) sinirli da
olsa bize yardimci
olabiliyor. “Sinirli” dedik,
cunkd bugun icin ancak
belirli sayida tas iceren
pozisyonlar sonuna
kadar analiz edilmis

ve hangi pozisyonda
kimin kazanacag! ya

da magin beraberlikle
sonuclanacagi ve

hangi hamlelerin
oynanacag! biliniyor.

O sayl da simdilik yedi.
Yani glinumuzde yedi
ya da daha az sayida
tas iceren batdn
pozisyonlar icin, mutlak
dogrulukla oynanan bir
oyunun nasll bitecegi
bilgisine sahibiz. lyi bir
haber olarak, bu veri
tabanlarindan bazilarinin
internet ortaminda
genel erisime acik
oldugunu da belirtelim.
Ornegin yedi tasa
kadar olan pozisyonlari
kapsayan “Syzygy
endgame tablebases”
(https://syzygy-tables.
info/) ve alti tasa kadar
olanlarr kapsayan



“Shredder Chess Endgame
Database” (https:/www.
shredderchess.com/online/
endgame-database.

html) web sayfalari gibi.
Bu sayfalara baglanip

da belirli bir pozisyonu
girdiginizde, en dogru
hamlelerle oyunu

kimin kazanacagi ya

da oyunun beraberlikle
mi bitecegdi aninda
karsinizda belirir. Yalniz
bu da degil, kazanc icin
mati en ¢abuk saglayan
hamle (ya da hamleler)
de gorulebilir. Bu mutlak
dogru hamleler, daha
once yapllan analizler
sonucunda elde edilmis
olup uzaktaki bir
bilgisayarin bellegine
yiklenmistir. iste bu yiklG
halde hazir olan bilgiye de
“oyun sonu veri tabani”
diyoruz.

Veri tabanlari ¢ok ilging
bazi bilgileri gun isigina
cikariyor. Ornegin, 19.
ylzyilda yasamis anlu
oyun sonu teorisyenleri
Bernard Horwitz ve
Josef Kling Sah + iki fil/
Sah + at finallerinde
savunan tarafin bir hisar
olusturarak beraberligi
savunabilecegini

iddia etmislerdi ve o
zamandan beri bunun
dogru olduguna
inaniliyordu. Oysa ki
oyun sonu veri tabanlari
bu finallerin hemen

her zaman kazancla
sonuglanacagini

ve Ustdn tarafin

en ge¢ 78 hamlede

mat edebilecegini
ortaya koydu. Diger
yandan, Unlu etutcd
Aleksey Troitzki Sah
+iki at / Sah + piyon
finallerinin, piyonun
“Troitsky ¢izgisini”
gecmemis olmasi
kosuluyla kazancla
sonuglanacagini ayrintili
analizlerle ortaya
koymustu. Bu kez veri
tabanlari Troitzky’yi
dogruladi ama
pozisyona bagli olarak
mat etmek 115 hamleyi
bulabiliyordu.

Altl tas iceren ve hamle
sirasinin beyazda oldugu
asagldaki pozisyon
(Diyagram 1) ise bir
diger ilging ornek.

Diyagram 1 Diyagram 2
a a @

o=t pilg

a R A
[’}

a
b4
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h

Amerikal bilgisayar
bilimci Lewis Stiller
tarafindan “kesfedilen”
ve 1991 yilinda doktora
tezinde yayinlanan

bu pozisyon igin veri
tabanlari beyazin en
ge¢ 262 hamlede mat
edecegini soyluyor!
Ustelik bu pozisyonda
kazandiran tek bir
hamle var, o da 1. Se6!.
Neden baska bir hamle
degil de 1. Se6? insan
zihninin cevaplamakta
aciz kaldigr bir soru.
Belki de bu nedenle
veri tabanlarindaki
hamlelere “Tanri’nin
hamleleri” diyenler
var. Stiller’mn pozisyonu
“mata olan mesafe”
(MOM) agisindan o
donemde bir rekordu.
Ancak ABD’li fizikgi
Marc Bourzutschyk

ve Rus bilgisayar
programcisl Yakov
Konoval'in beraberce
olusturduklari yedi tash
veri tabaninda MOM’un
549 hamle oldugu
asagidaki pozisyonu
kesfetmeleriyle bu rekor
yenilendi (Diyagram 2):

Diyagram 2'de beyaza
sah cekilmis oldugunu
goruyoruz. Beyazin

tek dogru yaniti 1. Sf5.
Beyaz ancak bu hamleyle
kazanabiliyor, hatta 1. $f7
oynarsa yeniliyor cinku
1...Kb7+ var! Sonradan
bu rekor da kirildi: Henuz
olusturulma asamasindaki
sekiz tash veri tabaninda
simdiden MOM’un en

az 584 hamle oldugu bir
pozisyon bulundu.

Bu gelismelerden
bazilarinin pratik oyun
acisindan kullanilabilirligi
sinirli olsa da oyun sonu
teorisi acisindan onemli,
ayrica bu tespitler
satrancin ne kadar
karmasik ve gizemli

bir oyun oldugunu da
gosteriyor.

Tahmin edilebilecegi
gibi, veri tabanlarinin

en onemli kullanim
alanlarindan biri etttlerin
dogrulugunu test etmek.
Bilindigi Uzere, etltlerin
de tipki problemler gibi
tek bir ¢ozumu olmasi
gerekir. Diyelim ki,
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“beyaz kazanir” seklindeki
bir etlitte etltctnun
tasarladiginin disinda,
beyazin ikinci bir yolla da
kazandigi bir devam yolu
bulundu ya da siyahin
beraberligi saglayan
gozden kacmigs bir hamlesi
oldugu anlasildr. iste
bdyle bir etiit icin ingilizce
literattrde “cooked”
deniliyor. Turkgce karsihig
“pisirildi” olan bu sozcugun
satrang terminolojisine
neden ve nasil girdigi
kesinlikle bilinmiyor ama
kesin olan bir sey var ki
onca emek verdigi etidun
“cooked” oldugunun
anlasiimasi etttculerin
en buyuk kabusu. Veri
tabanlarinin kullanima
girmesiyle gegcmiste
kurulan bircok guzel
etldun de akibeti ne yazik
ki “pisirildi”. Asagidaki
pozisyonda (Diyagram
3) bunlardan birinin final
sahnesini gortyoruz:
Diyagram 3
J. van den Ende
Tijdschrift v. d. KNSB, 1938

g %

7 i
6| & “
5| & a

4 /'e

3 B 4
2

1

Beyaz oynar ve
berabere kalir.
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Diyagram 4’te siyahin d4'te
duran atini 5 getirerek
sah ¢ekmis oldugunu,

bir yandan da kalesiyle
beyaz veziri tehdit ettigini
goruyoruz. Etadun giris
bolimunden sonra ortaya
¢ikan bu pozisyonda
kurgucunun tasarladigr bitis
soyle: 9. Sxh7 Kxd8 pat.

Burada 9...Kxd8 hamlesi
o0 kadar dogal ve zorunlu
gorunuyor ki arada gecen
bunca yilda (ettduin
yayimlanis tarihi 1938!)
kimse siyahin baska bir
secenedi olup olmadigini
degerlendirmemis.

Iste Bourzutschyk bu
pozisyonu sekiz tasli veri
tabaninda arastirmis ve
siyahin 9...Kdé!! ya da
9...Kg3!! hamleleriyle
oyunu kazanabildigini
gormiis. Ornegin 9...Kd6!!
hamlesinden sonra bir
devam yolu soyle olabilir:
10. Vc8 Sg4 11. Vd8 Ad5
12. Vg8+ Sh5 13. Ve8+
Sg5 14. Vg8+ Sh4 15. Vg1l
Kd7+ 16. Sg8 Kg7+ 17. S8
Kg7+ ve siyah kazanir.

Veri tabanlari gercek
oyunlarin analizinde

de yol gosterebiliyor.
Ornegin, Magnus Carlsen
ve Georg Meier arasinda
2022 yilinda oynanmis bir
oyunda ortaya cikan alti
tash bir oyun sonunda
siyahin kesin bir beraberlik
firsatini kacirdigini veri
tabanlari soyltyor:

¥ 2

Diyagram 4
Carlsen-Meier
44. Acik Satranc
Olimpiyati, 2022

K A

Meier bu pozisyonda
78...Ve3+ oynadi ve
kaybetti: 79. Vf4 Vc5+
(79.. Va7 80. Sgb Vh7+

81. Sf6 Va7 82. Ve5 Sh7 83.
Ve7+ Vxe7+ 84. Sxe7 Sxhé
85. Sf6+-) 80. $g6 ve siyah
terk etti. Sahin koseye
sikismis hali beraberlik sansi
tanimiyor. Buna ragmen
siyah yarim puanla eve
donebilir miydi? Evet!
Sessiz 78.. Vc7!l hamlesi
siyahi kurtarirdi:

79. Vfe+ (79. Sg6 Vf7+ 80.
Sg5 Vc7=) 79...5h7 80. Sh5
(80. Vg7+ Vxg7 81. hxg7
$xg7)80.. Vh2+ 81. Sg5
Vd2+ 82. Vf4 Vd8+ 83. Sh5

Ve8+ 84. Sh4 Vel+ 85.
Sg5 Ve7+ 86. Vf6 Ve3+ 87.
Vf4 Ve7+ 88. Sh5 Ve8+ 89.
Sh4 Vel+ beraberlik.

Elbette, zamanin sinirli
oldugu gercek bir
pozisyonda Meier’in
bu devam yolunu
gorememesini dogal
karsilamak gerek.

Oyun sonu veri tabanlari
ile ilgili “simdilik”
yazacaklarimiz bu kadar.
Sekiz tasl veri tabaninin
tamamlanmasiyla birlikte
mutlaka yeni ve sasirtici
bilgilere ulasacagiz.
ileride bunlari da sizlerle
paylasmak dilegiyle. ..

Ayin Etiitleri

Asagidaki etltleri
yukarida adreslerini
verdigimiz veri tabanlari
yardimiyla ¢cozmeye
calisin. Ama unutmayin,
veri tabanlari size hangi
hamlenin en iyi hamle
oldugunu soyler, neden
bunun en iyi hamle
oldugunu bulmak yine
size kalacak.



Ae2 5. Fg5 a3 6. Ff6! Diyagram 7

Diyagram 5 Diyagram 8
V. Sokov Ac37. h4! a2 8. h5 : Schach Magazine, Deutsche Schachzeitung, 1960
Schachmatny, 1940 = al1=V 9. h6 Va7+10. 1951 |
] $g6 V7 11. h7 ve | 8 v =}
i beraberlik. Ancak bu 7 R AAA
. o 8 6 o
cOzum hatali; ¢linku =
. a 5 A
siyah, kurgucunun . =
. A A a A
hesaba katmadigi bir o
* .*. 3 2 A
- i hamle ile kazanabilir. ) w
B Sizden istedigimiz ] . J=|
kurgucunun a b c d e f g h
a b ¢ d e f g h
a b ¢ d e f g

Beyaz oynar ve kazanir.

Diyagram 6
Vitold Yakimchik, 1958
8
7 & =
6
5
s A a g
3 A
2 A
1

Diyagram 6'da gorulen
pozisyonu Yakimchik bir
beraberlik etidu olarak
kurmus. Yani onun
¢ozUmunun ana
varyantinda beyaz su
sekilde berabere
kalabiliyor: 1. Fa5 Sd3! 2.
Fb4 Sc4 3. Fa3 Sb3 4. Fc1

goremedigi bu
hamleyi bulmaniz. Veri
tabani kullanmak
serbest! Ama bunun
icin yedi tasa kadar
olan pozisyonlari
kapsayan Syzygy veri
tabanina ulasmaniz
gerekiyor.

Gecen Ay
Sorulan
Etiitlerin
Coziimleri

Gecen ay size

Avusturyal Unlu etutgl
Alois Wotawa’yl tanitmis

ve ¢Ozmeniz igin size
onun iki etudunu
sunmustuk. Simdi
bunlarin cozimlerini
veriyoruz.

Beyaz oynar ve kazanir. |

Taraflar materyal
olarak esit gozukse

de beyazin d5teki
gecer piyonu onemli
bir koz. Ancak bunu
kazanca donusturmek
icin beyaz taktik
olanaklardan ustaca
yararlanmak

zorunda.

Cozum:

1. d6 Fe5! 2. Fb8!
Beyaz 3. d7 oynamakla
tehdit ediyor.

2...Ff6 3. d7 Fd8
3...a4 4. Fc7 a3 5. d8=V

Fxd8 6. Fxd8 a2 7. Ff6 +-.

4. Fg3!

Guzel bir bekleme
hamlesi: 4. g4+7 yanlis
olurdu: 4...5g6 5. Fg3
Sf71 6. Fhd Fxh4 7.
Sxh4 Se7 8. g5 Sxd7 ve
beraberlik.

4...a4 5. Fh4! Fxh4 6.
g4+ Sg5 7. d8=V+

ve beyaz kazanir.

Beyaz oynar ve kazanir.

Cozum: 1. f8=V

1. gxh5+? Sxf7 2. Ka8 b2 3. Kxa3
Kd2+ 4.5¢6 K2+ 5. Sbs Kcl=
1...Kxf8

1. Af6+ 2. Sc8 Kc2+ Sb7+- 1.,
Kf7+ 2. Vxf7 Sxf7 3. Kb8 Afe+ 4.
Sd8 Axg4 5. Kxb3 Ac4

6. Kxh7 +-.

2. gxh5+

2. Kxf8? Af6+ 3. Sc8 b2=.
2...5f7 3. Kh8!!

Cok ilging bir hamle! Beyaz

4. Kf1# ile mat tehdidinde
bulunuyor ama kalesini de olu
bir noktada (h8) feda ediyor.
Diger yandan 3. Kxf8+ yalnizca
beraberlik getirir: 3...Sxf8 4.
Kf1+$g8 5. h6 gxhé 6. Se7 h5 7.
Kgl+ Sh8 8. Sf7 h6 9. Sg6 b2=.
3...Kxh8

3...b2 4. Kfl#.

4. Kf1+ Sg8 5. h6! gxhé
5...g6 6. Se7 ve sonraki
hamlede mat.

6. Se7 Sg7 7. Kgl#. Gercek bir
oyunda ortaya ¢ikmasi cok zor
bir mat pozisyonu!

Boylece 3. Kh8!l hamlesinin
nedeni de ortaya cikti: h8
karesinin bloke olmasini
sadlayarak bu ilging mat
pozisyonunu hazirlamak.
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