SATRAN OYNAYAN BILGISAVARLARDARI GELISVELER

2000 yihina varmadan bilgisavarlarin mantigi o kadar gelistirilecek ki, satranc
ovnavan bir bilgisavar, ornegin stratejik onemi olmayan bir pivonu feda ederek,
uluslararas: Biiviik Ustalar karsisinda bile ovunu kazanma sansina sahip olacak; insan

akl sezis bakimindan iistiinliigiinii korusa bile.

Ir stredir satrang dunyasinda bir kaynasma goz-

leniyor. Bir¢cok satrang oyuncusu, o kaginiimaz
anl beklemektedir: Silisyum belleklerin ve elektro-
nik mikrogiplerin karmasik bir montajinin insan akli-
na istiin gelecedi an. Bu yeni meydan okumanin bir
drnedi, blyik bilgisayarlar arasindaki satrang tur-
nuvalarinin tartigmasiz sampiyonu Deep Thought'-
un (Derin Dilsiince), dinya satrang sampiyonu Garry
Kasparov'u yenmeye hazirlamsi.

Oyle gézilkiyor ki, dilnya satrang sampiyonunun
bir insan dedil, bir bilgisayar olacag giinler yaklasi-
yor. Bugln Fransa'daki satrang klipleri oyuncula-
rinin % 90" satrang oynayan mikro-kompteriere ye-
nilmektedir. Daha usta satranc¢ilar da giderek daha
gliclu bilgisayarlarla satrang oynayarak antrenman
yapmaktadirlar. Son 20 yilda mikro-bilgisayarlarda
meydana gelen gelismeler, bu krallarin ve impara-
torlarin oynadigi, dahi sampiyonlariyla in yapmis
1000 yillik oyunda yavas yavas gercek bir devrim ya-
ratrmistir.

Bir 30 yildir, satranc oyunculariyla satrang oy-
nayan bilgisayarlarin programcilari arasinda gercek
bir savas suregelmektedir. Birgok kisi bu savasin esit
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olmayan taraflar arasinda yapildigi gérusunde. Her
iki tarafin da elinde kendine 6zgli silahlar var. Gergi
bugline kadar, diinyanin en lyl satrang oyuncusu
olan Garry Kasparov ve onun tnlii hasmi Anatoli Kar-
pov, Deep Thought'un birbirini izleyen modellerinin
hepsini yenmeyi basardilar, fakat akillari durdurucu
bir V hiziyla oynayan bilgisayarlar karsisinda daya-
nabllecekler mi?

ilk defa 1950 yilinda, enformasyonun matema-
tik teorisinin babasi olan Amerikall Claude Shannon,
bilgisayar satrang programlarinin esaslarnini olustur-
du. Bu esas, bir “‘hamle jeneratérii' kullanmaktan
ibarettir; bugun bile butin satrang programlan bu
temele dayanmaktadir. 1957'de ABD Yeni Meksika
eyaleti Los Alamos kenti arastirma merkezlerindeki
5 arastirici, Shannon’un ve bir diger matematikginin
("'Bir makinenin dlsindigl ne zaman soylenebilir?”
konusunu, unli Cin pargasi testi ile inceleyen Alan
Turing) diistincelerini yeniden ele aldilar. Boylece
uzun bir serinin ilk eleman olan "'Los Alamos Sat-
ran¢ Programi' dogdu. Bu program, 36 karelik ve
24 taslik bir satranc tahtasi icin hazirlanmisti (64 kare
ve 32 tas yerine), bunun nedenl kullanilan Univac
bilgisayarin kapasitesinin sinirli olusuydu. Sinirh da
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olsa bilgisayarl satrancin temelleri atilmisti. Yavas
yavag Amerikan {iniversitelerinde yeni bir tutku or-
taya gikti: En lyi satrang bilgisayarlarin yenebilecek
yeni bir satrang bilgisayar) yapmak.

Isin basindan beri arastirmacilar bu oyunun de-
gismez bir dzelliginin bilincindeydiler: 64 kare ize-
rinde 32 tasin, binbir nlians tasiyan bir bale yaptigi
satrang tahtasi, akil almaz sayida olasiliklarin savas
alanidir. Tek bir sayr bunu agiklamaya yeter: 64 ka-
relik bir satrang tahtasi Gzerinde, 32 tasla birbirin-
den farkl 1020 satrang oyunu oynanabilir. Bilgisa-
yarin bile olsa, hicbir bellek bu kadar gok sayida ve-
riyi analiz edemez; demek ki bilgisayar satrancinda
her olasihdi incelemek olanaksizdir. Bir dier deyisle
higbir insan veya bilgisayar, oynanmasi olasi 10120
oyunu birer birer yazip bir “'liste” olusturamaz. De-
mek Ki, dev bir veri bazindan baska bir sey aran-
maldir.

Boylece hizla iki ekol belirdi: Bilgisayarlara 6z-
gu ozellikleri kullanmak Isteyenler ve insan mant-
gina benzer mekanik bir mantidi kullanmak isteyen-
ler. Bu siralardadir ki, 1956'da dogan yapay zek3,
kendisinden séz ettirmeye basladi. Bilim tarihinde
ilk kez, insandaki ve makinedeki “akilli" davranis-
larin incelenmesi, tek bir potada eritilmeye ¢alisiidi.
Amag, bilgisayarlarda insan digiinme yéntemierini
olugturmak ve boylece bunlarin esasini ve gizilgiig-
lerini daha iyi anlamak. Stefan Zweig, daha ilk bilgi-
sayarlardan énce, bu krallara layik oyun icin sunla-
ri yazmigh: “Insanin, zaferini zekasina veya daha

dogrusu belli bir zeka sekline borglu oldugu tek
oyun...". Bilgisayarlarda insan zekasi nasil taklit edi-
lecek, onlara kendi baglarina mantikh hamleler yap-
mak nasil 6gretilecekti? Bunun igin nce insanin sat-
rang tahtasi basinda ne bigim bir mantik uyguladi-
gim inceden inceye arastirmak gerekmez miydi?
Boyle bir ydntem olusturmak isteyenlerin ilk kargi-
lastigl engel, olasi hamle sayilarinin akil almaz bi-
yukligt oldu... Bu konudaki karmasikhdi, 1920'lerde
diinya satranc sampiyonu olan Kilball Raoul Capab-
lanca sdyle ifade etmisti: *'Ben yalniz tek bir hamle-
yi dikkate alirnm: En iyisini". Buglin bile bu essiz
oyunda nesnel bir kararin ne kadar zor oldugunu
sundan anlamak mimkiindir: Beyazlar oyunu bas-
lica 20 kadar farkli sekilde baslatabilir (bu agilislar-
dan en az 10'u (zerine bilyiik kitaplar yazilmistir, bu-
glin pratikde 6-7 gesit acilis en sik kullanilmaktadir),
hi¢ kimse bu aciliglardan en iyisinin hangisi oldugu-
nu sdyleyemez, hatta "“en iyi agilis” diye birseyin va-
roldugu bile séylenemez.

Amerikall bir psikanalist ve 1930-1940 yillar ara-
sinda dinyanin en iyl satran¢ oyuncularindan birj
olan Reuben Fine, en bilyiik satrang ustalarinda gé-
rilen ¢ 6zelligi soyle tammiamisti; 1) Kendi taslari
arasinda esgudim saglamak (koordinasyon). Gene-
raller de ordularindaki birlikler arasinda esgiidiim
saglayacak bir strateji izler. 2) Cok kuvvetli bir bel-
lek: Konunun uzmani olmayanlari ¢ok sasirtan bu
bellek, bilyiik satrangcinin beyninde adeta bir sat-
rang “'kitlphanesi” tagimas) seklinde belirir. Ora-
da olas| her hamle yoktur; fakat en azindan binler-

SEZISIN ERDEMLERI

Makine ile insan arasindaki ganp dielloda, ha-
simiarin kullandikian “'mantik" cok farklidir. Kom-
puter “en iyi" hamleyl bulmak igin botan hesap
glednt kullarirken, Iyi bir satrang oyuncusu az he-
sap yapar (veya hig yapmaz); fakat buna ragmen
en iyi hamley yapar. Burada Kasparov ile Karpov
arasinda Kasim-Aralik 1990°'da Lyon'da yapian
20. magta 25, hamleden sonraki du-
rumu gartiyoruz. Beyazlan Kaspa-
rov oynuyor, 26. hamleyi yapacak.
47 tarkh hamle yapabilir. Siyahlar bir
pivon fazia; bu bir kompliter fgin gok
anemii olabilir. Fakat iy bir oyuncu
igin gok daha az énemll. lyi bir oyun-
cu pozisyonel bir Ustunlik saglamak
igin bir ki piyonu feda edebilir

Siyah Sahi 6-7 beyaz tas tehdit
ediyor Siyah c4 piyonuyla Vezir ka-
hadindan hicum etmekte; bu piyon
GOk tehlikeli. Cunkd vezir cikmasin onleyecek be-
yaz plyoniar yok karsisinda.

Beyazin plani mi (siyah Saha hiicum), siyahin
plani mi (64 ile karg: hticum) daha tehlikeli? Bilgi-
sayarlar bu pozisyonu dederlendirmede, binlerce
lekrardan sonra bile, hep aldanmaktadir. Bilgisa-

yarlar siyahlari dstun bulmakta ve beyaz igin en
lyi hamleyi Vd4 olarak vermektedir. Vezir, sivah
piyonun ilerleyisini durduracaktr. Oysa Kasparov
birkag dakika disinup 26. Axh6ll oynar. Bir At
feda ederek zafere giden hiicumu baslatristir; 47.
hamlede kazanacaktir:

26.AxhB, ©3; 27.Af5, cxb2, 28\Vg4, Fc8:
29.Vha+, Kh6: 30.Axh6, gxhé:
31 Sh2, Ve5: 32.Ag5, VI6: 33.Ke8,
Ff5; 34.Vxh6+. Vxh6: 35Af7+,
Sh7; 36.Fxi5 +, \ig6; 37 Fxgb + ve
beyaziar birkag hamlede kazanir
(37.Kxg6 dan sonra daha cabuk
mat olurdu).

Kasparov, hicumunun batin
sonuglarim tabif ki hesaplamadi; fa-
kal Axh& min en iyi hamle oldugu-
nu sezdi ve Karpov buna karg sa-
vunamad. Cok fazla sayida analiz
gosterdl ki, bu hamieye karsi ger-
geklen higbir savunma yoktu.

Deep Thought dahll, bitdin komptiterler Axh6
Y1 Ok kotil bir hamle olarak nitelendirdi. Oyle ya,
bir piyona karsilik at feda ediliyordu. Kompiiterle-
rin hepsi siyahiarin ¢4 piyonunu durdurmas: ge-

rektigl tzerinde durdu
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ce farkli pozisyon ve bunlarin 6zellikleri kayithidir. 3)
Gérsel hayal glicl: Satrangel dokundugu tagi oyna-
mak zorundadir; o halde planlarini taslara dokunma-
dan analiz etmek durumundadir. Oyuncu su veya
bu pozisyonun ozelliklerini ve onun oyunun gidisi
izerine etkisini hayal eder (yukarida Capablanca’-
nin s6zinl ettigi “en iyi hamle™ bu yolla bulunur).

Bu son iki kalite, bellek ve gbz dnlinde canlan-
dirma, ""gozl bagl olarak" ¢ok kisiyle similtane sat-
rang oynayanlarda doruguna ulasmigtir. Bu biyik
ustalar, satrang tahtalarnni hig gérmeden satrang oy-
narlar. Bu kalitelere ek olarak, blylk satranccilar-
da deha, hayal gicd, sezig, yaratcilik ve digince-
leri yogunlastirma oldugundan sézedilir. Bunlar da-
ha da 6znel (siibjektif) zelliklerdir. Béylece insan
mantigini bilgisayara uygulamak isteyenler, bu, “bir
cesit zeka''yi taklit etmenin zorlugu ve diger ekollin
ilerlemeleri karsisinda, yavas yavas bu sevdadan
vazgegmek zorunda kaldilar...

Billgisayarlarin 1970'li yillarda yaptidi biy(k ati-
limlar, satrang bilgisayarlarinda bilgisayar 6zelllkle-
ri kullanmak isteyenlerin arastirmalarina hiz verdi...
Bu arastirmacilar anladilar ki, bilgisayarin verimi ve
6zellikle ELO puani (Uluslararasi Satrang Federas-
yonunca -FIDE- verilen, satrangta ustalik resmi pu-
ani, gergeve ici yazida agikland) “‘analiz derinligi*'
denen seye, bir diger deyisle hasmin olasi hamlele-
rinden analiz edilebilenlerin sayisina baglidir.

isin basindan beri bilgisayarlarin hizi {izerinde
dnemle duruldu. Blylk (makro) bilgisayarlar arasin-
da diinya satrang sampiyonlugu turnuvasi diizenlen-
mesiyle bu alandaki savas daha da kizisti (1974'de
Isvec'te yapilan bu tip iik turnuvada Sovyet progra-
mi Kaissa birinci oldu). 1970’lerde Chess (Satrang)
programilan ortaya cikti. 1979°'da Chess 4.7 1900
ELO puanina erismisti. Fakat 1980'de Chess 4.7,
Avusturya'da yapilan 3. Dilnya Makro-Bilgisayar Sat-
ran¢ Sampiyonasi'nda ABD Bell firmasinca gelisti-
rilmis olan Belle adl programa yenildi. Belle rakip-
lerine gore cok daha hizli analiz yapiyordu: Saniye-
de 100.000 hamle, 1983'te Belle'nin ELO puan
2100'di. Fakat ayni yil Belle, Cray Blitz programi-
na yenildi. Bu iki program da mdthisti; fakat her bi-
rinin stratejik zayifliklar vardi.

1984'te ABD Pittsburgh’'da Carnegie-Mellon Uni-
versitesinden, eski diinya mektupla satrang sampi-
yonu Prof. Hans Berliner baskanhgindaki bir ekip,
Hitech adl éncekilerden farkli bir program gelistir-
di. Diinyada ilk defa bu program uluslararasi satrang
ustalarim bir bir yenmeye basladi; ELO puani 2300'e
yukseldi. Fakat o da 1986'da Cray Blitz'e yenildi.

Biitin satrang programilari, Claude Shannon'un
mirasi olan "'minimax" algoritmasi kurallarina uyar
(Bkz. cergeve ici yazi). Bir ""hamle jeneratérl’ sa-
yesinde, belli bir pozisyonda olasi hamleler sapta-
nir; sonra bu hamlelerden dogacak b(tiin yeni ola-
siliklar belirlenir ve bu boyle sirer. Boylece bir
“agac” olusur. Bilgisayar “en iyi" hamle dalim iz-
ler. Bu amagla agacin her digimune sayisal bir de-
ger verilir; bu puan, farkl olasiliklardan hangisinin
en lyi oldugunu saptamaya yarar. Bu isin ne kadar
zor oldugunu bir érnekle belirtelim: Her yanm ham-
le igin 35 olasilig segmemiz s6z konusu alsun (bir
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yarim hamle, taraflardan yalniz birinin yaptigi ham-
ledir); bu durumda gelecek 4 hamleyi (8 yari hamle-
yi) analiz etmek, 358, yani 1 trilyon olasilidi incele-
mek demektir! i

Bilgisayar fazla yiklememek igin, 6nemsiz ola-
siliklar "‘alfa beta algoritmasi’’ ile ekarte edilir (Bkz.
cergeve ici yazi). Bdylece analiz zaman) ortalama 6
kat kisaltilir. Program, taglarin degerlerini gz 6nii-
ne alir: Vezir = 9, Kale = 5, Fil ve At = 3 ve Piyon
= 1. Fakat bu mutlak degerler yetersizdir; drnegin
2 Fil, 2 Attan daha degerlidir. Ayrica kuvvetlerin stra-
tejik durumlari da onlarin mutlak degerini azaltir ve-
ya gogaltir: Taslann pozisyonu, hatlarnn agik veya
kapali olusu, $ah'in giivenligi vb. Hitech'de oldugu
gibi, taglar degerlendirme, gok iyi oyuncularin tur-
nuvalara girmesi sonucu giderek mitkemmellestiril-
mektedir. Piyasada satiimakta olan bilgisayarl sat-
rang oyunlannda, en blyuk ustalarin deneyimleri dik-
kate alinmis durumdadir,

Makro-bilgisayarlarin tasanmecilar 3 esasi birleg-
tiren karma bir strateji uygulamaktadir: Taslar de-
gerlendirmeyi milkemmellestirmek, bilgisayarin bir
olasiligl incelemeyl ne zaman durduracagini belir-
lemek ve gok hizli hesap yapmak.

Elde yapilan bir bilgisayar bir Bliyilk Usta'yr
yendi. Yil 1987.

Carnegie-Mellon Universitesinin 4 6grencisi, su-
radan buradan topladiklari bilgisayar parcalariyla
Chip Test adli bilgisayan yapiyorlar. Chip Test'in sat-
rang igin tzel olarak yapilimis gipleri saniyede 400

1970 yilinda FIDE (Uluslararas: Satrang Fede-
rasyonu), baglangigta dinya teniscilerini kiyasia-
mada kullanilan bir puan sistemnini, satrang igin ka-
bul efti. Bu puanlama sistemi, onu bulamin adiyla
anilimaktadir: Arpad Elo.

ELO igin, resmi furnuvalarda oynanan her parti
dikkate ahrir. [ki oyuncunun birbirine oranla gé-
recell Ostlnliklen ve oynadiklari oyunun sonucu,
her ikisinin de ELO puarnin dedistirir. Ornedin cok
Iyl bir oyuncu jle orta derecede bir oyuncu bera-
bere kalirlarsa, gok iyi oyuncu puan kaybeder ve
onun kaybettigh puan orta derecede oyuncuya ve-
rlir. Yeni bagiayaniann ELO puarni 1000 sayilr
Fransa'da ortalama turmuva oyuncusunun ELO
puant 1600 civanndadir. 2400 ELO puanina eri-
sene Uluslararas) Satrang Ustas: unvant verilic
(dinyada 1000 kadar Uluslararas) Satrang Usta-
s vardir), 2500 ELQ puan: Ustine ¢ikabilenler,
Uluslararas Satrang Blyuk Ustas: onvarin alir
(dinyada 300 kadar). Dinya Satrang Sampiyont
Garry Kasparov'un ELO puam 2800 'dtir.

Deep Thought komplterinin ELQ  puani
2450'dir. FIDE kurallanina gére kompditerler, insan-
lar arasindaki Dinya Satrang Sampiyonasi'na gi-
remeziler. Ancak kendl aralarinda turnuva yapa-
bilirler.
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BIR BILGISAYAR HAMLEYE NASIL KARAR VERIR?

Satrang program, bir A baglangip nokiasin-
dan baglayarak farkl olasilikiar bir agacin dallar
seklinde ifade eder ve her olasilijja sayisal bir de-
ger venr. Her pozisyonda yeni bir agag olusturur
Her hamiede segtigi dal uzerndeki puaniar kaza-
nir. Kompdtear her hamlede bu farkh sayilar: kiyas-
layarak puamnr maximum yapmak yollarin arar
ve bille ki, hasmi onun puanini minimum yapma-
ya galisacaklir, Bu Claude Shannon 'un satranca
uyguladid, esast Oyun Teons: olan, "Minimax"
Kuralichr

Boylece basitlegtinlimg sekhyle her augum 3
clasiliga kargiliksa, oyunu 1/2 derinlikla (hemen oy-
nanacak yan hamle) inceleyen bir kompater 8 (2
puan), C (6 puan) ve D (4 puan) olasiikiariyla kar-
siagacak ve tabil C'yl segecekiir,

Eger analiz derinligi 1 ise (kendl hamles! va
hasmin bu hamigye cevabi), B'yi segecektir, Cun-
ka B1, B2, B3'den en kigudo B2 (3 puan): C1,
C2 ve C3'den en kugudu C1 (1 puan) ve D1, D2
ve D3'den en kigugd D1 (2 puan) dir. *'Zayif
degerler'’ (en disuk puanh dederler) B2, C1 va
D7 g, bu zapf degerler iginde en buydgi (mini-
murmiann maximumu = minimax) B2 (3 puan) clir

Hasim, komputerin puanini azallmak i¢in mutia-
ka minimum dederlerden birini (B2, C1 vaya D1)
oynayacaktr. Kompdter ise, kendi puamini maxi-
mum tutmak igin hasmin oynayabileced bu 3 ola-
silk (B2, C1 veya D1)ginden en yuksek puan ta-
givan B2 (3 puan) i dikkate alacaktir, Kompiter
hu se¢imi yapabilmek igin 9 olasiigin (B1, B2, B3,
C1. €2, C3. D1, D2, D3) her hinni inceler.

Fakat pratikde “agacin her dugumi’ 35 da-
fa ayrilir (partf sirasinca segien olasiliklann sayr
st). Eger denn bir analz isteniyorsa {Deep Tho-
ught'da oldugu gibi gelecek 5 harnlentn analizi),
biin dallar incelayan “'minmax’" tekmdt kullarm-
lamaz. CUnki bupu yapmak gok zaman alacak-
tir. Oysa kompiiterier aras dinya sampiyonasin
da her hamieye tarynan maximum sire 3 dakika-
dir. O halde bu adacr "budamak’ gerekiidir; bu
da alfa-beta aigontmas le sagianir. B dalm ve bu
nun farkl puanianni Inceledikten sonra, kompi-
ter yalmiz C1'1 incelemekle C galm incalememek
karart alir, glnkd C1, B2'den kugikitr Benzer ola-
rak D1l incelermekle, D'y ekarte eder Boylece C2,
C3. D2 ve D3 pozisyoniarin incelemekien Kurlu:
lur. Bu yéntemle her yeni analiz dernlai igin ge-
rekil zaman & kar kisaltiir.

000 - 500 000 hamleyl analiz edebiliyor. 1988'de
Chip Test, Deep Thought (Derin Diislince) adini ali-
yor, Bu bilgisayar, benzarlerinden 4-5 kat daha hiz-
I hesap yapmakla kalmiyor; “garip yayiima' denen
bir 6zellik sayesinde kritik bazi olasiliklan sonuna ka-
dar izleyarek, hasimlarinin saskin bakiglar karsisin-
da, 15-20 hamlede malt yapiyor.

Deap Thought 250 devre igermektedir; bunlarin
Ikl mikro-iglemcisinin her biri saniyede 500 000 po-
zisyonu analiz eimektedir. Bellegine dinyanin en iyi
satrang oyuncularinin 800'den fazla oyunu yilklen-
mistir, Deep Thought, 120 farkl parameltranin belir-
ledigi tas degerlendirme gbravini yaparken, stirekli
olarak bu oyuniara bas vurarak kendini ayarlar. So-
nug: Hig beklenmedik bir zafer. Evet, Deap Thought
25 Kasim 1988'de California Long Beach'de ulus-
lararas: Blylk Usta, eski dlinya satrang sampiyon
aday: Bent Larsen'l yener,

Baoylece Deep Thought igin uzun bir sampiyon-
luk ddnemi baglarmg bulunuyor, Bu "'dahi bilgisa-
yar'’, 1988 Hazirani'nda Kanada'da yapilan dinya
sampiyonasinda bltin benzerlerinl yendi gectl.
1890'da Deep Thought'u yaratanlara, New York ya-
kinlarindaki Yorktown Heights'daki I1BM arastirma
merkezlerince sinirsiz kredi olanagi tanindi. Bu aras-
hirmacilar simdi saniyede 2 milyon pozisyonu ana-
liz eden bir “'savas' makines|" yapiyoriar; bu amagla
bir IBM PS2 kullaniyorlar.

Gelecek yil (1993'de) Deep Thought'un hizi 500
kal artacak; birbirine paralel 1000 kartin her biri sa-
nlyede 3 milyon hamle analiz edecek. Bugin igin De-
ep Thought'un ELO puar 2450 (Kasparov'un 2800),
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Deep Thought'un Kasparov'u yenebilmesi igin 14 ya-
r hamlelik analiz derinligine ulasmasi gerekiyor. Bu
ise, saniyaede 1 milyar pozisyonun incelenmesi| de-
mektir; bunun gergeklesmesi 30 000 yil alacakur!

Alman firmasi Hegener ve Glaser'in geligtirdigi
korkung Mefisto satrang prograrmi, 1984'ten beri
mikro-bilgisayar turnuvalarinda sampiyonlugu elden
birakmamaktadir. Mefisto, 1989'da Deep Thought'-
dan 70 kal daha yavas hesap yapud halde, onu yen-
meyl basardil Fakat Kasim 1891'de Deep Thought,
Albuquerque'de yapilan makro-bilgisayar sampiyo-
nasinda yine hasimlarim ezdi gegti. Deep Thought'u
yaratanlar, onun artik Kasparov'a meydan okuyabi-
lecegine inamyorlar. Hedef: 1993 sonundan énce
diinya sampiyonunu yenmek. Fakat Kasparov'un ya-
raticiik ve sezig gilcline asla sahip olamayacak Deep
Thought; Kasparov bu nedenle yeniimeyecegine ina-
niyor. Bazi partiler, sezig glicl hakkinda ona hak ve-
rir gbzilkse de (Bkz. gergeve igindeki mag) Kaspa-
rov'un igine stiphe digmastir sonug hakkinda. Da-
ha 2-3 yil 6nce “higbir kompiiter beni ve A.Karpov'u
yenemez'' diyen Kasparov, simdi o kadar kesin ko-
nusmuyor. Gegenlerde bir Amerikan talevizyon ka-
nal, Kasparov'a “"Yakinda dlinya satrang sampliyon-
lugunu bir bilgisayarin alaca@ina inaniyor musu-
nuz?" diye sorunca o su cevabi verdi: *'Tek bir par-
thigin mi, butdn bir mag i¢in mi?"* Demek ki Kaspa-
rov arlik arada bir olsa da bilgisayarin kendisini ye-
nebilecegini kabul ediyor.

Science el Vie Nisan 1992'den gev..
Do¢.Dr. Selguk ALSAN
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