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Forsta tillfallet

Manniskan, datorn och Al:n

Vad behdver ni?

e Ett schackspel och pjaser
e Papper och penna
e Det tomma bradet som hor till uppdrag ”Knéck koden och radda vérlden!”

Vad ska ni gora idag?

1) Repetition av schackmatt och annat

2) Manniskan, datorn och den Atrtificiella Intelligensen
3) Att dromma framat, och utforska bakat

4) Minispel och uppgifter

5) Dromstéllning och Flera-drag-pa-rad-knepet!

6) Losa uppgift nr 1 Knack koden och rédda varlden!
7) Svar till uppgifter

Hur funkar det om man jobbar tillsammans online?

Du och din partner sitter vid var sin dator som har tillgang till internet. Ni har en
kommunikationskanal 6ppen sa ni kan prata med varandra (telefon, eller ZOOM, eller
liknande), samt en chatmdjlighet. (Kan vara mail, Messenger, chatfunktionen i ZOOM eller
liknande.)

Nagra av schackdiagrammen (de sma schackbradena) i texten som foljer har hyperlankar till
“Logigboard”. Klicka pa bradet och du kommer till stallningen i Logigboard. En av er klickar
sedan pa “lanksymbolen” uppe i hogra hérnet.
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Det kommer upp en ruta som fragar om du vill kopiera lanken. Det gor du, och sa skickar du
den till din partner (via Mail, Messenger eller chatfunktionen i ZOOM), som klickar pa den
och kommer till samma bréde du har. Nu kan ni dra drag pa samma brade, spela minispel eller
analysera ihop.



Repetition

Schackmatt och annat

(Ringa in réatt svar)

Fraga 1

Vilken &r den vanligaste mattbilden?

1) Matt med tva torn
X) Kvavmatten

2) Pussmatten
Fraga 2

Vad betyder ”En Passant”?

1) En bonde

X) | forbifarten

2) Hall tungan ratt i mun
Fraga 3

Ar det schackmatt?

Svart drar
1) Ja
X) Nej

2) Nej, det ar patt
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Fraga 4

Ar det schackmatt?

Svart drar

1) Ja

X) Nej

2) Nej, det ar patt
Fraga 5

Ar det schackmatt?

Svart drar

1) Ja

X) Nej

2) Nej, det &r patt
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Fraga 6

Ar det schackmatt?
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Fraga 8

Vilket ar vits béasta drag?

1) Ja

X) Nej

2) Nej, det &r patt
Fraga7

Vilket ar vits basta drag?

1) Lcaxf7
X) Dh5xf7
2) Dh5xe5

1) Th6-a6
X) Th6-h8
2) Th6-g6
Fraga 9

Satt in en vit dam i stéllning sa att den
svarta kungen star i schackmatt. Markera
rutan med ett D.

Fraga 10

Satt in en vit springare i stallningen sa att
den svarta kungen star i schackmatt.
Markera rutan med ett S.




Svar

Schackmatt och annat

Fragal
Vilken &r den vanligaste mattbilden?

2) Pussmatten

Fraga 2
Vad betyder ”En Passant”?
X) | forbifarten

Fraga 3

Ar det schackmatt?

2) Nej, det ar patt
Fraga 4

Ar det schackmatt?

1) Ja

Fraga5
Ar det schackmatt?

X) Nej, I6paren kan ga emellan
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Fraga 6
Ar det schackmatt?

1) Ja

Fraga 7
Vilket ar vits bésta drag?

X) Dh5xf7

Fraga 8

Vilket ar vits basta drag?
1) Th6-a6
Fraga 9

Satt in en vit dam i stallning sa att den
svarta kungen star i schackmatt. Markera
rutan med ett D.

Db2

Fraga 10

Satt in en vit springare i stallningen sa att
den svarta kungen star i schackmatt.
Markera rutan med ett S.

Se7
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Manniskan, datorn och den Artificiella Intelligensen

Inledning

| detta &ventyr ska vi utforska hur méanniskan, datorn och den Artificiella Intelligensen (Al:n)
tanker och lar sig schack. Malet ar att vi ska forsta hur tekniken kan bli var van och inte var
fiende nér det galler att utveckla oss méanniskor.

Schack har alltid varit ett perfekt testomrade for den tekniska utvecklingen, da det ar andligt
till sin natur med ett tydligt definierat brade med en begrénsad uppsattning aktorer (pjéser),
och samtidigt med ett nast in till oandligt antal mojligheter. Redan for flera hundra ar sedan
foddes drémmen om maskinen som skulle vara smartare an manniskan, och bade for
utvecklingen av datorerna och den artificiella intelligensen har schack varit ett omrade dar
kompetens matts.

| denna den forsta delen av dventyret ska vi titta pa oss sjalva, pa manniskan.
Manniskan

Manniskans mest fantastiska egenskaper ar hennes formaga att tanka, dra slutsatser, lara sig
nya saker och att samarbeta. Just nyfikenheten och kreativiteten har varit barande for var
utveckling, och var vilja att 16sa problem. Eftersom vi inte har samma berakningsférmaga
som en dator maste vi ofta forlita oss pa var intuition, det vill saga formagan att omedelbart
uppfatta en situation. Intuitionen gar forstas att trana, da det egentligen handlar om att kéanna
igen monster och idéer man sett forut.

Manniskan och schackspelet

For att bli duktig pa att spela schack maste man trana in monster och idéer i olika stallningar
sd att intuitionen guidar oss ratt, men dessutom maste vi trana oss pa att berakna vad som
komma skall sa langt det bara gar. Sedan hjélper det forstas till om man har ett bra minne sa
att man kan komma ihag partier och stallningar som uppkommit férut. Sammanfattningsvis
behdver vi trana vart minne, formagan till monsterigenkanning och var berakningsférmaga,
och det ar precis vad vi ska gora under dessa fem ganger bredvid att vi jamfor oss med datorn
och Al:n.

Manskligt larande

Nar vi ska lara oss nagot ar det sa mycket lattare om det finns en nyfikenhet och om vi aktivt
kan fa prova vara idéer, dra slutsatser och préva igen. Det kanske viktigaste for att skapa
denna situation, bade i ett samarbete och individuellt, &r att vi tillater oss att misslyckas. Vi
maste vaga testa och fa gora fel. Det ar forst da vi kan vara kreativa och verkligen utvecklas.
Darfor — vaga gora upp en plan nar du spelar och testa om det funkar. Efterat forsoker du dra
slutsatser. Nasta gang du spelar gor du upp en plan igen. Nu ett minispel och nagra uppgifter.
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Ett minispel och nagra uppgifter

Minispelet: Vem spelar damen till al?

(Klicka pa bradet ovan och du kommer till stallningen i Logigboard, om ni vill spela online)

Det har ar ett minispel for tva spelare. Spelarna gor vartannat drag med den vita damen. Den
som gor draget som far damen till al vinner. Damen far bara ga i ovanstaende riktningar, och
rora sig mot al. (Alltsa aldrig bakat, bort ifran al) Spela minst tva ganger, och turas om att
borja.

Uppgifter: Vem spelar damen till a1?

1) Det finns tre nyckelrutor, forutom al. Far man spela sin dam till ett av dem sa vinner
man forcerat darefter. Vilka ar de tre rutorna? (Tva ligger nar al, och &r de forsta ni
bor identifiera, den sista lite langre ifran.)

2) Vinner den som gor forsta draget, eller den som gor det andra, vid korrekt spel?

Tva tornuppgifter

1) Placera ut fyra torn pa ett tomt schackbrade sa att de garderar alla vita rutor pa bradet.
2) Forsok att hitta minst tre olika l6sningar


https://logiqboard.com/boards/clone/g5aZTkS-t3
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(Klicka pa bréadet ovan och du kommer till stallningen i Logigboard, om ni vill analysera ihop)

Svaren hittar du sist i dokumentet.

Att dromma framat, och utforska bakat

For schackspelaren innebér processen att finna en ide, testa, utvérdera, finna en ny idé och
testa igen, att man spelar partier och efterat funderar pa hur man kunde spelat battre. Sedan
spelar man ett nytt parti.

| riktiga turneringar IRL med lite langre beténketid skriver spelarna ner sina drag i
schackprotokoll, sa att de efterat kan ga igenom sina partier for att forsta vad som hande.
Spelar man pa natet registreras oftast dragen som gors, sa att man efterat kan analysera
dragen.

Men hur gor man i sjalva spelet for att utnyttja sin kreativitet och formaga till planlaggning?

Enklaste sattet ar att anvanda sig av “drémstéillningar” och “Flera-drag-pa-rad-knepet”. En
dromstallning ar den position man vill uppna. “Flera-drag-pa-rad-knepet” innebér att man
tanker sig hur man nar dromstallningen om man far gora flera drag pa rad, utan att
motstandaren far gora nagot dar emellan.

Mest tydligt blir det nar man siktar pa att fa till en schackmatt, vilket for dvrigt ofta ar en bra
plan. I stéllningen nedan &r det vits drag.


https://logiqboard.com/boards/clone/Bak0w4C51d

Hur ser mattbilden (dromstallningen) ut som vit vill fa till? Om vit far gora flera drag pa rad,
hur far vit da till mattbilden? Vilket &r vits basta drag?

Sékert &r det flera av er som sag “Pussmatten” framfor er. Om damen nar h7 skulle det ju vara
schackmatt, eftersom loparen pa d3 garderar den.

Jo, genom Dh3-f5-h7. Bésta draget &r Dh3-f5.
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Nu ska ni fa trana pa Dromstallningar och Flera drag pa rad knepet genom att spela minispelet
”Tredragsschack”.

Minispelet: Tredragsschack

Ni borjar fran utgangsstéllningen och spelar med schackmatt.

(Klicka pa bradet ovan och du kommer till stallningen i Logigboard, om ni vill spela online)

Skillnaden ar att varje spelare far gora tre drag pa rad i stallet for ett varje gang det ar
spelarens tur.

Nagra andra regler: man far inte ta motstandarens kung, och sa fort en kung ar i schack ar det
motstandarens tur. Uppstar en schackmattbild, ar dock partiet slut direkt. (Ett tips ar darfor att
alltid leta efter en mattbild, och sedan férsoka komma dit.) Ség att det star sa har:

Det &r svarts drag. Vilka tre drag ska svart spela pa rad?

Just precis, 1...Dd8-h4 (Eller 1...Dd8xd4 och 3... Dd4xf2 matt) 2...Sh6-g4 3...Dh4xf2 matt
och partiet &r slut, eftersom en Pussmatt har uppstatt.


https://logiqboard.com/boards/clone/O6LVUujCdz
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Testa nu att spela sjalva. Minst en gang med vit och en gang med svart.
En ”bakatuppgift”

Nar man spelar schack och I6ser schackproblem tanker man hela tiden framat, och det ar efter
ett spelat parti som man reflekterar 6ver vad som hande. Men det finns en speciell form av
schackkluringar dar man ska fundera pa vad det ar som har hant, och det &r det som kallas for
“Retrogradanalyser”. Det ska ni {4 testa nu.

Vilka var svarts och vits senaste drag?

(Klicka pa bradet ovan och du kommer till stallningen i Logigboard, om ni vill analysera
ihop)

I den hér stallningen &r det vits drag. Vilka var svarts och vits s drag som fick stallningen att
uppsta?

Det kan val inte vara sa svart tanker ni. Det sista draget maste ju ha varit Ka7-a8. Men vilket
var da vits sista drag? Den svarta kungen star ju i schack pa a7 av I6paren pa g1, sa var kom i
sa fall den ifran?

Det har kraver en del fantasi for att 16sa, och om ni inte klarar det kanske ni &nda kan njuta av
I6sningen som kommer sist i dokumentet.
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https://logiqboard.com/boards/clone/9qajcP9bLF
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Knack koden och radda varlden!

Vit far gora tre drag pa rad for att stalla den svarta
kungen i schackmatt. Vilka tre drag?

(Klicka pa bradet ovan och du kommer till stallningen i Logigboard, om ni vill analysera ihop)

Pa det tomma schackbridet som &r kopplat till ”Knéck koden och rédda vérlden” ritar ni in rutorna
pjasen/pjaserna hamnar pa, for vart och ett av de tre dragen.
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https://logiqboard.com/boards/clone/vDQ0AVKEah

Svar till uppgifter

Vem spelar damen till al1?
Uppgift 1

De forsta tva nyckelrutorna &r dessa.

Om du far spela damen till en av dessa
rutor maste motstandaren gora ett drag sa
att du sedan kan komma till al.

Den sista nyckelrutan ar lite klurigare att
upptéacka, men det ar f4-rutan.

Om man far spela sin dam till denna kan
inte motstandaren undvika att gora ett
damdrag som tillater dig att 1) ga med
damen direkt till a1 2) ga till nyckelrutorna
b3 eller c2.
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Uppgift 2

Den som INTE borjar kommer alltid att
vinna om hen kanner till de vinnande
rutorna.

Tva tornuppgifter

Det finns 24 mojliga losningar. Enklast
kanske &r att hitta dem dar tornen star pa
diagonalen. Sa har:

Men har kommer tva andra mojligheter:



Poangen 4r att en springare pa b6 tacker
kungen fran schacken av léparen pa g1.
Sjalvklart ndr man ser det, men Kklurigt att
De tv& senaste dragen méste ha varit hitta nar springaren blivit bortslagen.
1.Sh6-a8 Ka7xa8

En bakatuppgift
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