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Andra tillfallet

Manniskan

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) Uppvéarmning: Med leken och nyfikenheten som drivkraft
2) Hur spelar manniskan schack?

3) Hur lar sig ménniskan schack?

4) Springarmonster

5) Losa uppgift nr 2 Knack koden och rédda varlden!

6) 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 bréade du har. Nu kan ni dra drag pa samma bréde, spela minispel eller
analysera ihop.
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Uppvarmning: Med leken och nyfikenheten som drivkraft

| forra lektionen diskuterade vi vikten av att odla nyfikenhet och att testa, dra slutsats och
testa igen. Vi fortsatter pa det temat och bérjar med tva upgifter och ett minispel.

Vad doljer sig bakom siffrorna?

| bradet nedan géller det att lista ut vilka pjaser som star i hérnen. Siffran som star dar istéllet
for pjasen indikerar hur manga pjaser som hotar den. Titta har:

1 1

1 1

Varje pjas ar hotad av en enda pjas. Vilka pjaser star i hornen? For det forsta kan man rakna
ut att det maste vara "Léngdistansare” det vill sdga damer, torn eller 16pare, for att de ska nd
over bradet. Testar man med dessa inser man ganska snabbt att det maste vara fyra lopare.

) g

£ 20 &

Varje I6pare ar hotad av en annan Igpare.

(I uppgifterna nedan kan ni klicka pa bradet, var pa ni kommer till stallningen i Logigboard, om ni vill
analysera ihop)
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Minispelet: De glidande tornen

DG 0 D13 DG 0 0 06 08
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| det har spelet vinner den som gor sista draget. Vit borjar. Tornen far bara flyttas mot den
andres torn pa samma rad, aldrig tillbaka, aldrig i lodrétt riktning, det far inte ta den andres
torn eller hoppa dver. (Klicka pa bradet, var pa ni kommer till stallningen i Logigboard, om ni
vill spela dar)

Vem vinner? Vilken strategi ska man ha? (Svaren finner ni sist i dokumentet)


https://logiqboard.com/boards/clone/0teZyMmss8
https://logiqboard.com/boards/clone/YzhjyWTOZG
https://logiqboard.com/boards/clone/YzhjyWTOZG
https://logiqboard.com/boards/clone/mawStActsQ
https://logiqboard.com/boards/clone/-J6LntzXDV
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Hur spelar manniskan schack?

Nér forst datorn och sedan Al:n éverflyglade manniskans schackkunskaper tydliggjordes
maéanniskans styrkor och svagheter vid schackbradet, och ganska val sammanfattas det med
vad den gamle schackmastaren David Bronstein har sagt: ”Ménniskan har det mest fantastiska
redskapet for att spela schack, 6gat. Blixtsnabbt kan vi ta in stora mangder information och
medvetet eller omedvetet processa den, for att sedan i en mix av intuitiva évervaganden och
berdkningar hitta basta vagen framat.”

Nér det géller utantillkunskap, att minnas med exakthet, &r det néstan bara kopplat till
oppningarna, alltsa hur man barjar ett schackparti. Det ar ju bara det att forr eller senare
behdver du dven forsta varfor man borjar som man gor, annars ar all utantillkunskap av litet
varde. Samtidigt ar det forstds battre att borja tanka sjalv i en position dar man star battre an
tvartom. P& hogre niva ar darfor éppningsforberedelser och minnesféormagan viktig.

Intuition, eller kansla, ar inget 6vernaturligt utan bygger pa att vi kanner igen monster och
idéer och anar att de kan aterupprepas dar vi befinner oss. Det galler darfor att nar vi spelar ett
parti ska vi ha tranat in sa manga monster och idéer som majligt for att var intuition ska sta
stark. Ett satt att uttrycka det pa &r att vi ska packa en ryggséck full med erfarenheter och ta
med till bradet. Sedan &r forstas kruxet att hitta ratt monster och idéer i ryggséacken, och det
vid rétt tillfalle. Nar man &r 1 form, nér man har ”flow” som den psykologiska termen lyder,
da hittar man ratt utan att guidning behévs. Men om dragen “inte bara vill komma till en” kan
man behdva lite hjélp, en karta, for att leda tanken ratt genom djungeln av mojligheter.

| schackets vérld innebér det att man skapar en uppsattning av korta riktlinjer som
forhoppningsvis kan fa flowet att komma tillbaka. Ett exempel ér ”Ta om det ir gratis!”
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Varje géng det ir ditt drag ténker du: Vilka av motstédndarens pjiser kan jag ta? Ar det gratis
att ta ndgon av pjdserna?” Hittar man pjdsen som &r ogarderad och som man kan ta, &r detta
néstan alltid det basta draget.

| forra lektionen fick ni er till dels ”Vilken #r min dromstillning?” och “Flera-drag-pa-rad-
regeln”, vilka ocksa kan hjilpa tanken rétt.

Forutom att riktlinjerna kan anvandas vid bradet &r formuleringen i ord ocksa ett bra satt att
visa att man forstatt vad man precis lart sig, samt att man har lattare att komma ihag temat.
For att gora det annu lattare att komma ihag kan man aven tvista till riktlinjerna sa att de ar
kul, eller att de rimmar. Sa antingen gor man riktlinjen sa konkret som mojlig, eller sa latt att
komma ihdg som mojligt. T ex »Ta om det dr gratis” eller Gratis ér gott!” (Vilket &r lite
roligare, lattare att komma ihag, men inte lika informativt).

Nar det galler formagan att berakna stallningens méjligheter finns det tre olika omraden man
behdver trana pa: tematiskt raknande, tekniskt raknande och fantasi.

Dessa omraden ovan ska vi titta narmare pa under kommande lektioner.
Hur tranar vi in monster, idéer och skapar riktlinjer?

Grundregeln vid inlarning &r att ga fran det enkla och tydliga till det mer komplexa. Darfor
borjar man med att titta pa grundtemat/grundidén/grundpositionen, och i nasta led tranar man
in variationer pa dessa. Nu far ni préva sjalva.

Springargafflar

Markera alla de rutor dar en vit springare
kan sattas in sa att den gafflar svarta pjaser.
(Svaren hittar du sist i dokumentet)




Var finns gaffeln? Hur nar
jag dit?

Pa vilka rutor kan det bli en springargaffel?
Nu ska du hitta en rutt till en av dem, men
utan att du slar nagon av motstandarens
pjaser eller gar pa en garderad ruta pa
vagen dit. (Svaren hittar du sist i
dokumentet)




Hitta vits basta fortsattning

Vit drar i stéllningarna som féljer. Hur
fortsétter vit pa basta satt? (Svaren hittar
du sist i dokumentet)
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Riktlinjer for att hjdlpa tanken ratt

Malet med traningen av springargafflar ar att nar ni sjalva spelar ska intuitionen gora att “ni bara ser
springargafflarna” nir chansen uppkommer. Men for att hjalpa tanken ratt, sa att man inte missar dem
nar chansen uppstar, kan det vara pa sin plats att skapa nagra riktlinjer att bara med sig nar det galler
springargafflar. Varfor inte foljande fragor: ”Ar nigra av motstandarens pjéser pa springaravstand?”,
”Var vill jag att min springare ska sta?” ”Finns det ndgon bra rutt for att férbattra min springare?”’

Oavsett pa vilken nivd man befinner sig kan man trana schack i teman med grundposition och
variationer och sedan ta ut riktlinjer. Dessutom finns det mer allméanna riktlinjer, t ex dessa:

Fler springarriktlinjer

e ”Springare trivs bést pa sdkra centrumrutor”
o “Finns det en siker utpost for min springare?”
e ”Springare gillar inte att sta pa kanten av bradet

2

Allmanna riktlinjer

”Ta om det &r gratis”

e ”Taom du tjdnar pa det”

e ”Hur ménga pjéser hotar, hur manga garderar?”
e ”Vilken dr min dromstéllning?”

e “Flera-drag-pa-rad-knepet”

Oppningsriktlinjer

”Oppna stora porten”

e ”Blockera inte for andra pjéser”

e Flytta inte samma pjds tvd ginger i ppningen”
e “Hitta aktiva posteringar for pjdserna”

o ”Sitt kungen i sdkerhet”

e 7G4 inte ut for langt med damen i borjan”

Minispelet Space Invaders

Vit vinner om vit tar alla de svarta bonderna. Svart vinner om en bonde nar rad 1 utan att den kan bli
direkt slagen. (Klicka pa bradet, var pa ni kommer till stallningen i Logigboard, om ni vill spela dar)
Vem bor vinna? Motivera. Spela en gang med vit och en gang med svart. Stamde er forutsagelse?


https://logiqboard.com/boards/clone/3OtKdnYciQ
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Vilket ar vits basta drag?

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

P4 det tomma schackbridet som dr kopplat till ”Kndck koden och rddda varlden” markerar ni rutorna
som pjasen som ska flytta star pa och hamnar pa.


https://logiqboard.com/boards/clone/IQDaD8WXh_

Svar till uppgifter

Hornsiffror

1) 4 Damer

2) 4Torn

3) al=D a8=L h8=T h1=T
4) al=L a8=D h8=L h1=T

Minispelet Glidande torn

Svart vinner genom att symmetriskt gora
samma drag pa andra halvan av bréadet.

b=t

[ D [ D6 G D8

J=¢

Springargafflar

1) e6

2) d6, e5

3) 13,02

4) a2, b6, c5, e2, e4

5) c1,c5, d4, f4, 16, g3

6) b3, d7, e4, e6, f3, h3, h7

Var finns gaffeln? Hur nar jag dit?

1) Se2-f4-h5
2) Se2-f4-d5-e7
3) Sd2-f3-g5-f7

Hitta vits béasta fortsattning

1) 1.Se3-f5+ Kg7-g6 2. Sf5-d6

2) 1.Td1xd6 Td8xd6 2.Sg5xf7+

3) 1.Sg4-e3 Lc2-g6 2.Se3-d5+ och vit
vinner material (tjanar poang)
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Space Invaders

Vit bor vinna. Lagger man ihop det
sammanlagda vérdet pa vits pjaser i
startpositionen ger det 39 poédng. Svart har
32 bonder och dar med 32 poéang.



