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Tredje tillfallet

Datorn

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) Veckans anekdot

2) Hur spelar datorn schack?

3) Tekniskt rdknande — langt och exakt.

4) Bondeslutspel

5) Minispelet “Forst 6ver med kungarna”.

6) Viktiga idéer (promoveringsrutan, kvadraten, opposition, kungliga diagonalen,)
7) Fyra uppgifter

8) Minispelet Oppositionsspelet

9) Knack koden och radda varlden 3!

10) 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.
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Veckans anekdot

Nar datorn besegrade manniskan

Idag &r datorn battre a&n manniskan i schack. Till och med en smartphone har schackprogram som kan
sla varldsmastaren. Den dator som var den forsta att gora det var superdatorn Deep Blue ar 1997.

I borjan av 1950-talet togs de forsta stegen till att skapa en schackdator. Det blev snart en kapplopning
mellan olika datorforetag. Alla ville visa att deras bolag kunde ta fram en dator starkare &n ménniskan.
Orsaken dr att schack intelligensspelet nr 1, och darfor var det mycket prestige i detta. Det bolag som
ledde utvecklingen var IBM och i borjan av 1990-talet borjade datorerna bli sa starka att man férstod
att det bara var en tidsfraga. Ar 1997 anordnades det en match 6ver sex partier mellan varldsméstaren,
den fantastiske ryssen Garry Kasparov, och IBM:s superdator Deep Blue. Det blev jamnt och infor
sista partiet stod det 2,5-2,5. | sista partiet gor datorn ett drag som aldrig tidigare skadats fran en dator.
Rakt pé sak “ett ménskligt drag”, som inte gar att rikna fram som datorerna brukar gora. Kasparov
forlorade partiet och matchen. Direkt efter matchen skrotade IBM sitt projekt med Deep Blue. De hade
bevisat det de skulle. Men sedan dess har det kommit mangder av starka schackprogram och alla
schackspelare tranar idag med datorer.

Deep Blues hardvara fyllde ett helt rum
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Hur spelar datorn schack?

En stark schackdator raknar pa allt, flera hundra miljoner drag i sekunden. Dock &r schack sa
rikt pa mojligheter att det finns fler mojliga partier &n atomer i universum. Darfor maste
datorn forr eller senare géra en bedémning av stéllningen. Har har schackspelare kompletterat
datorns berdkningar med parametrar som ska ligga till grund for bedémningen, bredvid det
sjalvklara att den raknar pa vem som leder pa poang, alltsa materiellt. Dessutom har datorerna
tillgang till 6ppningsbaser med miljoner partier, dar den kan se hur méastare har spelat i
borjan/6ppningen av ett parti, och slutspelsbaser, sa kallade tablebases, dar alla mojliga drag
ar analyserade fram till schackmatt eller remi. I dagsléget finns det slutspelsbaser som kan ge
ett exakt forlopp nar det &r sex pjaser kvar pa bréadet.

For varje ar som gar blir datorerna kraftfullare sa att de réaknar langre, och dessutom
finkalibreras parametrarna sa att varderingen blir mer korrekt.

Datorn varderar stallningen i poang. T ex kan det sta (2.99) vid datorns analyser. D& innebar
det att datorn varderar stallningen som att vit leder med 2.99 bonder. Star det (-2.99) betyder
det att svart leder med 2.99 bonder.

Hur kan manniskan lara av datorn?

Manniskan baserar sitt spel pA monster och idéer hon kanner igen. Det innebar att hon
forsoker applicera generella évervaganden pa stallningen. Datorn har dock visat att det ofta
finns unika mojligheter, dar de generella 6vervagandena 6verflyglas av taktiska berdkningar
och finesser. Pa sa satt har datorn berikat spelet och gjort det an viktigare for schackspelaren
att kunna berakna stéllningen exakt och minnas datorns varianter, men ocksa visat pa nya
idéer som ménniskan inte ké&nde till.

Tekniskt raknande — langt och exakt

Datorn har visat pa behovet av att kunna rakna langt och exakt. Aven om vi manniskor aldrig
kommer i narheten av datorernas formaga till att rakna kan vi forstas bli battre, och tva bra
satt dr att trana och spela bondeslutspel, samt att utveckla sin formaga till visualisering av det
som komma skall. Vid detta tillfalle ska ni fa trana pa bondeslutspel, och ni kommer att mérka
att vi aven da behover hjalp av monster och idéer nér vi beréknar.

Bondeslutspel

Ett bondeslutspel innebér att bara bonder ar kvar pa bradet, forutom kungarna. Orsaken till att
bondeslutspelet anses vara ett bra sétt att trana sig pa att rakna langt och exakt ar att med sa fa
pjéser kvar bor det “alltid” gé att rdkna sig fram till vem som vinner, eller om det blir remi.
Med fler pjaser kvar pa bradet slutar en berakning oftast med en bedémning av mer oklart
slag som Vit star bittre” snarare dn Vit vinner”.

Med bara tva typer av pjaser kvar blir inte det sakallade “varianttridet” sa spretigt. Ett
varianttrad ar hur dragen man beréknar vecklar ut sig i nya drag och maéjligheter. Med manga
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pjaser kvar finns det ofta mangder av forgreningar, vilket gor att det handlar mer om att fa en
oversikt dver mojliga drag an att rakna langt pa en variant.

Hér ser ni hur en spelares varianttrad kan se ut nér en stéllning analyseras, och dar det finns
drag som sedan breder ut sig i alla riktningar.
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Jamfor med foljande stéallning:

Vit drar. Hur gar det?
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Har finns det bara tva varianter att berdkna, men du maste rakna sex drag fram pa respektive
for att fa dem ratt. (Prova garna sjalva om ni kan berédkna dem innan ni laser nedan.)

Variant 1
1.a2-a4 h7-h5 2.a4-a5 h5-h4 3.a5-a6 h4-h3 4.a6-a7 h3-h2 5.a7-a8D h2-h1D 6.Da8xh1l
Det galler att kunna forutse att den promoverade damen pa a8 garderar h1-rutan.

och vit vinner.

Variant 2

1.a2-a4 Kg7-f7 2.a4-ab Kf7—e7 3.a5-a6 Ke7-d7 4.a6-a7 Kd7-c7 5.a7-a8D

Det galler att kunna forutse att den svarta kungen inte hinner fram for att forhindra att vits
bonde promoveras till en dam.

och vit vinner.

Ni mérker att ni ”bara” behover berdkna tva varianter, dock flera drag fram, men att ni sedan
kan gora en séker bedémning av stéllningen.

Forst Over med kungarna

For att ni ska fa in kanslan for bondeslutspel ska ni fa spela ”Forst 6ver med kungarna” fran
det forsta aventyret “Ridda Napoleon”. Kommer ni ihdg?
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(Klicka pa bradet for att komma till Logigboard)
Det finns tre olika sétt att vinna i Forst dver med kungarna. Den vinner som:

e kommer Over till andra sidan med en av sina bonder, eller
e kommer Over till andra sidan med sin kung, eller
e tar motstandarens kung.

Vit borjar. Bestim p& forhand om ni spelar med “En Passant” eller inte. Spela gérna en gang
med vit och en gang med svart.

Viktiga idéer att hanga upp sitt raknande pa i bondeslutspel

En manniska kan rakna langt i bondeslutspel, men dven da hjalper det att ha monster och idéer
att hanga upp sitt raknande pa. Har kommer nagra idéer som det ar bra att ha med sig in i
réknandet.

Pa vilken ruta promoveras bonden?

I exemplet ovan med tva varianter att berdkna var en viktig finess att nar vit fick in en dam pa
a8 sa garderade den rutan h1. Nar det ar ett sakallt bonderace med bdnder som springer pa var
sin flygel, kan det underlatta att ha i atanke pa vilka rutor som bonderna promoveras. Sag att
det star sa har:

Vit drar. Hur ska vit fortsatta?


https://logiqboard.com/boards/clone/3PXuTc5w61
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Vit har tva val. Antingen ta bonden med 1.h4xg5 eller spela 1.h4-h5. Om vit spelar 1.h4xg5
kommer partiet att ga sa har: 1... a5-a4 2.95-g6 a4-a3 3.96-g7 a3—-a2 4.g7-g8D a2-alD+

och partiet kommer att sluta remi vid basta spel eftersom svarts dam schackar den vita
kungen.

Déaremot vinner den andra varianten.

1.h4-h5 a5-a4 2.h5-h6 a4—a3 3.h6-h7 a3-a2 4.h7-h8D+

Vit far dam med schack, och i nasta drag spelar vit 5.Dh8-al och kommer att vinna.

Kvadraten

Nar man ska rakna ut om en kung kommer att na fram till en fribonde innan den promoveras
kan man anvénda sig av knepet med kvadraten.
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Vit drar. Hinner den vita kungen ikapp bonden?

Givetvis gar det att rakna ut féljande sekvens
1.Kc6-d5 h5-h4 2.Kd5-e4 h4-h3 3.Ke4—f3 h3-h2 4.Kf3-g2

4...h2-h1D+ 5.Kg2xh1

Men kan man tricket med kvadraten kan man sluta rakna efter forsta draget. Nar vit gor sitt
forsta drag 1.Kc6-d5 bildas en kvadrat mellan kungen, bonden och promoveringsfaltet.

Ar man i kvadraten med kungen klarar man att komma ikapp.

8
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Opposition

Vit drar

Nar kungarna star mittemot varandra ar de i opposition och tacker varandras rutor sa det inte
gar att avancera. Man brukar séga att den som INTE &r pa draget ar den som har oppositionen,
eftersom denne kan vélja om hen ska fortsatta att tdcka rutor och ha en opposition, eller om
den ska brytas. | var stallning har saledes svart oppositionen, och efter 1.Ke4-f4 kan svart
vélja att fortsatta att halla oppostionen med 1... Ke6-f6 eller att bryta den med 1...Ke6-d5.

Att fa oppositionen &r ett vanligt tema i bondeslutspel.

”Den kungliga diagonalen” (Ge kungen dubbla uppgifter)

Nar en kung ska ga till en ruta en bit bort, finns det flera vagar till rutan som gar lika snabbt. |
stallningen nedan ska kungen na rutan e6.
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Om man kénner till detta knep kan kungen ibland hota ndgot pd vigen”, sa att man vinner ett
tempo ndar man avancerar mot e6. Just detta med att ge schackpjaserna dubbla uppgifter &ér en
nyckel till att bli bra i schack.

10
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Fyra uppgifter

Vit drar i samtliga uppgifter. Hur gar det?

(Klicka pa bradena och ni kommer till Logigboard, dar ni kan analysera stallningen)

Ett tips — svart haller remi om kungen nar
c¢7 nar den vita kungen slar bonden pa a7.
Kan vit spela smart och férhindra att
kungen kommer till c7 i tid?

11
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Ett minispel och en uppgift

Oppositionsspelet

Vit drar. Vit vinner om den vita kungen nar en av de tre rutorna a8, b8 eller ¢8 inom 20 drag.
Svart vinner om det forhindras. Spela minst en gang med vit och en gang med svart.

(Klicka pa bradet och ni kommer till Logigboard, dar ni kan spela mot varandra.)

Uppgift

Analysera utgangsstallningen tillsammans. Ni har sakert forstatt att det har spelet handlar om
att fa oppositionen. Men vem tror ni far den vid korrekt spel, och hur ska man tanka? Ett tips
ar att identifiera vem som far oppositionen innan den uppstatt.

12
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Knack koden och radda varlden!

Oppositionsspelet

Vilket ar vits basta drag?

Svart vinner om den svarta kungen nar f1, g1 eller h1. Det finns ett vitt drag som
forhindrar att den svarta kungen kan na en av dessa rutor.

(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.

13
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Svar till uppgifter

Fyra uppgifter

1)

2)

3)

Vit vinner. Vits bonde far ju ta tva
steg i forsta draget och darfor
hinner inte den svarta kungen att
komma in i kvadraten.

Vit vinner, eftersom bonden
promoveras pa h8 med schack.
1.h2-h4 a5-a4 2.h4-h5 a4-a3
3.h5-h6 a3-a2 4.h6-h7 a2-alD
5.n7-h8D+

Vit har fatt till en sa kallad dolk. |
nésta drag kommer vit att ta den
svarta damen.

Vit vinner. Det finns tva viktiga
varianter att berakna.

Variant 1

1.h2-h4 a7-a5 2.h4-h5 ab-a4d
3.h5-h6 a4-a3 4.h6-h7 a3-a2
5.n7-h8D
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4)

Vit vinner eftersom damen garderar
den svarta bondens
promoveringsfalt.

Variant 2

1.h2-h4 ¢5xh4 2.g4-g5 a7-ab
3.05-g6 a5-a4 4.g6-g7 ad-a3
.g7—98D

Och vit vinner eftersom damen
kommer att vinna svarts a-bonde.

Vit vinner genom att anvénda sig
av knepet med “Den kungliga
diagonalen”. Men forst, om den
vita kungen gar rakt fram och tar
bonden pa a7 blir det remi efter
1.Kf7-e7 Kb2-c3 2.Ke7-d7 Kc3-
d4 3.Kd7-c7 Kd4-d5 4.Kc7-b7
Kd5-d6 5.Kb7xa7 Kd6—c7



Och vits kung kommer inte ut.

Men om vits kung tar en omvag och
blockerar svarts kung tj&nar vit det tempo
som behdvs for att vinna. Det vit utnyttjar
ar att det gar lika snabbt att komma till en
ruta genom att anvanda diagonalerna.

1.Kf7—e6 Kb2-c3 2.Ke6-d5

Pa sin vag mot bonden pa a7 passar den
vita kungen pa att halla den svarta borta
fran c4 och d4. Vit far sitt extra tempo och
vinner efter

2...Kc3-b4 3.Kd5-c6 Kb4—c4 4.Kc6-b7
Kc4—-c5 5.Kb7xa7 Kc5-c6 6.Ka7-b8
Kc6-b6 7.a6-a7 Kb6-b5 8.a7-a8D
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Oppositionsspelet

Om vit uppnar denna stéllning och det &r
svart pa draget har vit oppositionen och
vinner genom att bryta oppositionen i nésta
drag och ga mot en av de vinnande rutorna.

Men nyckeln till att spela detta spel bra ar
att forsta det som kallas for
“fjarropposition”. D4 tar bada kungarna ett
steg bakat.

Oppositionsmekanismen fungerar nu pa
samma satt som tidigare.

Det som dock &r den verkliga hemligheten
ar att det fungerar att ga annu ett steg bak,
sa det blir en “fjarrfjarropposition”



Aterigen &r mekanismen den samma.

Darfor ar ocksa det basta draget for vit i
utgangsstallningen av oppositionsspelet
1.Kh1-h2, eftersom man far till en
’fjarrfjarropposition”.
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