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Tytulem wstepu

Ksiazka powstala pomiedzy 4 lutym 2019 a 29 kwietnia 2019 roku, jednakze
przeprowadzone symulacje sprawity ze od dnia 7 czerwca 2019 wydawana Jjest
seria wydawnicza: ,50 zadan i zagadek szachowych NA DOBRE MYSLENIE”.

W 2019 roku ukazalo sie 30 kolejnych wydan 1/2019 do 30/2019, a w 2020
roku ukazalty sie 52 wydania 1/2020 do 52/2020.

Zadania generowane sa specjalng wersjg programu Turniej poziom 2na2 w
ktérej czarne graja na poziomie przewidywania 5 ruchdéw, a biate na
poziomie przewidywania 3 ruchdéw. Dwadziescia pierwszych zadan zawartych w
niniejsze]j ksiazce zostato wygenerowanych w konfiguracjach: graj
ostroznie - graj ostroznie, graj agresywnie - graj agresywnie, graj
ostroznie - graj agresywnie, graj agresywnie - graj ostroznie. Umozliwilo
to sporzadzenie zestawienia najlepszych rozpoczeé¢ partii, ktére okazalty
sie inne dla graczy inteligentnych przewidujacych 5 ruchdéw, oraz inne dla
stabszych graczy przewidujacych 3 ruchy.

Dla graczy stabszych albo poczatkujacych dobrym stylem gry okazalta sie
gra na wymiane figur, te partie przeciagaly sie nawet ponad sto ruchdw,
konczyty sie jednak dobieraniem dodatkowych hetmandéw, te partie nazwaiem
partiami sitowymi. Dla graczy inteligentniejszych albo bardziej
dos$wiadczonych dobrym stylem gry okazata sie finezyjna gra hetmanem, te
partie konczyiy sie nawet w dwudziestu ruchach, nawet bez znaczacego
zbijania figur przeciwnika.

Zwienczeniem przeprowadzonych symulacji sa cztery tabelki wynikdéw gry w
zaleznosci od stylu gry i w zaleznos$ci od pierwszego posuniecia, w sumie
powstaty w wyniku zasymulowania 4*20=80 partii.

Zadania do ksiazki ,,50 zadan i zagadek szachowych NA DOBRE MYSLENIE”
generowane sa poprzez predefiniowanie czterech pierwszych ruchdw, co
oznacza rozegranie az 197281 rbéznych partii.

W pierwszej czesci ksiazki zawartem swoje zZyciowe doswiadczenie z
rozegranych partii, w kolejnej jak wygra¢ z programem ktdéry sam
napisatem, co jednak podniosio poziom mojej gry. Warto wiec ¢wiczyé z
programem Turniej poziom 2na?2, program prezentowany jest na stronie
www.gryiszachy.prv.pl W wyniku wielogodzinnych ¢wiczen nauczysz sie
atakowa¢ dwie albo trzy figury rdéwnoczesnie, im wiecej figur atakujesz
tym wiecej ruchdéw potrzebuje przeciwnik na obrone swoich pionkdéw i figur,
dostrzezesz wieksza warto$é¢ konia niz hetmana w fazie pojedynku na
planszy, nauka gry w szachy ma wiec trzy poziomy zaawansowania:

1) gra goncami jako substytutem hetmana aby uniknaé¢ straty hetmana,
raczej obliczona na wymiane figur 1:1

2) finezyjna gra hetmanem, biyskotliwe partie rozgrywane bez strat
wtasnych i strat przeciwnika

3) gra koniem pogromca figur przeciwnika

Ostatecznie nauczysz sie grac¢ skutecznie i wykorzystywania odpowiedniej
strategii. Dzieki rozwiazywaniu zadan szachowych z serii wydawniczej ,50
zadan i zagadek szachowych NA DOBRE MYSLENIE” nauczysz sie skutecznego
rozgrywania koncdwek partii unikania patdédw i dostrzegania wygranych
sytuacji, w pieciu kategoriach:

1) zrdéb jeden dobry ruch sposrdd wielu dobrych ruchdw

2) wyszukaj jeden dobry ruch

3) jakiego ruchu nie mozna zrobi¢ aby przeciwnikowi nie daé¢ remisu

4) zrdéb ruch figura nieatakujaca i zamatuj przeciwnika w drugim ruchu

5) uwolnij przeciwnika od sytuacji patowe] aby zamatowaé przeciwnika w
drugim ruchu

Warto wiec rozwigzywaé¢ zadania szachowe gdyz zawieraja od razu
odpowiedzi.
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Ksiazka sktada sie z trzech czeéci: nauka gry poczatkowej i Srodkowe],
prezentacja wynikéw symulacji jaki skutek dla bilansu figur ma pierwszy
ruch rozpoczynajacy partie, nauka rozgrywania koncdédwek szachowych i nauka
bezpiecznego rozstawiania figur.

Ksigzka zawiera 100 zadan z diagramami i odpowiedziami, pierwsze 20 zadan
dotyczy rozgrywania poczatkowej 1 $rodkowej czes$ci partii szachowe],
nastepnie 60 zadan dotyczy rozgrywania koncédwek partii szachowych zadania
sa roéznorodne, gdyz zasymulowane partie konczyly sie w rdznej ilosci
ruchéw, kolejne 20 zadan to zadania na bezpieczne rozstawianie figur.
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Moje zyciowe doswiadczenie.

Zawsze daze do rozegrania najkroétszej partii Swiata, ze zdziwieniem i
zadowoleniem stwierdzitem, po napisaniu programu Turniej poziom 2na2 ze
program réwniez dazy do rozegrania najkrdétszej partii Swiata,
stwierdzitem to gdy pozwolilem aby ruchy wykonywaly tylko biate: E2->E4,
D2->D4, F1->B5, Cl->D2, D1->F3, B5->C4, F3->F7 partia konhczyla sie w
siedmiu ruchach, lub tylko czarne: E7->E5, D7->D5, F8->B4, C8->D7, D8-
>F6, B4->C5, F6->F2 partia konczyia sie w siedmiu ruchach, od tamtej pory
program Turniej poziom 2na2 uznaltem za wartos$ciowy, program wykonuje
swoje ruchy w wyniku przewidywania czterech ruchdéw do przodu z funkcjg
celu zamatowania przeciwnika, cziowiek gra intuicyjnie badajac
przeciwnika czy zna ta sztuczke z najkrbétsza partia sSwiata, po tym jak
przeciwnik stawia opdr rozpoznajemy czy gramy z nowicjuszem czy z 0soba
doswiadczong, gdy przeciwnik stawia opdr powstaja biyskotliwe warianty
partii rozgrywanej hetmanem, chociaz w dziecihstwie gralem inaczej grajac
poczatek zazwyczaj gohcami.

Réowniez w trakcie dwudziestu symulacji przewidywania 5 ruchéw (symulacja
inteligentniejszego przeciwnika) kontra przewidywanie 3 ruchdéw (symulacja
stabszego przeciwnika), niektdre partie zakonczyily sie zwyciestwem
biatych przewidujacych 3 ruchy, ale tylko gdy siabsze biate graty w opcji
graj agresywnie w tej opcji program wybiera zbijanie figur 1:1. Okazailo
sie takze zZe pierwszy ruch sposdb rozpoczecia partii ma decydujace
znaczenie dla jej przebiegu, na oktadce prezentuje wynik punktowy bilansu
figur dla opcji: graj ostroznie - graj ostroznie, dla pierwszych 20
ruchéw jakimi mozna rozpoczalé partie. We wszystkich symulacjach biate
przewiduja 3 ruchy do przodu, a czarne przewiduja 5 ruchdéw do przodu.
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a a
3 3
4 4
5 5
b b
7 7
B B

Diagram. Zwienczenie pierwszych dwudziestu symulacji, wynik punktowy dla
opcji: graj ostroznie - graj ostroznie, biate przewiduja 3 ruchy, czarne
przewiduja 5 ruchoéow.

Wprawdzie w tej opcji gry wszystkie partie wygrywaja inteligentniejsze
czarne przewidujace 5 ruchdéw, ale okazuje sie ze pierwszy ruch
rozpoczynajacy partie szachdédw ma znaczenie dla bilansu figur, ktdéry waha
sie od -42 do -15 straty biatych, zysk punktowy biatych jes$li w ogdle
wystepuje waha sie od +3 do +19, ktére przewidujac tylko 3 ruchy i tak
przegrywaja kazda partie. Najkorzystniejsze rozpoczecie dla biatych w
takich trudnych warunkach to D2->D3 bilans zbitych figur przeciwnika +19,
lub D2->D4 bilans zbitych figur przeciwnika +7, straty wiasne to w obu
przypadkach -42. Straty punktowe trudno interpretowad bez uwzglednienia
ilo$ci ruchdéw, male straty moga sugerowal krotka partie, szczegdiowo
omawiam wszystkie symulacje w dalszych rozdziatach ksigzki.
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Najkroétsza partia sSwiata.

z Z
3 3
4 4
5 5
b b
7 7
g g

Diagram 1.

Biate zaczynaja, czarne odpowiadaja na posuniecie biatych lub realizuja
swdj plan. Czy biate sg na uprzywilejowanej pozycji ? Wydaje sie ze tak.
Biale rozpoczynajac partie sag poczatkowo o jeden ruch przed czarnymi, o
ile nie popeiniaja bteddw, pdzniej sytuacja sie komplikuje, o ile nie
dojdzie do rozegrania najkrdétszej partii swiata.

Najkrdétsza partia czarne wygrywaja w 4 ruchach, biate wygrywaja w 5
ruchach.
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Czarne wygrywaja w 4 ruchach.

Diagram 4, biale g2-g4 Diagram 5, czarne Hd8-Hh4

Istota najkroétszej partii Sswiata jest odstoniecie figury krdla biatych
poprzez ruch biatymi pionkami f2-f3, g2-g4 oraz umieszczenie hetmana lub
gonca czarnych na pozycji h4. Biate pionki i figury nie maja ruchu aby
zastoni¢ krdla biatych 1 réwniez w poczatkowej fazie gry figura krdéla
biatych nie moze wykona¢ ruchu obronnego.

Dobra obrona dla biatych przed najkrotsza partia Swiata Jjest ruch obronny
w poczatkowej fazie gry gl-h3, ten ruch koniem zabezpiecza biaile
niezaleznie od zamiardéw czarnych pionkédw.

Zabezpiecza on rdéwniez przed zbiciem biatego pionka na pozycji f2, przez
czarnego hetmana lub czarnego gohca, gdy obie te figury atakujg biatego
pionka na f2.
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Biate wygrywaja w 5 ruchach.

Diagram 11, biate Hd1-Hh5

Diagram 10, biate Hd1-Hh5

Istota najkroéotszej partii S$wiata jest odstoniecie figury krdéla czarnych
poprzez ruch czarnymi pionkami f7-f6, g7-g5 oraz umieszczenie hetmana lub
gonica biatych na pozycji hb5. Czarne pionki i figury nie maja ruchu aby
zastoni¢ kréla czarnych i réwniez w poczatkowej fazie gry figura kréla
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czarnych nie moze wykona¢ ruchu obronnego.

Dobra obrona dla czarnych przed najkrdétszag partia Swiata jest ruch
obronny w poczatkowej fazie gry g8-h6, ten ruch koniem zabezpiecza czarne
niezaleznie od zamiardéw biatych pionkdw.

Zabezpiecza on rdéwniez przed zbiciem czarnego pionka na pozyciji f7, przez
biatego hetmana lub biatego gonca, gdy obie te figury atakuja czarnego
pionka na f7.

Szachownica Jjest symetryczna, biaty hetman stoi na biatym polu dl, czarny
hetman stoi na czarnym polu d8. Lewy dolny rbég szachownicy h8 lub al jest
zawsze czarnym polem.

Ruch g7-g5 na diagramie 9, wydaje sie by¢ watpliwy gdyz zniecheca do
niego bialy pionek na f4 jednak, dla bialych wazne jest otwarcie e2-e3
wyprowadzajace biatego hetmana i1 potencjalnie biatego gonca Gfl-Gc4d i
zamiast ruchu f2-f4 moze by¢ wykonany kazdy ruch, za wyjatkiem f2-f3
ktéry zastonitby swobode ruchu hetmana na dl. Na diagramie 11 najkroétsza
partia Swiata, gdy biate zamiast f2-f4 wykonuja ruch b2-b3.

Warto zauwazy¢ ze pierwszy ruch biatych moze sie przyczynié¢ do zwyciestwa
jes$li biate wiedza jak graé¢, lub do porazki jes$li nie wiedza.
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