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1. Jak powstajg zagadki ?

Zagadki szachowe generowane sg programem Turniej poziom 2na2 ktory gra sam ze sobg w
specjalnym trybie w ktorym dla pionkow i figur czarnych przewiduje 5 ruchéw do przodu a dla
pionkow 1 figur biatych przewiduje tylko 3 ruchy do przodu. Wiekszo$¢ partii konczy si¢
oczywiscie zwycigstwem czarnych figur, niektore jednak rozgrywki koncza si¢ remisem. Zagadki
powstaja gdy program wykryje mozliwo$¢ zamatowania przeciwnika w sposob pewny.
Prezentowany jest diagram ktory trzeba rozwigzaé przewidujac jeden swoj ruch, jeden ruch
przeciwnika i jeden swoj zwycigski ruch ktéry jest odpowiedzig do wygenerowanej zagadki.
Program wykrywa wszystkie ruchy prowadzace do sukcesu, zarowno pewne czyli gdy wszystkie
sciezki zawierajg sukces w trzecim ruchu jaki i niepewne gdy tylko co najmniej jedna $ciezka
zawiera sukces w trzecim ruchu. Prezentowane sg wszystkie rozwigzania zar6wno pewne jak i
niepewne. Rozwigzania pewne wyrdznione sg na zielono. Dodatkowo gdy wystepuje ruch
umozliwiajacy remis w jednym ruchu, to zagadka powigkszona jest o pytanie jaki ruch moze
zmarnowac szanse¢ na sukces. Tak wiec rozwigzujac diagram trzeba w takiej sytuacji rozwazy¢
ruchy zapewniajace sukces niezaleznie jaki ruch wykona przeciwnik jak i wykry¢ ruch ktory bytby
btedem w zwycieskiej sytuacji, gdy istnieja ruchy z pewnym sukcesem. W odpowiedziach
prezentowane sg wszystkie zwycigskie plansze koncowe wraz z przebiegiem kazdej koncowki
partii. Jesli rozwigzanie diagramu ma wiele pewnych odpowiedzi to, prezentowane jest pod
diagramem tyle pol do wpisania odpowiedzi ile jest prawidtowych rozwigzan.

Diagram i pola do wpisania odpowiedzi zawsze umieszczone sg na jednej stronie, a odpowiedzi
umieszczone s3 na paru nastgpnych stronach, umozliwia to wydrukowanie zestawdw z pytaniami.

Zestaw 1, strony do wydrukowania: 6, 9, 14, 19, 24

Zestaw 2, strony do wydrukowania: 30, 37, 44, 49, 55
Zestaw 3, strony do wydrukowania: 59, 65, 99, 105, 109
Zestaw 4, strony do wydrukowania: 113, 119, 125, 131, 134
Zestaw 5, strony do wydrukowania: 138, 143, 146, 152, 156
Zestaw 6, strony do wydrukowania: 162, 166, 171, 175, 178
Zestaw 7, strony do wydrukowania: 182, 188, 191, 194, 197
Zestaw 8, strony do wydrukowania: 204, 208, 213, 218, 223
Zestaw 9, strony do wydrukowania: 226, 232, 239, 248, 258
Zestaw 10, strony do wydrukowania: 262, 270, 276, 279, 282

Oceniajgc odpowiedzi mozna uwzgledni¢ czy podane zostaty rozwigzania pewne wyrdznione na
zielono, czy rozwigzania przyblizone. Odpowiedzi prezentowane sa w tabelkach wygenerowanych
programem Turniej poziom 2na2. Uzytkownik aby rozwigzywac¢ zadania szachowe nie musi mie¢
zadnych programoéw 1 zadnego komputera, zarowno pytanie w formie diagramu jak i odpowiedzi sa
podane na kolejnych stronach niniejszej ksigzki e-book.
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2. Jak aktywowaé program Turniej poziom 2na2 ?

Osoby zainteresowane programem Turniej poziom 2na2 lub programem Kalkulator Szachowy 2na2
moga pobrac program ze strony www.gryiszachy.prv.pl

Po zainstalowaniu programu Turniej poziom 2na2, aby aktywowac program Turniej poziom 2na?2 i
program Kalkulator Szachowy 2na2, wybierz jeden program:

1) w programie Turniej poziom 2na2 nacisnij przycisk [Wczytaj] w panelu PrzebiegPartii

2) w programie Kalkulator Szachowy 2na2 naci$nij przycisk [Wczytaj] w panelu PrzebiegPartii

1 wpisz odpowiedni kod aktywacji.

Kod aktywacji do programéow:

L.p. |Nazwa rubryki Tres¢ wpisu

1 Imie Najlepsze programy do gry w szachy i warcaby
Nazwisko www.gryiszchy.prv.pl
Kod aktywacyjny 68603071

Kod aktywacji wpisujemy w dowolnym z dwdch programow, aktywacja nie wymaga aby komputer
byt podiaczony do internetu, jest jednorazowa i bezterminowa. Program Turniej poziom 2na2 nigdy
nie tgczy si¢ z internetem 1 moze by¢ uzywany na dowolnym ,,bezuzytecznym” komputerze.
Program Turniej poziom 2na2 umozliwia rozgrywanie i ¢wiczenie partii szachowych, a program
Kalkulator Szachowy 2na2 umozliwia obliczanie pozycji szachowych.

Zachgcam jednak do rozwigzania juz wygenerowanych 50 zadan. Kazde zadanie jest inne i
wygenerowane poprzez rozgrywanie partii rozpoczetej od kolejnej kombinacji czterech ruchow
jednego ruchu biatych, jednego ruchu czarnych, jednego ruchu biatych, i jednego ruchu czarnych,
co umozliwia wygenerowanie prawie 200 tysigcy zagadek. Wygenerowane zagadki moga postuzy¢
jako test inteligencji.

Autor projektu Artur Bielinski
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3. Zadania i zagadki do rozwigzania.

Zadanie 1. Znajdz 1 ruch prowadzacy do sukcesu.

Partia 9399, poziom gry biale przewiduja 3 ruchy, czarne przewiduja 5 ruchéw,
rozpoczgta od h2-h4,g7-g5,22-g3,c7-c5, dtugos¢ partii 42 ruchy.

partia 3333 diagram 33

Diagram 1, partia 9399 diagram 39
Oczekiwany 40 ruch czarnych, czarne pionki i figury moga wykona¢ 37 roznych ruchow.

Zaproponuj jeden ruch prowadzacy do sukcesu czarnych w 42 ruchu, niezaleznie od odpowiedzi biatych w 41 ruchu.

1)

Aby ¢wiczy¢ umiejetnos¢ gry w szachy, postaraj si¢ rozwazy¢ wszystkie warianty i rozwigz zadanie osobiscie.
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Odpowiedzi, wyniki dla oczekiwany ruch nr:40

Rozwigzania z sukcesem.

L.p. | Indeks | Oczekiwany | Klasyfikacja | Inteligentna statystyka Opis Ocena ruchu Szczegdtowy opis ruchu
ruchu | Ruch ruchu statystyki
1 10 G1->G5 mozliwy mat | (41:0,1/15) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[1,0,0,0,0](?) <1,0,0,0,0>, Hetmanem z pozycji G1
(1) (42:15,15/15) na G5, w nastgpnym
ruchu mozliwo$¢ straty:
czarnego pionka
2 14 G1->F1 mozliwy mat | (41:0,1/2) w 2 ruchu bijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,1](?) <0,0,0,0,1>, Hetmanem z pozycji G1
(1) (42:2,2/2) na F1 zbity biaty
Goniec, w nastegpnym
ruchu mozliwos¢ straty:
czarnego Hetmana
3 23 D5->E3 mozliwy mat | (41:0,6/8) w 2 ruchu bijacy ruch czarnym
[0,0,1,0,0](?) <0,0,1,0,0>, Koniem z pozycji D5 na
(1) (42:8,8/8) E3 zbity biaty pionek, w
nastepnym ruchu
mozliwos¢ straty:
czarnego Konia

Sposrod 37 ruchow, tylko jeden ruch prowadzi do pewnego sukcesu w 2 ruchu:

1) A1->C3, 41:0,1/1 jedna na jedng $ciezke bedzie prowadzi¢ do sukcesu

Kup ksigzke



http://sensus.pl/page354U~rt/s_00sm_ebook

Finat 9399.1, dla ruchu A1->C3 sukces w 2 ruchu (indeks ruchu 34)

[40] Gal-Gc3 (1) ruch czarnym goncem /jest szach/ biale moga wykonac 1 ruch
[41] Kel-Kd1 (1) ruch biatym krélem
[42] Hgl:Hf1 (2) pobicie czarnym hetmanem bialego gonca /jest mat/

partia 3339 roaw 121 diagram 42
Diagram 2, partia 9399 rozw 1 z 1 diagram 42
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Zadanie 2. Znajdz 1 ruch prowadzacy do sukcesu.

Partia 9400, poziom gry biate przewidujg 3 ruchy, czarne przewiduja 5 ruchéw,
rozpoczgta od h2-h4,g7-g5,22-g3,¢7-c6, dtugos¢ partii 32 ruchy.

partia 3400 diagram 23

Diagram 3, partia_ 9400 diagram 29
Oczekiwany 30 ruch czarnych, czarne pionki i figury moga wykona¢ 41 réznych ruchow.

Zaproponuj jeden ruch prowadzacy do sukcesu czarnych w 32 ruchu, niezaleznie od odpowiedzi biatych w 31 ruchu.

1)

Aby ¢wiczy¢ umiejetnos$¢ gry w szachy, postaraj si¢ rozwazy¢ wszystkie warianty i rozwigz zadanie osobiscie.
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Odpowiedzi, wyniki dla oczekiwany ruch nr:30

Rozwigzania z sukcesem.

L.p. | Indeks | Oczekiwany | Klasyfikacja |Inteligentna statystyka Opis Ocena ruchu Szczegbdtowy opis ruchu
ruchu | Ruch ruchu statystyki
1 1 H8->H1 mozliwy mat | (31:0,3/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarng
[0,0,0,0,0], (1) Wieza z pozycji H8 na
(32:13,13/13) H1
2 2 H8->H2 mozliwy mat | (!) (31:0,1/1) w2 ruchu | (!) pewny mat | wykonujac ruch: | niebijacy ruch czarng
[0,0,0,0,0], () (32:1,1/1) | w 2 ruchu H8->H2 Wieza z pozycji H8 na
Wygrywasz H2
3 3 H8->H3 mozliwy mat | (31:0,1/12) w 2 ruchu niebijacy ruch czarng
[0,0,0,0,0], (1) Wieza z pozycji H8 na
(32:12,12/12) H3
4 4 H8->H4 mozliwy mat | (31:0,1/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarna
[0,0,0,0,01], (!) Wieza z pozycji H8 na
(32:13,13/13) H4
5 5 H8->H5 mozliwy mat | (31:0,2/14) w 2 ruchu niebijacy ruch czarng
[0,0,0,1,0](?) <0,0,0,1,0>, Wieza z pozycji H8 na
(1) (32:14,14/14) HS5, w nastepnym ruchu
mozliwos¢ straty:
czarnej Wiezy
6 6 H8->H6 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarng
[0,0,0,0,01, (!) Wieza z pozycji H8 na
(32:13,13/13) H6
7 7 H8->H7 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarng
[0,0,0,0,0], (V) Wiezg z pozycji H8 na
(32:13,13/13) H7
8 8 G6->GS mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[1,0,0,0,0](?) <1,0,0,0,0>, pionkiem z pozycji G6
(1) (32:13,13/13) na G5, w nastepnym
ruchu mozliwos$¢ straty:
czarnego pionka
9 10 G8->F6 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,0], (V) Koniem z pozycji G8 na
(32:13,13/13) F6
10 |12 F8->G7 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,0], (V) Goncem z pozycji F8 na
(32:13,13/13) G7
11 |14 E7->ES mozliwy mat | (31:0,2/15) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[2,0,0,0,0](?) <2,0,0,0,0>, pionkiem z pozycji E7
(1) (32:15,15/15) na ES, w nastgpnym
ruchu mozliwo$¢ straty:
czarnego pionka
12 |15 E7->E6 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,0], (1) pionkiem z pozycji E7
(32:13,13/13) na E6
13 |16 E8->F7 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,01], (!) Krélem z pozycji E8 na
(32:13,13/13) F7
14 |17 E8->D7 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,01, (!) Krélem z pozycji E8 na
(32:13,13/13) D7
15 |18 E8->D8 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym

[0,0,0,0,01, (1)
(32:13,13/13)

Krélem z pozycji E8 na
D8
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16 |19 Cl1->H1 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,0], (V) Hetmanem z pozycji C1
(32:13,13/13) na H1
17 120 C1->Gl mozliwy mat | (31:0,1/2) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,1](?) <0,0,0,0,1>, Hetmanem z pozycji C1
(M) (32:2,2/2) na G1, w nastepnym
ruchu mozliwos$¢ straty:
czarnego Hetmana
18 |21 C1->F1 mozliwy mat | (31:0,2/3) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,1](?) <0,0,0,0,1>, Hetmanem z pozycji C1
(1) (32:3,3/3) na F1, w nastegpnym
ruchu mozliwo$¢ straty:
czarnego Hetmana
19 |25 C1->D1 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,01], (!) Hetmanem z pozycji C1
(32:13,13/13) na D1
20 |26 C1->D2 mozliwy mat | (31:0,2/4) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,11(?) <0,0,0,0,1>, Hetmanem z pozycji C1
(1) (32:4,4/4) na D2, w nastepnym
ruchu mozliwos¢ straty:
czarnego Hetmana
21 |27 C1->C2 mozliwy mat | (31:0,4/6) w 2 ruchu bijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,0], (1) (32:6,6/6) Hetmanem z pozycji C1
na C2 zbity bialy pionek
22 |31 C8->G4 mozliwy mat | (31:0,1/11) w 2 ruchu bijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,0], (V) Goncem z pozycji C8 na
(32:11,11/11) G4 zbity biaty pionek
23 |32 C8->F5 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,1,0,0,0](?) <0,1,0,0,0>, Goncem z pozycji C8 na
(1 (32:13,13/13) F5, w nastgpnym ruchu
mozliwos¢ straty:
czarnego Gonca
24 |33 C8->E6 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,01, (") Goncem z pozycji C8 na
(32:13,13/13) E6
25 |34 C8->D7 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,01, (!) Goncem z pozycji C8 na
(32:13,13/13) D7
26 |35 B7->B5 mozliwy mat | (31:0,2/12) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,01, (!) pionkiem z pozycji B7
(32:12,12/12) na B5
27 |36 B7->B6 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,0], (V) pionkiem z pozycji B7
(32:13,13/13) na B6
28 |37 B8->D7 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,01, (!) Koniem z pozycji B8 na
(32:13,13/13) D7
29 |38 B8->C6 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,0], (V) Koniem z pozycji B8 na
(32:13,13/13) C6
30 (39 B8->A6 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,01, (!) Koniem z pozycji B8 na
(32:13,13/13) A6
31 |40 A7->A5 mozliwy mat | (31:0,2/14) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[1,0,0,0,0](?) <1,0,0,0,0>, pionkiem z pozycji A7

(1) (32:14,14/14)

na A5, w nastgpnym
ruchu mozliwo$¢ straty:
czarnego pionka
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32 141 A7->A6 mozliwy mat | (31:0,2/13) w 2 ruchu niebijacy ruch czarnym
[0,0,0,0,0], (V) pionkiem z pozycji A7
(32:13,13/13) na A6
Sposrod 41 ruchow, tylko jeden ruch prowadzi do pewnego sukcesu w 2 ruchu:
1) H8->H2, 31:0,1/1 jedna na jedna $ciezke bedzie prowadzi¢ do sukcesu
12
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Finat 9400.1, dla ruchu H8->H2 sukces w 2 ruchu (indeks ruchu 2)

[30] Wh8-Wh2 (1) ruch czarng wieza /jest szach/ biale moga wykonac 1 ruch
[31] Kf2-Kg3 (1) ruch biatym krélem
[32] Hc1-Hgl (1) ruch czarnym hetmanem /jest mat/

partiz 3400 roaw 121 diagram 32
Diagram 4, partia 9400 rozw 1 z 1 diagram 32
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