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Wstep

Po matematycznych wedrowkach goérskich oraz rowerowych przygodach
matematycznych, ktore prezentowatem w poprzednich latach, w tym roku przedstawiam prace

matematyczng zwigzang z szachami czyli kolejng rzeczg, ktdrg robi¢ na co dzien i lubig robi¢ .

55y

Uzdrowisko Swieradow Zdréj Partia z Si

ostrami

Matematyka i szachy to dwie dziedziny, ktére maja ze sobg wiele wspolnego, mimo Ze
na pierwszy rzut oka moga wydawac si¢ odrgbne. Szachy to gra logiczna, w ktérej kluczowe
sa zdolno$ci analityczne, strategiczne myslenie oraz umiejetno$¢ przewidywania ruchow
przeciwnika. Te same umiejetnosci sg rowniez podstawa matematyki, gdzie logika, analiza

1 abstrakcyjne myslenie sg niezbedne do rozwigzywania problemow.

Rogoznica Chorwacja Partia z Siostrami



1.

Szachy i Legenda

1.1 Szachy

Szachy - naleza do strategicznych gier planszowych, rozgrywanych przez dwoch graczy na

64-polowej szachownicy za pomocg zestawu bierek (pionow i figur).

Podstawowe zasady gry w szachy:

Kazdy zawodnik ma zestaw 16 bierek,

Mozemy zauwazy¢ na zdjeciu obok ,
ze szachownica jest w ksztalcie
kwadratu, w ktorej zawieraja si¢ 64
kwadraty (zazwyczaj sa to 32 biale

kwadraty oraz 32 czarne kwadraty)

W sktad tego zestawu wchodzi osiem figur: krol, hetman, dwa gonce, dwa skoczki,

dwie wieze oraz osiem pionkow.

Gre rozpoczyna zawsze zawodnik, ktory gra kolorem biatym.

Przyjmuje si¢ ogdlnie, ze sita ( warto$¢ punktowa ) poszczegolnych bierek jest

nastepujaca:



* hetman — 9 punktéw,
* wieza — 5 punktow,

* skoczek — 3 punkty,
* goniec — 3 punkty,

* pionek 1 punkt.

Warto$¢ punktowa poszczegdlnych figur w czasie partii okresla przewage jakoSciowa.
Analizujac réwnowage materialng na szachownicy, mozemy uzywaé prostych obliczen
matematycznych, aby oceni¢ przewage danego gracza (np. czy dany gracz ma wigksza liczbe

figur o wyzszej wartos$ci).

Jak widzimy juz na poczatku zauwazamy zwigzki szachoOw z matematyka pojawia si¢ pojecie

kwadrat , warto$¢ punktowa , liczby .

1.2Legenda Szachowa

Szachy to bardzo stara gra jedna z legend glosi ,ze stworzyt ja hinduski medrzec Sissa Nassir,
znalazto to uznanie w oczach jego wtadcy. Krol, aby wynagrodzi¢ swojego poddanego obiecat
mu nagrode. Medrzec poprosit o liczbe ziaren pszenicy, ktéra wyznaczy szachownica w
nastepujacy sposob:

"Potoz panie na pierwszym polu szachownicy jedno ziarno, na drugim dwa, na

kolejnych cztery, osiem, szesnascie i tak do ostatniego pola za kazdym razem podwajajgc ich
liczbe."



Skromno$¢ medrca zadziwita wladce, jednak szybko okazalo si¢ ze w catych Indiach
nie ma takiej ilo$ci zboza, by spetni¢ zyczenie medrea.

A oto rozwigzanie:

1 pole 1=2°, 2 pole 2=21, 3 pole 4=22, 4 pole 8=23 i tak az do ostatniego 64 pola, na
ktorym znajdzie si¢ 293 ziaren..

Ilo$¢ wszystkich ziaren jest sumg pewnego ciggu geometrycznego.

Ciag geometryczny to taki ciag liczb, w ktérym kazdy kolejny wyraz rozni si¢ od
poprzedniego o tak zwany iloraz ciggu, ktory zapisujemy symbolem q. Mozna wigc
powiedzie¢, ze ciag geometryczny polega na tym, ze kazdy kolejny wyraz jest q razy wigkszy
lub mniejszy od poprzedniego.

Wzorami z ktorych korzystamy przy ciggach geometrycznych sa:
an=a1-q™" lub ay=ai-q*"!
Z pierwszego wzoru korzystamy chcac obliczy¢ warto$¢ jakiego§ wyrazu ciggu
geometrycznego w sytuacji w ktorej znamy warto$¢ pierwszego wyrazu oraz iloraz ciagu.
Drugi wzo6r ma to samo zastosowanie, ale skorzystamy z niego wtedy, kiedy zamiast wartosci

pierwszego wyrazu znamy warto$¢ k-tego wyrazu (np. trzeciego, siodmego)

W przypadku naszego ciagu korzystamy z pierwszego wzoru .



Liczba p6l szachownicy

Liczba ziaren na poszczegélnym polu
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SUMA Ziaren na wszystkich polach

18 446 744 073 709 551 615

Rozwigzanie naszego ciggu daje nieprawdopodobnie wielkg liczbg to suma wszystkich

ziaren umieszczonych na polach szachownicy to 18 446 744 073 709 551 615, czyli ponad 18

trylionow.

2. Tabele, punkty, ranking fide , kategoria szachowa.

Tak jak na wstepie pisalem szachy to gra strategiczna ale rowniez dyscyplina sportowa.

W rozgrywanych turniejach szachowych wszystkie partie i punkty za nie zdobywane sa

przedstawiane w tabeli ktora po ukonczonym turnieju wskazuje zwycigzcg tak samo jak

w innych dyscyplinach sportu pitce noznej, hokeju siatkowce itd.

Ponizej przedstawi¢ analize roznych tabel z XXXV Miedzynarodowego Festiwalu Szachowego
CRACOVIA 2024 Grupa D ktory jest rozgrywany na przetomie grudnia i stycznia w ktorym

bralem udzial.




Cracovia Festiwal Szachowy 2024/2025 partia z Lehnnert Steffen

2.1 Tabela poczatkowa

Przed turniejem przedstawiony jest wykaz zawodnikow ktorzy biorg udziat w turnieju .
Przedstawiam tylko cze$¢ tej tabeli ogolnie do turnieju bylo zgloszonych 122 zawodnikow .
Kolejnos¢ zawodnikdéw nie jest przypadkowa decyduje o niej ranking FIDE (Skrot FIDE to
Miedzynarodowa Federacja Szachowa pochodzi z tlumaczenia oryginalnej nazwy z jezyka
francuskiego — Fédération Internationale des Echecs.).im wyzszy tym zawodnik jest

ulokowany wyzej w rozstawieniu turniejowym.



XXXV Miedzynarodowy Festiwal Szachowy CRACOVIA 2024 Grupa D

Turniej Grupa =~ Harmonogram Zawodnicy Rundy Wyniki Kontakt

1513 25 30 122 6
SR. RANKING SR. WIEK KOBIETY ZAWODNIKOW Z ELO FEDERACIE
MNazwisko, Imig Klub Ranking Data ur.

1. = Alexeev, Nikita IT Chess Club Krakéw 1697 1999 v
2, -l Malara, Mariusz CKiS Skawina 1692 1984 v
3. - Jagielski, Szymon KS Czarni Sosnowiec 1688 2006 v
4. - Bajer, Jakub MKS MOS Wieliczka 1668 2002 v
5. - Gatazka, Aleksander 1667 2008 v
b, - Lehnert, Steffen 1667 1989 v
7. - Ryszka, Maciej KS KRAK 1666 2011 v
8. - Laskowski, Andrzej TC SZACH MIELEC 1663 2004 v

Jak widzimy w tabeli tej znajduja si¢ rozne informacje takie jak imi¢ i nazwisko zawodnika ,
nazwa klubu ktory reprezentuje , ranking FIDE i data urodzenia.

Nad tabela widzimy prostokat w ktorym znajduja si¢ informacje takie jak SR ranking, SR, wiek
1los¢ kobiet w turnieju 1los¢ zawodnikow z Elo czyli rankingiem FIDE .

Sredni turniejowy ranking FIDE i $redni wiek liczy si¢ za pomocg $redniej arytmetyczne;.

Srednia arytmetyczna zbioru liczb™ to suma tych liczb podzielona przez ich ilo¢.

Srednia arytmetyczna liczb X,X2,X,....... X, Wyraza si¢ wzorem:

_ X1+X2+X3,....... Xn
Xn

X

Z danych w tabeli wiemy ,ze:
Xsér. = 1513
Xn= 122 — ilo§¢ zawodnikow

Podstawiajac te wartosci do wzoru $redniej arytmetycznej i przeksztatcajac to rownanie

X1,X2,X3,....... Xn
122

1513 =

X1+X2+X3.......... +Xn = 1513*122= 184586

Wiemy, ze suma rankingéw 122 zawodnikéw z rankingiem FIDE réwna si¢ 184586.



2.2Tabela Koncowa

Ponizej przedstawiam koncowa tabele turnieju pokazuje w niej pierwsza dziesigtke oraz
moj wynik . Tabela powstata w oparciu o wyniki poszczegdlnych partii. Jak widzimy

znajduje si¢ w niej kilka kolumn z warto$ciami ktore za chwile wytlumacze skad si¢ biora.

Turniej Grupa ~ Harmonogram Zawodnicy Rundy Wyniki Kontakt

Runda: 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 v Klasyfikacja generalna
Nazwisko, Imig Klub Ranking Pkt BHC1 BH SB PS DE WIN  BWG

1. - ] Hetmariczyk, Wojciech Gens Una Sumus Krakdw 1581 +140 n 8.5 450 495 4725 405 W 8 3
2. -1 = 1 Alexeev, Nikita IT Chess Club Krakdw 1697 +35 n 7.5 485 520 425 B W7 3
3. -2 = Rozhko, Roman 1551 +118 7.0 535 575 420 370 W7 4
4. - 2 - 1] Daniel, Zbigniew TSz / K5z "BYSTROVIA" Bystrowice 1640 +29 7.0 49.5 54.0 395 385 ~ 6 3
5. - 3 - 1] Laskowski, Andrzej TC SZACH MIELEC 1663 +18 7.0 455 485 37.25 320 ~ é 1
6. a3 - 1] Ryszka, Maciej KS KRAK 1666 +40 7.0 430 47.0 34.0 340 ] 7 4
7. 5 [ ] Gojayeva, Narmin 1628 +43 6.5 52.5 57.0 3825 385 W [} 2z
8. v 4 [ ] Asgarzada, Ali 1653 +24 6.5 475 495 3175 355 W 6 4
9. - 8 - ] tabedz, Rafat MKS MOS Wieliczka 1610 +27 6.5 455 495 330 355 W 5 3
10. =« 5 - Szczurek, Maja MKS "Centrum" 1611 +25 6.5 455 495 330 325 m 6 4
49, - ] Wastag, Mateusz KKSz Krakow 1468 +75 50 410 450 2375 245 4 2

Kolumna PKT to faczna 1los¢ punktow zdobytych przez zawodnika w 9 partiach ktore rozegrat.

Punkty w szachach przyznaje si¢ w nastepujacy sposob :

Zwycigstwo — 1 pkt
Remis - 1/2 pkt
Porazka- 0 pkt

Wygrywa ten ktory zdobywa najwigksza ilo$¢ punktéw jezeli suma punktéw pomigedzy
zawodnikami jest taka sama to zwycigstwach decydujg kolejne tajemnicze kolumny w tabeli

ktore teraz wyjasnie .



Kolumna BHC1 jest to tak zwany Buchholz Zredukowany 1 — warto$¢ tg wylicza si¢ poprzez
dodanie punktow przeciwnikdéw zdobytych w turnieju ( z ktorym si¢ grato). Od koncowej sumy

odejmujemy punkty przeciwnika, ktory zdobyt ich najmnie;.

Kolumna BHC czyli Buchholz — sumuje si¢ punkty zdobyte przez wszystkich przeciwnikow
Kolumna SB — system Sonneborna-Bergera — w tym przypadku sumuje si¢ liczbe punktéw
przeciwnikéw, z ktérymi zawodnik wygrat i potowe punktow przeciwnikow z ktérymi

zawodnik zremisowat.

Kolumna PS — to progres punktowy w turnieju - Metoda polegajaca na sumowaniu punktow

zawodnika po kazdej rundzie. Np: Zawodnik po pierwszej rundzie ma 1 punkt, po drugiej 2

(wygrat ponownie), po trzeciej wciaz 2 (przegrat), po czwartej 2,5 (remis w tej rundzie), po

piatej 3,5 (wygrana). Progres=1+2+2+2,5+3,5=16.

Kolumna WIN - ilo§¢ wygranych partii w turnieju

Kolumna BWG — ilo$¢ partii wygranych czarnymi bierkami

Ponizej na podstawie mojego wyniku i punktéw zdobytych przez moich przeciwnikdéw

sprawdzimy poprawno$¢ powyzszych kolumn



[Vjateusz Wastog 102 1468+75 5.0 49

KKSz Krakow NR STARTOWY RANKING PUNKTY  MIEJSCE

Wynik Nazwisko, Imig Klub Ranking Szachownica
Runda 1 [ ] 0 w1 Wrona, Jarostaw MKS MOS Wieliczka 1603 W 27
Runda 2 O 1 = Lehnert, Steffen 1667 W 45
Runda 3 @ 0 w I Sander, Karol 1560 W 36
Runda 4 @] 1 w | Chrapkowska, Alicja BKS "Chemik" Bydgoszcz 1545 W 48
Runda 5 ® 1 w1 Wysokinski, Zbigniew 1581 " 30
Runda 6 (@] ¥ w= Il tapczynski, Jacek MKS MOS Wieliczka 1556 W 25
Runda7 @ 1 == 1 Bartosz, Aleksander Fundacja K5z Polonia Wrocfaw 1535 W2 28
Runda 8 O 0 = Apostolakii, Iryna 1626 " 18
Runda ¢ [ ] ¥ w1 Zawislak, Patryk 1559 W 24

Wyniki

PKT BHC1 BH SB PS NF WIN BWG RATING PERFORMANCE ~ RANKING UZYSKANY

Moj wynik punktowy to suma liczb w kolumnie wynik , czyli:
PKT=0+1+0+1+1+0,5+1+0+0,5=5

Mozemy zauwazy¢ ze w turnieju odniostem 4 zwycigstwa , 2 remisy i 3 przegrane.

Aby obliczy¢ warto$ci pozostatych kolumn o ktérych pisalem powyzej przedstawiam w

tabeli punkty zdobyte prze moich przeciwnikow w turnieju

Jarosta Lehner Wysokins | tapczyns | Bartosz
A t Sande | Chrapkowsk yso pczy Apostolak | Zawisla
Przeciwnik w oy ki ki Aleksand e
Steffe | r Karol a Alicja L o i Iryna | k Patryk
Wrona n Zbigniew | Zbigniew er
Punkty 5pkt 6pkt 5pkt 4pkt 4pkt 5,5pkt 4,5pkt 6pkt 5pkt

BHC = 5+6+5+4+4+5,5+4,5+6+5 =45
BHC1=45-4=41
SB = 6+4+4+4+(5,5+5):2=23,75
PS= 0+1+1+2+3+3,5+4,5+4,5+5 =24,5
Uzyskane warto$ci sg takie same jak w tabeli turniejowe;.
Analizujac tabele koncowa widzimy Ze zawodnicy z miejsca 9 1 10 mieli taka samg ilo$¢
punktéw : BHC1 , BHC oraz SB

9. ~ 8 - 1 tabed:, Rafat MKS MOS Wieliczka 1610 +27 6.5 455 49.5 330 EECI. 5 3

10. a5 - 1 Szczurek, Maja MKS "Centrum" 1611 +25 6.5 455 495 330 325 -~ é 4

1 0 wyzszej pozycji w tabeli zadecydowat dopiero progres punktowy.



Kolumna Ranking — przedstawia ranking FIDE zawodnika z jakim zaczynat start w tym turnieju

i tak ja ranking turniejowy miatlem 1468 na koncu turnieju obok mojego rankingu widzimy
zielong warto$¢ dodatnig +75 znaczy to ze w tym turnieju moj ranking wzrost o 75 punktéw
czyli kolejny turniej zaczn¢ z wartoscig 1543 bo 1468+ 75 = 1543 pozwoli mi to by¢
rozstawionym wyzej w tabeli poczatkowej turnieju . Akurat fragment tabeli ktory
przedstawilem pokazuje ze ranking kazdego z zawodnikow wzrdst , ranking fide moze
réwniez z male¢ co pokazuje miejsce zawodnika 42 jego ranking po tym turnieju zmalat o 14

punktow

42, - 19 - I Gazda, Jacek UKS "Szach Mat Zabrze" 1619 -14 55 350 365 190 245 W 5 2

Ranking fide zmienia si¢ po kazdej partii w zalezno$ci od wyniku danej partii . Ponizej
przedstawiam trzy wykresy mojego rankingu poczatkowego , po pierwszej przegranej partii i

po drugiej wygranej partii a p6zniej przedstawi¢ sposob obliczenia tych zmian.

NA poczatku turnieju moj ranking poczatkowy to 1468 .

Zmiana rankingu FIDE

1550

Ranking: 1468

Punkby

1500

1450
sfart 1 2 3 4 5 L} 7 & 9

PO pierwszej partii mdj ranking spadt o 13 punktow i wynosit 1455
Zmiana rankingu FIDE

1550
Runda: 1
Zmiana: =13

1500 .
Ranking: 1455

. 0\./

start 1 2 3 4 5 [ 7 8 2]

Punity



Po drugiej partii ktora wygratem moj ranking wzrést do 1486 czyli za wygrang parti¢ uzyskatem
31 punktow ale jak widzimy zmiana + 18 jest odniesieniem do wyj$ciowego rankingu czyli
1468.

Zmiana rankingu FIDE

1550 Runda: 2
Zmiana: +18 ’./.\.—".
Ranking: 1486

h ‘\/\/

1450

stat 1 2 3 4 5 3 7 8 9
Runda

Punkby

Ranking FIDE (Mi¢dzynarodowej Federacji Szachowej) obliczany jest na podstawie
wynikow zawodnikéw w turniejach szachowych i jest oparty na systemie ELO. System ten
ocenia sit¢ graczy na podstawie ich wynikdéw przeciwko innym graczom, biorgc pod uwage

roéznice w rankingu przed rozpoczeciem gry.

Formula obliczania zmiany rankingu:

Zmiana rankingu po pojedynczej partii obliczana jest za pomocg ponizszej formuty:

R’=R + K*(S-E)

gdzie

R' — nowy ranking gracza.

R — poprzedni ranking gracza.

K — wspodltczynnik , ktory okresla, jak szybko ranking gracza si¢ zmienia wynosi on:
o K =40 dla graczy z nizszym rankingiem

o K =20 dla graczy z rankingiem powyzej 2400,

e K =10 dla graczy o najwyzszym poziomie rankingowym (ponad 2500 punktow).

S — wynik partii (1 punkt za wygrana, 0.5 punktu za remis, 0 punktéw za przegrang).
E — przewidywany warto§¢ wyniku To przewidywana szansa na wygrang, remis lub
przegrang, obliczana na podstawie roznicy rankingéw mig¢dzy graczami . Oblicza si¢ ja ze

Wwzoru :



1

E= 1+10 do potegi (Rprzeciwnika—R) /400

Jak widzimy na wykresie po pierwszej partii mdj ranking zmalat o 13 1 wynosit 1455,

sprawdzimy to wykorzystujac powyzsze wzory:

R’ =R + K*(S-E)

R — 1468 moj ranking

K-40

S — 0 ( przegrana = 0 punktow)
Rprzeciwnika = 1603

Jedyna niewiadomg pozostaje warto$¢ E ktorag musimy obliczy¢

1 1 1 1
B 1410(1603-1448)/400 o 1+10(135)/400 o 1410033 - 3,14

= 0,318

Mamy juz wszystkie dane potrzebne do obliczenia Rankingu
R’=1468 + 40*(0-0,318) = 1468 + 40*( - 0,3180 ) = 1468 -12,72 = 1455,28
Do obliczen przyjmuje si¢ zaokraglenia do liczb catkowitych wigc moj nowy ranking po

przegranej partii wynosi 1455 czyli spadt o 13 .Przeliczanie po kolejnych partiach wykonuje

si¢ w taki sam sposob .



3. Wieza na szachownicy dwuwymiarowej i trojwymiarowej.

Wieza to bardzo mocna figura w szachach , moze porusza¢ si¢ po liniach prostych do
przodu, do tytu, lewo badz w prawo.

Znajac zasady poruszania si¢ wiezy po szachownicy, oblicz ile maksymalnie wiez moze
by¢ réwnoczesnie na Szachownicy dwuwymiarowej zeby zadna z nich si¢ nie atakowata.
Wiemy ze dwuwymiarowa szachownica ma 8% = 64 pol kwadratowych

Znajac zasad¢ poruszania si¢ wiez zauwazamy, ze w kazdym rzedzie i kolumnie moze
by¢ maksymalnie jedna wieza. Ustawiajac figury po przekatnej ominiemy obszar zbicia.
Tak to wyglada na szachownicy zwyczajnej.




A teraz zwigkszymy poziom trudnos$ci mamy szachownice trojwymiarowg ktora ma
83 = 512 kwadratow.

Tematem zadania jest umieszczenie 64 wiez w 64 kwadratach sposrod 512 tak, zeby zadna
wieza nie bita innej. Ruch wiezy jest taki sam jak na normalnej szachownicy ale dodatkowo
w dodatkowej osi (gora-dot). Wieze umies¢ tak aby niemozliwe byto umieszczenie 65-¢j
wiezy bez narazenia jej na bicie ze strony ustawionych wiez.

Ponizej czeSciowy obraz rozktadu wiez na takiej szachownicy.




W kazdej warstwie mozna ustawic¢ 8 wiez. Z tego wynika, ze w o$miu warstwach sze$cianu
mozna maksymalnie utozy¢ 64 wieze tak, zeby zadne dwie si¢ nie atakowaty. Dodatkowo
na kazdej warstwie wieza musi by¢ w innym miejscu.

Ponizej przedstawig rzut rozktadu wiez na poszczegolnych warstwach

Warstwa 1 kolor czarny
Warstwa 2 kolor popielaty
Warstwa 3 kolor fioletowy
Warstwa 4 kolor z6ity
Warstwa 5 kolor zielony
Warstwa 6 kolor brazowy
Warstwa 7 kolor niebieski
Warstwa 8 kolor czerwony

Taki rozktad wiez na poszczegdlnych warstwach sprawia ze zadna z wiez nie atakuje siebie
nawzajem.

Ponizszy rzut przedstawia rozmieszczenie naszych wiez z przypisang liczba wskazuje
warstwe na ktorej jest figura z tego pola.

Po uktadzie liczb mozemy zauwazy¢, ze pokazuje on idealnie rozwigzany diagramu

Sudoku®@).



4 . Skoczek ( konik ) szachowy a wektor .

Na poczatku tego rozdziaty przyblize podstawowa wiedz¢ na temat wektorow, ktora bedzie

nam potrzebna do powigzania ruchu skoczka szachowego z matematyka.

Wektor - to uporzadkowana para punktow (strzatka wyznaczona przez dwa punkty) majgca
swoj poczatek oraz koniec. Interpretacj¢ graficzng przedstawiam na ponizszym ukladzie

wspotrzednych.

Jezeli dane sg wspotrzedne punktu, ktory jest poczatkiem wektora A = (X;,Y1 ) oraz konca
B =(X2,Y2), to wspotrzedne wektora AB okresla wzor:

AB = [Xo— X1, Y2~ Y1]
Z uktadu wspoéirzednych przedstawionego powyzej odczytujemy, ze:
Punkt A=(5,2)

Punkt B = ( -3,8)

Wspdirzedne naszego wektora AB = [-8, 6]



Konik szachowy porusza si¢ po literze L lub inaczej: z zajmowanego pola moze skoczy¢ na
pole znajdujace si¢ w "odlegtosci" (1, 2) albo (2, 1) - to znaczy jedno pole w danym kierunku,
a dwa w drugim, prostopadtym.

Ponizej uktad mozliwych ruchow skoczka: czerwona kula to nasz skoczek pozycja wyjsciowa

a niebieskie kule oznaczajg gdzie skoczek moze wykonac¢ ruch.

Aby przedstawi¢ zwigzek ruchow skoczka z matematyka nasza szachownice przedstawiamy

w postaci uktadu wspotrzednych




Matematycznie mozna to uja¢ w nastepujacy sposob: nowe potozenie skoczka to poczatkowe
wspotrzedne z punktu wyjsciowego ktore wynosza (0,0) plus jeden z wektorow oznaczonych
kolorem niebieskim. Sg to wspotrzgdne wszystkich mozliwych ruchéw naszego skoczka:
[1,2], [-1, 2], [1, -2], [-1,-2], [2, 1], [2, -1], [-2, 1], [-2, —1].

Skok o wektor [1, 2] to po prostu skok o jedng kratke w prawo 1 dwie do gory.

Skok o wektor [-1, 2] to skok w lewo o jeden i dwa w gore, a [-1, —2] znaczy "jeden w lewo,

dwa w dot"

Ruchy innych bierek tez mozna potaczy¢ z matematyka, ale mys$le, ze skoczek byt

najcickawszym przyktadem ze wszystkich figur szachowych aby to pokazaé.



5. Nietypowa zagadka szachowa.

Jest wiele zadan szachowych, ktére mozna potaczy¢ z szachami. Sg to migdzy innymi:
problem skoczka szachowego, problem 8 hetmandéw. Przegladajac prace Malopolskiego
Konkursu Prac Matematycznych zwigzanych z szachami zauwazytem, ze te zadania byty juz
przedstawione. W zwigzku z tym postanowitem poszukaé¢ innych ciekawych zagadek
zwigzanych z szachami. Natrafilem na ciekawg pochodzacg z wydawnictwa matematycznego
Karty Grabowskiego, ktore oferuje karty zwigzane z zagadnieniami matematycznymi .
Pierwsze zdanie na stronie jest odpowiedzig na pytanie Czym sg karty Grabowskiego??
»Karty Grabowskiego to przyjazny sposob na rozwijanie matematycznych pasji u dzieci
i pokonywanie leku przed matematyka i jej nauka”. - wg mnie odpowiedz brzmi bardzo
dobrze.

Roéwniez na stronie internetowej Kart Grabowskiego znalaztem zadanie zwigzane z moja pracg
o tytule ,, Nietypowa zagadka szachowa”
Zadanie brzmialo nast¢pujaco:

Ustaw przed sobg szachownice oraz biate bierki (wszystkie piony i figury biatego
koloru). Bierki czarne odt6z na bok — nie beda potrzebne. Zadanie polega na rozlozeniu
bialych figur na szachownicy w taki sposob, aby kazde wolne pole bylo atakowane oraz
bierki wzajemnie siebie nie atakowaly. Mozesz wykorzysta¢ wszystkie bierki lub tylko czgsé
Z nich.

Mozna zacza¢ np. tak:

Goniec na polu D4 atakuje 13 pdl. Atakowane pola oznaczylismy kostkami.



Gdy dodatkowo dotozymy konika, np. na polu F4, to atakowanych jest dodatkowych 8 pdél
(oznaczyliSmy je czerwonymi kostkami). Pozostaty nam jeszcze 43 wolne pola.

Nie jest to zadanie bardzo trudne, ale chwile trzeba nad tym pomysle¢.
Zadanie bedzie natomiast trudniejsze, jezeli postawimy sobie pytanie:
Ile najmniej figur jest potrzebnych, aby wykona¢ zadanie?

Udato si¢ wykorzysta¢ 13 figur (zdjecie ponizej).




Po przeczytaniu i analizie tego zadania postanowitem sam je zrobi¢ i osiggna¢ lepszy

wynik . Udato mi sie do rozwigzania tego zadania wykorzystatem 11 figur. Ponizej rozwigzanie

tego zadania przeze mnie

Pozycja pierwszej wiezy (1)

Pozycja trzeciej figury Hetman

Ustawiona wieza na pozycji A8 atakuje 14
pol [klocki czerwone]. Pozostaje 49

nieatakowanych pdl.

Ustawiona wieza na pozycji b1 atakuje 12
wolnych padl [klocki szare]. Pozostaje 36
nieatakowanych pdl.



Ustawiony hetman na h3 atakuje 15
wolnych  pol  [klocki  bezowe].

Pozostaje 20 nieatakowanych pdél.

Pozycja 4 figury ( goniec)

Ustawiony goniec na g5 atakuje 4
wolne pola [ klocki zoétte]. Pozostaje
15 nieatakowanych pol.

Pozycja pigtej figury skoczek (1)



27 AT K W

Ustawiony skoczek na d4 atakuje 3
wolne pola [klocki czarne]. Pozostaje

11 nieatakowanych padl.

Ustawiony skoczek na e5 atakuje 3
wolne pola [klocki biate]. Pozostaje 7

wolnych paol.

Pozycja 7 figury pionek (1)



Ustawiony pionek na e4 atakuje 1 wolne
pole [klocek pomaranczowy]. Pozostaje 5

wolnych pol.

Ustawiony pionek na c5 atakuje 1 wolne
pole [klocek zielony]. Pozostajg 3 wolne

pola.

Pozycja 9,10,11 figury pionek ( 9,10,11)



3 wolne pola ktore nie sg atakowane to c7,
g7, f2 - mozemy na nich postawic¢ 3 pionki
poniewaz Zzaden 2z nich nie bedzie
atakowat Zzadnych figur pozostawionych
na szachownicy oraz te pionki nie sa
atakowane przez figury ktore na tej

szachownicy sie juz znajduja.

Jak wida¢ wszystkie pola sg atakowane i nie mozemy juz wykona¢ zadnego ruchu , tak
wiec moge zakonczy¢ Méj udziat w Matopolskim Konkursie Prac Matematycznych w roku
2025.

SZACH MAT
KONIEC GRY
DZIEKUJE ZA UWAGE
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