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Šah 1, Vsebina 1:

Pravila vedenja in navodila...

Šah-igra, borba, miniatura življenja, kraljevska igra zaradi vsebine v vzgojnem in kulturnem pomenu (M. Vidmar) in še marsikaj.

Vedenje šahista: korektnost obnašanja pred, med in po partiji, zmaga ti ne daje pravice do poniževanja nasprotnika, pozdrav pred in po partiji(rokovanje), skupne analize po partiji, pregled skupnega izdelka (=partije)

Namen partije:  zabava, pri kateri je treba dobro razmišljati, tekmovanja: na osnovnošolskem nivoju, klubskem, regionalnem, državnem, mednarodnem, evropskem, svetovnem, profesionalni svet šaha, merjenje poklicnih šahistov na posamičnih in ekipnih EP, SP, olimpiadah...

Zvrst partij: prosta, hitropotezna(5 min), vikend tempo(10, 15, 20, 25, 30 minut), turnirska (1 ura in več časa za razmislek), danes uradni FIDE tempo 90 min + 30 sek./poteza ( pozitivne, negativne posledice novega tempa) na uradnih tekmovanjih FIDE, zanimiv poskus na OPNU Pardubice 2003 –120 min + 30 sek./poteza,  simultanke mojstrov, velemojstrov-namenjena predvsem promociji šaha, slepe partije ali celo simultanke (zlasti kot ekshibicijski nastopi), internetni šah, igranje preko svetovnega spleta, dopisni šah(klasični po pošti in preko E-maila), šahiranje z računalniškimi programi, uradna tekmovanja računalniških programov...

Merjenje športnih izidov in ustvarjalnih dosežkov: Rezultati, turnirji, tabele, vrstni redi, uvrstitve-enostavno merjenje. Merjenje ustvarjalnih dosežkov –bistveno težje, rezultat (zmaga, poraz) ni bistven, gre za strokovno poglobljeno vrednotenje-kvaliteta partije same s tehničnega vidika ali pa evalvacija partije s teoretskega, umetniškega, znanstvenega zornega kota je lahko kar zapleteno delo! 

Vsebina 3:

Šahovska notacija in notiranje potez, partij, analiz ter položajev na šahovnici

Zakaj zapisovanje partij sploh? (ohranjanje partij, analize, vzorci, učenje...)

Šahovnica ima 64 polj, vsako ima svoje ime, šah. Abeceda. Notacija:-dolga, kratka

(dolga-vsebuje številko poteze, simbol figure, polje, s katerega se figura premakne, vezaj, polje, na katerega figura pride npr. 1. Sg1-f3, kratka-vsebuje številko poteze, simbol figure in polje, kamor figura stopi, npr. 1. Sf3). Mala rošada (0-0), velika rošada (0-0-0), šah označimo s +, jemanje z x, npr. 15. Sxf3 ali 12.hxg6. Pozor pri skakačih in trdnjavah: kadar lahko eden ali drugi skakač ali trdnjava prideta na eno in isto polje, je to nujno označiti: 7. T4e7 ali 

7. Tae7 ali 5. Scd5 ali 7. Sfd5, da na ta način preprečimo napake in zmedo! Redkeje so možni nesporazumi pri kmetih, zato tudi tukaj vedno 9. cxb4 ali 9. axb4.

Promocija kmeta: vedno označino s simbolom figure, ki smo jo postavilo na desko po promociji: 33. d8D ali 33. d8S ali 33. d8L ali 33. d8T

Vsebina 5: 

Osnovne končnice-matiranje: z damo, s trdnjavo, z lovcema, z lovcem in skakačem. Vodenje kmeta v damo.

Matiranje z damo, ob usklajenem sodelovanju kralja in omejevanju nasprotnega kralja z damo, matiranje s trdnjavo, ob pomoči kralja in potiskanju nasprotnega kralja proti robu šahovnice, uporaba opozicije, matiranje z dvema lovcema, s pomočjo kralja, odrivanje nasprotnega kralja proti kotu šahovnice, matiranje z lovcem in skakačem, zahtevnejše od ostalih matiranj, 3 faze: nasprotni kot, nato s pomočjo 2 tipičnih manevrov pregon nasprotnega kralja v kot barve lovca, kjer matiramo.

Vodenje kmeta v damo, sorazmerno enostavno, a zahteva poznavanje določenih prijemov in fines, pravilo kvadrata, zelo uporabno pravilo, saj nam prihrani računanje variant, pravilo opozicije ob prostem kmetu, ključno za izid partije. Če jo ima močnejša stran, dobi,  če jo ima slabša stran, remizira. Prosti kmet, oddaljeni prosti kmet, vezani prosti kmet, pretvorba kmeta v damo ali poljubno figuro, ko prispe na 8. oz. 1. vrsto je ena od magičnih lastnosti kmeta.

Vsebina 6: 

Šahovski zemljevidi: Vloga središča in ukrivljenost šahovskega prostora. Gibljivost figur in udarnost. Povprečna vrednost figur. Izračunana in dejanska pomembnost središčnih, polsrediščnih, prirobnih in robnih polj ter posameznih vrst, linij in diagonal.

Gibljivost figure na prazni šahovnici lahko obravnavamo kot njeno udarnost, njeno udarno moč. Udarna moč kralja na prazni šahovnici je v kotu 3 udare, na robu šahovnice(razen v kotih) 5 udarov, na vseh ostalih poljih pa ima kralj 8 udarov. Upoštevajoč udare, dobimo vtis, da se je izbočila in da so njeni najbolj izbočeni deli središčna polja, najbolj pogreznjeni pa ogli in rob šahovnice. Pri dami je zadeva še zanimivejša, saj dama s svojimi udari naredi iz šahovnice pravo stopničasto piramido. Na katerikoli od robnih štirih linij in vrst ima dama pri prazni šahovnici 21 udarov, na naslednjem notranjem okviru linij in vrst jih ima že 23,  še eno polje proti središču že 25 in v najožjem središču (polja e4, d4, e5, d5) pa kar 27 udarov. Nobenega dvoma ni, da je damin vpliv na šahovnico bistveno večji od vpliva slabotnega kralja. Trdnjava ima na prazni šahovnici povsod 14 potez, torej nima vpliva na šahovski prostor, ki v njenem primeru ostane raven! Glede na število udarov po vsej šahovnici, pa bi lahko rekli, da je trdnjava spremenila šahovnico v nekašno visoko planoto. Zanimiva je ugotovitev, da se prostor, šahovnica, spreminja, krivi, stopničasto preoblikuje šele, ko vanj posežejo figure, saj šele te prinesejo nanjo življenje. Dokler je prazen, je raven. Zemljevid lovca na prazni šahovnici je spet podoben daminemu, saj ima lovec na zunanjih, robnih linijah oz. vrstah le po 7 udarov, na naslednjih že 9, še eno bolj proti sredini že 11 in na centralnih poljih(e4, d4, 45, d5) kar 13 udarov. Tudi lovec gradi, podobno kot dama, na prazni šahovnici stopničasto piramido! Skakač tudi gradi iz prvotno ravne šahovnice stopničasto piramido, ki ima podstavek s 6 ogli, nato pa se, ko gremo proti sredini šahovnice, šesterokotnik spremeni v kvadrat. Npr v kotu šahovnice ima 2 udara, na naslednjem polju zraven kota 3, na ostalih poljih zunanjega roba šahovnice po 4,  na obodu za eno proti sredini 6 in na vseh ostalih poljih 8 udarov. Pri kmetu ni smiselno govoriti o zemljevidu šahovnice, saj večinoma živi in deluje le na delu šahovnice in ima zaradi svojega različnega načina gibanja in jemanja drugačno okretnost kot udarnost. Nimcovičeva težnja in priporočilo po centralizaciji figur je treba upoštevati, čeprav takšna poteza sama po sebi ne grozi ničesar. Prispeva pa k povečanju splošne udarnosti figur, kar je pomembno. Kdor je gospodar nad središčem, ima običajno prednost!

Povprečna vrednost figur na prazni šahovnici: dama 22,75 udarov, trdnjava 14, lovec 8,75, skakač le 5,25, kralj 6,56! Torej je kralj v nekem smislu močnejši od skakača, kar se pogosto res potrdi v praksi, seveda v končnicah, ko se kralj lahko brez nevarnosti sprehaja po šahovnici in pomaga zlasti pri napredovanju in promociji kmetov. Seveda pa ima skakač s tem, ko lahko naenkrat napade kar osem nasprotnih figur, tudi svojo specifiko in posebno moč. Kmet je v primerjavi s figurami zelo slaboten, a ga rešuje magična sposobnost pretvorbe v katerokoli figuro razen kralja, ko pride na osmo oz. prvo vrsto. 

Sicer pa je treba vedno pri oceni vrednosti posameznih figur na šahovnici upoštevati trenutni položaj, saj je nominalna vrednost figur pogosto le okvir za ocenjevanje vrednosti figur.

Dama je vredna skoraj toliko kot 2 trdnjavi, 3 lahke figure so ustrezno nadomestilo za damo, trdnjava+ lovec + 2 kmeta odtehtajo damo,  trdnjava +2 kmeta sta ustrezna menjava za 2 lahki figuri (L+S), trdnjava je enaka S+2 kmeta ali L+2 kmeta, 3 kmetje so približno enakovredni skakaču, lovec je malo boljši od skakača, 3 tempi pa so ustrezno nadomestilo za žrtvovanega kmeta, vendar ne robnega! Tempo pa je najmanjša enota na vrednostni lestvici.

V Dragomeru,  4. jan. 2004                    Zapisal Anton Praznik
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