Matjaž Mikac: Vsebine 2, 4, 7 in 8 iz učnega načrta ŠAH 1


Matjaž Mikac: Vsebine 2, 4, 7 in 8 iz učnega načrta ŠAH 1- Šahovske osnove: (ob uporabi e-programa Šah za omrežja) marec, 2007.

1. Prvine in pravila šahovske igre (vsebina 2)

2. Uvod v načrtno igro (vsebina 4)

3. Teorija aktivnosti (vsebina 8)

4. Uvod v teorijo otvoritev (vsebina 7)

1. Prvine in pravila šahovske igre (vsebina 2)

Uvod

Kako je mogoče, da človeški um še ni uspel prodreti do vseh skrivnosti šahovske igre, kljub temu, da jo poznamo že približno 1500 let, da ima šah točno določena pravila in da so v zadnjem času na voljo zmogljivi računalniki z izvrstnimi šahovskimi programi in analizatorji?

Za lažji odgovor le nekaj podatkov. Po prvi potezi belega lahko nastane 20 različnih pozicij (šestnajst različnih potez s kmeti in štiri različne poteze s skakačema). Po prvi potezi črnega lahko nastane 400 pozicij. Po dveh poteznih parih je različnih pozicij že 197299. Po štirih poteznih parih je različnih pozicij že 318979584000. Po desetih potezah pa to število izjemno naraste na 165 518 829 100 544 000 000 000 000 (več kot 1.6 x 1026)! Vseh možnih pozicij je približno 10100 (to število nekateri imenujejo gugol). Za primerjavo, vseh delcev v vesolju, ki jih lahko merimo, naj bi bilo približno 1080 (Življenje in tehnika, december 2005). Čeprav je veliko možnih pozicij praktično nepomembnih, nam vendar ti podatki veliko povedo o kompleksnosti in razsežnosti šahovske igre.

Šahovsko igro so konstruirali kitajski in indijski misleci 6. stoletja kot model osnovnih geometrijskih gibanj in dialektičnih procesov v naravi. Šahovnica naj bi predstavljala vesolje, šahovske figure pa pet antičnih elementov materije (zemlja - trdnjava, voda - skakač, zrak - lovec, ogenj - dama, eter - kralj) in možnosti pretvorb med njimi (kmetje).

Predstopnja šaha perzijski oz. iranski šatrandž, o katerem je v 9. stoletju že obstajala strokovna literatura, je bil manj dinamičen in zanimiv kot je današnji šah. Gibanje dame in lovca je bilo drugačno, predvsem pa bolj omejeno, ni bilo dvojnega pomika kmetov, rošade, pat ni bil remi itd. Zato so se nekatera pravila skozi stoletja postopoma spreminjala in dopolnjevala ter dobila današnjo obliko v 16.stoletju.

Šahovska pravila sestavljajo:

a) šahovnica s 64 črno - belimi polji in figure,

b) določena začetna namestitev figur in pravila gibanja,

c) jemanje, posebno pravilo - jemanje pri prehodu (en passant),

d) rošada (mala, velika), 

e) promocija kmeta in pretvorba v damo, trdnjavo, lovca ali v skakača, 

f) udar na kralja, mat, pat, remi,

g) druga pomembna pravila (npr. obvezno je igrati s svojo dotaknjeno figuro).

Za predstavitev šahovskih pravil je poleg programa Šah za omrežja zelo uporaben tudi program Šahovnica.

Formalni cilj šahovske igre je dati nasprotniku mat, vsebinski (dejanski) cilj šahovske igre pa je imeti čim boljšo pozicijo v primerjavi z nasprotnikovo, kar izhaja iz teorije aktivnosti (vsebina 8).

2. Uvod v načrtno igro (vsebina 4)

Načrtovanje v šahovski partiji

V šahovski partiji je potrebno načrtovati, kar je ugotovil že Damiano l. 1512 v eni od prvih znanih šahovskih knjig. Znan je njegov aforizem: ko najdeš dobro potezo, išči še boljšo!

Pomembno je, da zna šahist pravilno oceniti pozicijo in da na osnovi te ocene načrtuje. Teoretični temelji za ocenjevanje pozicije so vsebovani v teoriji aktivnosti (vsebina 8). Načrtovanje v igri na splošno pomeni postaviti cilj in pot za uresničitev tega cilja. 

Zgled 1: Načrtovanje v šahovski partiji (Šah za omrežja: Razvijanje intelektualnih sposobnosti. Kreativnost)
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Na osnovi premisleka ugotovimo, da lahko beli na potezi s svojim kraljem neubranljivo vzame črnega kmeta. Na voljo ima več poti. Le ena pot po poševnicah e6-d5-c6-b7, s katero prepreči hitro približevanje nasprotnikovega kralja, mu omogoča tudi kasnejšo promocijo lastnega kmeta in zmago.

1.Kf7-e6 [1.Kf7-e7 Kb2-c3 2.Ke7-d6 Kc3-d4 3.Kd6-c6 Kd4-e5 4.Kc6-b7 Ke5-d6 5.Kb7xa7 Kd6-c7=] 1...Kb2-c3 2.Ke6-d5 Kc3-d3 3.Kd5-c6 Kd3-c4 4.Kc6-b7 Kc4-b5 5.Kb7xa7 Kc5-c6 6.Ka7-b8 1:0
Točno ocenjevanje pozicij in pravilno načrtovanje je seveda odlika velikih mojstrov. Začetnik si lahko pri načrtovanju pomaga s poznavanjem navodil za načrtovanje.

Navodila za načrtovanje v šahovski partiji:

1. Upoštevati je potrebno možnosti nasprotnikove obrambe ali nasprotne igre.

Zgled 2: Navodila za načrtovanje (Šah za omrežja: Razvijanje intelektualnih sposobnosti.  Kreativnost)

[image: image2.png]



1.e5-e6 [1.g4-g5?? Kc4-d5 2.g5-g6 Kd5-e6] 1...d7xe6 2.g4-g5 Kc4-d5 3.g5-g6 1:0. 
2. Upoštevati je potrebno morebitne nasprotnikove grožnje.

Zgled 3: Navodila za načrtovanje (Šah za omrežja: Razvijanje intelektualnih sposobnosti.  Kreativnost)
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1.Kh8-h7 [1.g6-g7?? Kg5-h6 2.g7-g8D Lh4-f6+ 3.Dg8-g7+ Lf6xg7+] 1...Kg5-h5 2.g6-g7 1:0.

3. Prednost ima tisti načrt, ki daje več.

Zgled 4: Navodila za načrtovanje (Šah za omrežja: Razvijanje intelektualnih sposobnosti.  Kreativnost)
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1.Lc1–a3+ [1.Lc1–h6+? Tg8-g7 2.Lh6xg7+ Kf8-g8] 1...c7-c5 2.d5xc6 1:0.
4. Načrt je potrebno izvajati dosledno na osnovi točnega izračuna.

Zgled 5: Navodila za načrtovanje (Šah za omrežja: Razvijanje intelektualnih sposobnosti.  Kreativnost)
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1.b5-b6 a7xb6 [1...c7xb6 2.a5-a6 b7xa6 3.c5-c6] 2.c5-c6 b7xc6 3.a5-a6 1:0.

5. Igrati je potrebno ekonomično oz. varčno (varčujemo s potezami). 

6. Paziti je treba, da delujejo naše figure usklajeno.

Zadnji dve navodili za načrtovanje sta pravzaprav zelo pomembni šahovski načeli. Dober šahist to v praktični igri upošteva za razliko od začetnika, ki temu praviloma ni kos, zato je pri predmetu Šah 1 pomembno, da učenec osvoji določeno teorijo najprej na ravni pojmov, torej na verbalnem nivoju. S tem dobi določeno oporo pri razmišljanju. Kasneje, s pridobivanjem dodatnih znanj in praktičnih izkušenj, pa lahko to teorijo prenese v šahovski jezik (gre za »komunikacijo« šahista s figurami na šahovnici)  in jo tudi uporablja v praktični igri. Uporabo načela varčnosti in usklajenega delovanja (harmonije) figur lahko ponazorimo s primeri osnovnih šahovskih končnic (osnovnih matov), npr. matiranje s trdnjavo, kjer želimo priti do cilja (mat) po najkrajši poti (minimalno število potez).  

Zgled 6: Navodila za načrtovanje (Šah za omrežja: Šahovska teorija. Izkoriščanje velikih materialnih prednosti. Matiranje s trdnjavo)

Diagram 6a:

[image: image6.png]



1.Ta1–a4 Kd5-e5 2.Kg1–f2 Ke5-d5 3.Kf2-e3 Kd5-e5 4.Ta4-a5+ Ke5-e6 5.Ke3-d4 Ke6-f6

Diagram 6b:
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V poziciji na diagramu 6b ima beli dva načina matiranja. Prvi način, ki ga pogosto uporabljajo začetniki, je lažji za učenje, vendar ne upošteva dosledno načela usklajenega delovanja figur in načela varčnosti, zato je število porabljenih potez za matiranje večje kot pri drugem načinu, ki ga uporabljajo dobri šahisti. Oba načina sta predstavljena tudi v programu Šahovnica. 

1. način:
6.Kd4-e4 Kf6-g6 7.Ke4-f4 Kg6-h6 8.Kf4-g4 Kh6-g6 9.Ta5-a6+ Kg6-f7 10.Kg4-g5 Kf7-e7 11.Kg5-f5 Ke7-d7 12.Kf5-e5 Kd7-c7 13.Ke5-d5 Kc7-b7 14.Ta6-h6 Kb7-c7 15.Th6-g6 Kc7-b7 16.Kd5-c5 Kb7-a7 17.Kc5-b5 Ka7-b8 18.Tg6-g7 Kb8-c8 19.Kb5-b6 Kc8-d8 20.Kb6-c6 Kd8-e8 21.Kc6-d6 Ke8-f8 22.Tg7-a7 Kf8-e8 23.Ta7-b7 Ke8-f8 24.Kd6-e6 Kf8-g8 25.Ke6-f6 Kg8-h8 26.Kf6-g6 Kh8-g8 27.Tb7-b8#. 
2. način:

6.Ta5-e5! Kf6-g6 7.Kd4-e4 [7.Kd4-d5 Kg6-f7 (7...Kg6-f6 8.Kd5-d6 Kf6-f7 9.Te5-e6) 8.Te5-e6] 7...Kg6-f6 8.Ke4-f4 Kf6-g6 9.Te5-f5 Kg6-h7 [9...Kg6-g7 10.Kf4-g5 Kg7-h7 11.Tf5-f7+ Kh7-g8 12.Kg5-g6 Kg8-h8 13.Tf7-f8#; 9...Kg6-h6 10.Tf5-g5 Kh6-h7 11.Kf4-f5 Kh7-h6 12.Kf5-f6 Kh6-h7 13.Kf6-f7 Kh7-h6 14.Tg5-f5 Kh6-h7 15.Tf5-h5#] 10.Tf5-g5 Kh7-h6 11.Kf4-f5 Kh6-h7 12.Tg5-g6 Kh7-h8 13.Kf5-f6 Kh8-h7 14.Kf6-f7 Kh7-h8 15.Tg6-h6#. 
Lestvica povprečnih menjalnih vrednosti

Pri načrtovanju v šahovski partiji je potrebno najprej poznati menjalna razmerja med figurami: kmet=1, S=3, L=3, T=5, D=9. Opozoriti velja, da ta lestvica odraža povprečne vrednosti figur, torej srednje vrednosti iz velikega števila različnih pozicij mojstrske prakse in ne pravih dejanskih vrednosti. Teoretska podlaga in izhodišče za to lestvico je povprečno število udarov posamezne figure na prazni šahovnici (vsebina 6). Dejanske vrednosti figur so relativne (med igro se praktično po vsaki potezi spreminjajo) glede na individualno aktivnost posameznih figur in glede na to, kako sodelujejo z ostalimi figurami (zgled 7).

Kralj ima tu posebno mesto, ker ga med igro ne moremo menjati za druge figure. Kraljeva moč raste z bližanjem h končnici, kjer lahko doseže približno moč lovca ali skakača.

Zgled 7: Relativna vrednost figur (Šah za omrežja: Šahovska taktika za začetnike, četrta stopnja)
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Če bi upoštevali samo lestvico povprečnih menjalnih vrednosti, bi lahko prišli do napačnega zaključka, da je položaj na diagramu izenačen. Beli kmetje na damini strani so bolj aktivni kot črni kmetje in bodo prisilili črnega kralja k umiku iz središča, kjer ima sam najbolj aktiven položaj, saj deluje na obe krili. To bo izkoristil beli kralj in pobral črna kmeta na kraljevem krilu. Pride torej do usklajenega delovanja med belim kraljem in kmeti.

1.a3-a4 Ke5-d5 2.b4-b5 a6xb5 3.a4xb5 Kd5-c5 4.Ke3xe4 Kc5xb5 5.Ke4-f5 1:0.

3. Teorija aktivnosti (vsebina 8)

Iz relativne vrednosti figur izhaja, da je potrebno pri ocenjevanju položaja na šahovnici in načrtovanju upoštevati ne samo menjalne vrednosti figur (material), ampak tudi aktivnost posameznih figur in usklajeno delovanje z ostalimi figurami.

Načelo aktivnosti

- Osnovna šahovska načela: načelo aktivnosti, načelo ravnotežja, načelo zgodovinskosti.

- Laskerjevo načelo aktivnosti: doseči čim večjo aktivnost lastnih figur v primerjavi z aktivnostjo nasprotnikovih figur. Kar pomeni:

· igrati take poteze, s katerimi stremimo k čim večji aktivnosti lastnih figur (napadalna stran načela aktivnosti) in/ali

· igrati take poteze, s katerimi preprečujemo aktivnost nasprotnikovih figur (preprečevalna oz. omejevalna stran načela aktivnosti).

-  Ker gre za dve strani, napadalno stran in preprečevalno stran, lahko govorimo o načelu aktivnosti kot o načelu dvojnosti.

- Načelo aktivnosti velja za vse položaje, izjema je igra na pat, kjer želi igralec doseči maksimalno pasivnost lastnih figur zaradi remi – pravila (zgled 10)

Pojem aktivnosti je na prazni šahovnici povezan s številom udarov, ki jih ima posamezna figura (vsebina 6).

Zgled 8: Napadalna stran načela aktivnosti (Šah za omrežja: Razvijanje intelektualnih sposobnosti. Kreativnost)
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Beli lahko z dvema pravilnima zaporednima udaroma doseže maksimalno aktivnost svoje trdnjave in osvoji črnega lovca.

1.Tc1–c8+ Kf8-e7 2.Tc8-c7+ Ke7-d6  3.Tc7xa7 1:0.

Zgled 9: Preprečevalna (omejevalna) stran načela aktivnosti (Šah za omrežja: Razvijanje intelektualnih sposobnosti. Logika)
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1.Se3-f5 (1.Kd8-e8? Lf8-g7=) Beli tako prepreči aktivnost črnega lovca (oziroma doseže njegovo največjo možno pasivnost). Po drugi strani pa lahko v potezi 1.Se3-f5 vidimo tudi napadalno stran načela aktivnosti (maksimalna aktivnost skakača).

1...Ka7-b6 Črni ne more rešiti svojega lovca, zato poizkuša najhitreje napasti belega kmeta.

 2.Kd8-e8 Kb6-a5 3.Ke8xf8 Ka5-b4 4.Sf5-d6 1:0. 

Zgled 10: Patna igra (Šah za omrežja: Šahovska taktika za začetnike, četrta stopnja)
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Beli ima prednost lovca in še grožnjo odkritega šaha, s katerim bi lahko osvojil še trdnjavo. Toda črni na potezi ima rešitev, povezano z možnostjo pata. 

1...Ta3-c3+ [1...Ta3-a2?? 2.Tg7-a7+] 2.Lb2xc3 pat.

Enačba aktivnosti

O = Ab - Ač

O… aktivnostna ocena pozicije

Ab … aktivnost bele pozicije (aktivnost vseh belih figur)
Ač … aktivnost črne pozicije (aktivnost vseh črnih figur)

Enačbo aktivnosti lahko zapišemo tudi v delovni obliki, primerni za praktično uporabo pri učenju:

O = M + N
O… aktivnostna ocena pozicije

M … materialna prednost

N … nematerialna prednost 

Aktivnostna ocena pozicije (O) je izražena v enotah materialne vrednosti enega kmeta in pove kolikšna je prednost belega. 

Če je vrednost (O) večja od 0 ima prednost beli, če pa je vrednost (O) manjša od 0 ima prednost črni. Če pa je vrednost (O) večja ali enaka 1, je dobljen beli, če pa je manjša ali enaka -1 je dobljen črni. To pomeni, da vrednost 1 enote (kmeta) ob ostalih enakih pogojih običajno zadošča za zmago. Izjeme so v končnici, kjer obstaja možnost remija, ker ni dovolj materiala za matiranje ali zaradi  pravila pata.

Materialna prednost je razlika v materialu med belimi in črnimi figurami glede na lestvico menjalnih vrednosti.

Nematerialna prednost je povezana z določenimi nematerialnimi dejavniki: dejanska aktivnost figur, potencialna aktivnost figur, usklajenost delovanja figur, morebitni drugi nematerialni dejavniki.

Iz povedanega lahko zaključimo, da predstavlja aktivnost figure pravzaprav njeno dejansko vrednost. Sestavljena je iz seštevka materialnega dela (povprečne menjalne vrednosti) in nematerialnega dela (pomen figure v določeni poziciji). Aktivnost figure v najširšem pomenu razumemo kot njen prispevek k dejanski moči naše pozicije v primerjavi z nasprotnikovo.

Zgled 11: Enačba aktivnosti, načelo aktivnosti (Šah za omrežja: Šahovska taktika za začetnike, četrta stopnja)

Diagram 11a:
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Diagram 11b:
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Črni ima materialno prednost, toda beli je na potezi in ima ogromno nematerialno prednost (diagram 11a), saj lahko v dveh potezah popolnoma omeji črne figure in jih kasneje tudi pobere. Če to izrazimo v številkah iz enačbe aktivnosti, lahko ugotovimo, da je prednost belega približno 5 enot (Uporabi računalniški analizator Fritz!). Ker pa bo beli s trdnjavo zanesljivo matiral, je njegova prednost praktično neomejena.

1.a3-a4+ je najbolj aktivna poteza, v kateri lahko prepoznamo tako napadalno stran načela aktivnosti (pomik kmeta na bolj aktiven položaj naprej in hkrati udar na kralja), kot tudi omejevalno stran načela aktivnosti (črni kralj je prisiljen stopiti na polje b6, kjer preseka poševnico a7-g1 svoji dami in jo sam omejuje).
1…Kb5-b6 2.Tc4-c8 je najbolj aktivna poteza, ki ima izrazit omejevalni značaj. Črni se je znašel v nujnici (z vsako svojo potezo si poslabša pozicijo, diagram 11b).

2…Da7-b8 3.Tc8xb8 1:0.

-   Pojasni povezavo med aktivnostjo in vrednostjo figur v igri!
- Kakšna je povezava med teorijo aktivnosti in ocenjevanjem pozicij s pomočjo
   računalniškega analizatorja Fritz? 

-  Kaj je vsebinski cilj šahovske igre v povezavi s teorijo aktivnosti?

Uvodni pojmi iz teorije kombinacij: grožnja, prisila, stopnja prisile, tempo, vmesna poteza. (bolj podrobno se s teorijo kombinacij srečamo pri  predmetu Šahovsko kombiniranje – Šah 2)

Zgled 12: Uvodni pojmi iz teorije kombinacij (Šah za omrežja: Šahovska taktika za začetnike, četrta stopnja)
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V poziciji na diagramu grozi črni vzeti nasprotnikovega lovca, zato lahko s stališča črnega ugotovimo, da  deluje črni na nasprotnikovo pozicijo s prisilo, stopnja prisile (grožnje) = 3.  

1.Ke7-f7! Beli odgovarja z najmočnejšo (praktično neomejeno) stopnjo prisile, saj grozi izsiljen mat v treh potezah in s tem pridobi (prevzame) tempo, kar pomeni, da pridobi  čas za svojo akcijo. V bistvu je 1.Ke7-f7 tudi vmesna poteza, saj je vrinjena med  pričakovan tok potez (pred  na videz »nujnim« pomikom lovca: 1.Lh4-f6+? Kh8-g8 vodi v remi).

1...Th1–f1+ Črni nima izbire in poskuša z udarom na kralja izsiliti njegov umik in s tem pridobiti tempo za rešitev.

 2.Lh4-f6+ Toda beli lahko to prepreči in hkrati sam udari ter s tem zadrži tempo in  zmaga.
 2...Tf1xf6+ 3.Kf7xf6 Kh8-g8 4.g6-g7 Kg8-h7 5.Kf6-f7 1:0.

Prikazani primer in podobni primeri so zelo pomembni za razvijanje občutka, da je ob nasprotnikovem udaru (grožnji) potrebno najprej razmišljati o svojem (t.i. nasprotnem) udaru (grožnji).

Glede nevarnosti posamezne grožnje ni pomembno samo to, kako močna je (kolikšna je stopnja prisile), ampak predvsem to, ali se lahko šahist pred določeno grožnjo ubrani. Na primer, grožnja z matom, ki je enostavno ubranljiva je lahko v konkretni poziciji manj nevarna kot grožnja jemanja kmeta, če tega ne moremo preprečiti.
4. Uvod v teorijo otvoritev (vsebina 7)

Miniature (kratke partije)
Zgled 13: Miniatura

1.e2-e4 e7-e5 2.Sg1–f3 d7-d6 3.Lf1–c4 Lc8-g4 4.Sb1–c3 h7-h6? Odločilna napaka.

 5.Sf3xe5 Lg4xd1?? Bolje se je bilo sprijazniti z izgubo kmeta in slabšo pozicijo po 5...d6xe5 6.Dd1xg4. 

6.Lc4xf7+ Ke8-e7 7.Sc3-d5# 1–0.
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Matno kombinacijo oz. zaključno matno sliko v tem primeru in v podobnih primerih imenujemo po avtorju prvega mate te vrste Legalov mat.

Napake v otvoritvah

Pri napakah v otvoritvah gre za igranje določenih potez v konkretni poziciji, ki so v nasprotju s splošno šahovsko teorijo in s tem tudi v nasprotju s teorijo otvoritev. 

Najpogostejše napake v otvoritvah: 

· prezgodnja igra z damo (posledica – izguba razvojnih tempov), 

· ponovno igranje z isto figuro brez utemeljitve (izgubljanje razvojnih tempov), 

· nepotrebne preprečevalne poteze z robnimi kmeti (izgubljanje razvojnih tempov), 

· ne dovolj pripravljen napad, ki se največkrat konča z izgubo razvojnih tempov, 

· osvajanje kmetov (materiala) za ceno prevelike izgube časa (razvojnih tempov),

·  neutemeljeno odlašanje z rošado (ki je pomembna razvojna poteza), kar lahko omogoči nasprotniku napad na kralja,

· taktični spregledi (neupoštevanje nasprotnikovih groženj).

Ugotovi, za katero napako oz. napake je šlo pri zgledu 13!

Napake v otvoritvah so lahko strateške (pozicijske) narave ali taktične (kombinacijske) narave. Pozicijske napake so največkrat posledica  zaostajanja v razvoju. Uporabna metoda za izboljšanje občutka za hiter razvoj v otvoritvi pri predmetu Šah je računanje razvojnih tempov. Taktične napake so velikokrat povezane s pozicijskimi napakami. Zaostajanje v razvoju omogoča nasprotniku, da prevzame pobudo in začne s konkretnimi grožnjami (pred katerimi se ni enostavno braniti) ali izvede odločilni udar. Lahko pa gre preprosto za taktične spreglede, ki so posledica neupoštevanja navodil za načrtno igro (predvsem neupoštevanje nasprotnikovih groženj) ali neizkoriščene lastne priložnosti. Občutek za taktiko razvija šahist z učenjem šahovskega kombiniranja, ki se začne že pri predmetu Šah 1. Sistematično pa je področje kombiniranja vključeno v Šah 2.
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