Iztok Jelen:

 K DOSEGANJU SPLOŠNIH IN OPERATIVNIH CILJEV UČNEGA NAČRTA

Osnova je zapisana v učnem načrtu in v prilogah k njemu: v predlaganih učnih vsebinah, dejavnostih učiteljev in učencev, specialnih in splošnih didaktičnih priporočilih ter v medpredmetnih povezavah. V nadaljevanju dopolnjujemo gradiva  z nekaterimi pojasnili, zgledi in poudarki.

A. Krožno izkustveno učenje

Vzgojno-izobraževalne smotre oziroma splošne cilje izbirnega predmeta šah lahko poenostavljeno interpretiramo kot učenje razmišljanja z lastno glavo. Ne le na pri šahovskih učnih vsebinah, ampak tudi pri postopkih načrtovanja, odločanja za potezo. Eden glavnih spodbujevalcev takšnega razmišljanja pri izbirnem predmetu je  krožno izkustveno učenje.

	1

KONKRETNA IZKUŠNJA

reševanje problemskih, nerutinskih nalog; nastopi in razigravanja pri vajah; igranje partij pri krožku, na tekmovanjih, proti računalniku … - vse v analitičnem tempu razmišljanja
	→
	2

RAZMIŠLJUJOČE OPAZOVANJE

konkretne izkušnje, potèka misli in doživljanja med njo, odločanja za potezo, časovne porabe …

	↑


	
	↓

	4

AKTIVNO EKSPERIMENTIRANJE

preskušanje novih ugotovitev, spoznanj, zamisli, veščin in navad pri analiziranju, reševanju nalog, nastopih,  vajah, igranju partij in partijskih odlomkov …
	←
	3

TEORETSKO OSMIŠLJANJE

· na osnovi podatkov, ki jih je prinesla konkretna izkušnja, njeno razmišljujoče opazovanje in analiziranje;

· na osnovi znanja iz učnih gradiv, analizatorjevih ocen in drugih virov 


Zgoraj: shema krožnega izkustvenega učenja pri izbirnemu predmetu Šah.
Učitelj naj spodbuja razmišljujoče opazovanje in učenca navaja, da svoje praktične izkušnje analizira, preučuje in osmišlja. To doseže z ustreznim izborom učnih vsebin, z navajanjem na analiziranje odigranega in reševanega, s prikazom vzornih primerov šahovskega načina razmišljanja,  načrtovanja in premišljenega odločanja za potezo. 
 

B.  Čas za razmišljanje in »učenje razmišljanja z lastno glavo«

Učenje razmišljanja z lastno glavo je Gadamer
 opredelil kot kulturo v najširšem pomenu besede. Takšno učenje zahteva, da ima pri igranju šaha učenec na razpolago analitični čas za razmišljanje.
 Ta spodbuja želeni refleksivni spoznavni stil pri mladem šahistu in odpravlja impulzivnega. V takšnem tempu naj bi zato potekalo vse analitično delo pri izbirnem predmetu. To ne pomeni, da se učenec ne sme odločiti za potezo hitro, pomeni pa, da za analitično razmišljanje ne sme biti kaznovan, kot se to npr. dogaja v hitropotezni in v pospešeni šahovski zvrsti. Če uspe pravilno potezo najti hitro, toliko bolje zanj, vendar pri reševanju problemov ne bo nagrajevan za hitrost, ampak za pravilnost rešitve. Pri reševanju nalog, katerih rešitve so rutinske, lahke, seveda učenec ne potrebuje analitični tempo za razmišljanje, vendar naj bi učitelj težil k temu, da učenci pri izbirnem predmetu ne bi reševali zanje prelahkih nalog. Te namreč ne navajajo na »razmišljanje z lastno glavo«. 

C. Usvajanje učnih vsebin 

pri izbirnem predmetu ni samo sebi namen, ampak je v funkciji doseganja operativnih in splošnih ciljev predmeta. Pri tem so v ospredju procesna in ne faktografska znanja. Torej ni potrebno, da učenci poznajo imena svetovnih prvakov ali imena šahovskih otvoritev, cilj je, da bodo razumeli zakonitosti šahovske igre, osnove splošne šahovske teorije in osnovne pojme, ki jo sestavljajo. Z imeni naj bi si pomagali le kot z opornimi točkami za grajenje spoznavne mreže v dolgoročnem spominu. Ime Ruska obramba, je npr. lahko šifra, ki učencu v spominu utrdi niz uvodnih dveh ali treh potez te obrambe.  
D. Primer za doseganje operativnega cilja iz učnega načrta: 

»Učenci usvojijo miselno navado, da ob nasprotnikovi grožnji najprej preverijo možnosti svojih nasprotnih udarov in šele nato možnosti umika in obrambe.«
 Ob doseganju tega cilja učenci hkrati dosegajo in utrjujejo cilj: »učenci znajo uporabiti napadalno lice načela aktivnosti.«

ZGLED 1: ali je po 1. e2-e4 e7-e5 2. Sg1–f3  boljši odgovor  2... Sb8-c6  ali 2… Sg8-f6 ?
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	Vemo, da je poteza 2. Sg1-f3 boljša od 2. Sb1-c3, ker v nasprotju s slednjo udarja polji, ki sta v lasti nasprotnika in s tem stremi k pobudi. Ali velja takšen način razmišljanja tudi za poteze črnega? Da, vendar je potrebno upoštevati, da zaradi poteznega zaostanka za belim posnemanje najbolj aktivnih potez lahko postane za črnega nevarno. Zato mora izkoristiti prvi ugodni trenutek za prekinitev simetrije. Ali je ta trenutek že napočil? Zdi se, da ne, saj beli proti 2… Sg8-f6 doslej niso uspeli dokazati prednosti.
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	Na videz je zdaj najboljša poteza 

3. d2-d4,
ki posega s kmetom v središče in odpira belim figuram največ novih udarov. S stališča omejevalnega lica načela aktivnosti pa ta poteza ni dosledna, saj omogoča črnemu, da po 

3… e5xd4(-1) 

zamenja svojega središčnega kmeta in sprosti razvoj svojih figur, ki niso več vezane na njegovo varovanje. Razvojni tempo, ki ga je izgubil z jemanjem belega kmeta (izgubo smo označili z -1, v nadpisanem oklepaju tik za potezo), bo moral beli takoj vrniti s potezo: 



	3. Sf3xd4(-1)
Beli že drugič igra z isto figuro in izgublja tempo.
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	Črni lahko  nadaljuje z najbolj aktivno napadalno potezo 

4… Sf6, 

lahko pa tudi z drugo: 4… Lc5. Slednja ima večji omejevalni učinek (po 4… Sf6 5. Sxc6(-1) bxc6 6. e5(-1) lahko beli preganja črnega skakača) zato ni rečeno, da je prva boljša. Verjetno sta potezi enakovredni in dajeta črnemu obe dobro igro. Ker je naš cilj, da se učenci naučijo uporabe napadalnega lica načela aktivnosti, ga bomo usmerili, da bo našel, razumel in uporabljal potezo 2…Sf6.




Po najbolj dosledni napadalni razvojni potezi 

3. Lf1–b5!
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	 ki posredno napada središčni polji e5 in d4, obe v lasti črnega,  zadrži beli dolgotrajno pobudo. Tudi črni je doslej igral najbolje (če odmislimo dvom kaj je bolje 2… Sc6 ali 2… Sf6), zato lahko upravičeno računa, da bo pobudo belega postopno lahko izničil.

	


ZGLED 2: razvijanje motivacije za šahovsko igro in za učenje iz knjig pri začetniku. 
1.e2-e4 e7-e5 2.Sg1–f3 Sg8-f6 3.Sf3xe5(-1)
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	Zdaj je napočil pravi trenutek za prekinitev simetrije, saj je 

3...Sf6xe4(-1)?  

slabo in lahko takoj izgubi po:  

4.Dd1–e2 d7-d5 

5.d2-d3 Se4-f6(-1)??

 V dvanajstem letu starosti sem odigral svoje prve začetniške šahovske partije in v prvih mesecih svojih preizkušanj »odkril« naslednjo, zame fantastično potezo, po kateri črni izgubi damo: 

6.Se5-c6+(-1)!!  

V igri z vrstniki in starejšimi iz svoje vasi sem začel preskušati ali bi podobno zamisel lahko uporabil tudi kot črni:


3…Dd8-e7?!
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	4. Se5-f3(-1) Sf6xe4(-1) 

5.d2-d3?? 

Zamisel je uspela!
Zmagoslavje in še bolj vznemirljiva lepota, ki sem jo občutil v čarobnem izžarevanju po udarcu: 


	5...Se4-c3+!!
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	je bilo neizmerno in me je dokončno zapisalo šahu. Že kmalu nato me je Ruska obramba razočarala (po 5. Lf1–e2! ima beli jasno prednost) in prišel sem do spoznanja, da učenje samo s pomočjo igranja partij ne pripelje nikamor. Začel sem nastavljati bolj pretanjene pasti, ki se jih nisem več učil samo iz partij, ampak predvsem iz knjig.

	


Pravilna razvojna poteza je najprej: 

3...d7-d6!  

in šele po: 

4.Se5-f3(-1) Sf6xe4(-1)
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	Črni je prekinil simetrijo, je dobro razvit in ima dobro igro. Njegov skakač na e4 je sicer izpostavljen preganjanju belih figur, vendar ima črni za nadomestilo prednost enega razvojnega tempa: če preštejemo v nadpisih zapisane izgube razvojnih tempov v dotedanjih potezah, vidimo, da je beli doslej izgubil dva razvojna tempa, črni pa samo enega. 
 

	


ZGLED 3 (zahtevnejša raven): 

1. e2-e4 e7-e5 2. Sg1–f3 Sg8-f6 3. Sb1–c3 Zadnja poteza belega je z razvojnega stališča sicer dobra, vendar je v nasprotju z osnovnim borbenim načelom šahovske igre, ki pravi: težiti moramo k temu, da najdemo takšno potezo, ki pobudo ohranja, če pobude nimamo pa takšno, s katero pobudo prevzamemo.  Tega beli ni upošteval: namesto, da bi stopnjeval pritisk na črnega središčnega kmeta in polje, ki ga ta nadzoruje, varuje svojega kmeta. Namesto, da bi igral napadalno, igra obrambno.
3… Sb8-c6
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	V skladu z omenjenim načelom bi moral zdaj črni najprej preveriti najbolj napadalni odgovor 3… Lf8-b4. Vendar izračun, ki ga tu ne bomo navajali, pokaže da beli po 5. Sxe5(-1) obdrži nekaj prednosti (črni lahko sicer vrne kmeta nazaj, vendar za ceno lovskega para). Po 3… Sb8-c6 je pozicija ponovno simetrična, vendar je zaradi zadnjega obrambnega para potez pobuda belega že dosti manj nevarna kot je bila prej. Kot bomo videli v nadaljevanju so posledice mlačne poteze 3. Sb1-c3 za belega daljnosežne.



	4. Lf1–b5  

Beli se je končno spomnil, da potrebno pritiskati na polji e5 in d4. Prepozno!

4...Sc6-d4(-1)!
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	Črni igra že drugič z isto figuro in –  računovodsko vzeto, izgublja razvojni tempo. Vendar je poteza odlična! Z odmikom skakača s polja c6 je beli lovec na b5 „obvisel v zraku“ brez pravega opravka! Črni je v pravem trenutku prekinil simetrijo in ima dobro igro! 



	


Morda pa je namesto 4. Lf1-b5 boljša poteza
4. Lf1-c4
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	ki ni v nasprotju z načelom aktivnosti saj je razvojna in preti slabi točki f7 z udarom 5. Sg5(-1)? Na to potezo ima črni zelo lep napadalen odgovor, ki stremi k prevzemu pobude: 



	


4...Sf6xe4(-1)!!  5.Sc3xe4(-1) d7-d5
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	Črni vrne figuro in prevzame pobudo!
Obračun razvojnih tempov je trenutno izenačen: RT = 0 (glej pravila za izračunavanje razvojnih tempov).

	
	
	


Namesto 5. Sc3xe4(-1) je tudi 5. Lc4xf7+(-2) Ke8xf7(-1)  6. Sc3xe4(-1)  v korist črnemu. 

Po 6…d7-d5
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	bo svojega kralja kmalu spravil na varno in z močnim središčem ter lovskim parom obdržal prednost. V tem trenutku ima črni razvojno prednost enega tempa: RT = -1. Vidimo, da je poteza 5. Lxf7+(-2) izgubila dva razvojna tempa: prvega, ker je pomenila igranje z že razvito figuro in drugega, ker je nasprotniku vzela nerazvito figuro (kmet na f7 ni bil razvit) in s tem povzročila, da ima črni eno nerazvito manj. Po drugi strani 5… Kxf7(-1)  ni bila razvojna poteza, saj kralj na polju f7 ni v razvit.



ZGLED 4 (zelo zahtevna raven):

1. e2-e4 e7-e5 2. Sg1–f3 Sg8-f6 3. d2-d4 

Odlična poteza, podobno kot tudi 3.Sf3xe5(-1) povsem v skladu z napadalnim licem načela  aktivnosti.

3… Sf6xe4(-1)! 

Po potezi 3… e5xd4(-1), ki prav tako ni v nasprotju z načelom aktivnosti (izgublja sicer razvojni tempo, vendar jemlje pomembnega središčnega kmeta), bi beli nadaljeval 4. e4-e5(-1) Sf6-e4(-1) 5. Dd1xd4 in zadržal nekaj pobude.

4. Lf1–d3
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4...Sb8-c6! 
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	Ena najlepših otvoritvenih potez iz šahovske zakladnice, ki ilustrira napadalno lice načela aktivnosti v njegovih skrajnih mejah! Beli je udaril na črnega skakača, črni pa odgovarja z nasprotnim udarom na kmeta d4! 

Vendar črni ni bil prisiljen, da se spušča v velike zaplete, ki bodo nastali. Namesto 4…Sc6 je imel na razpolago še drugo, zelo dobro in prav tako aktivno potezo:


4… d7-d5! 

Črni te poteze ni hotel odigrati, ker bi po: 

5.Sf3xe5(-1)
	
	
	

	[image: image16.png]miea <o
%%////%/E

et
m%////%e
N Eo





	
	nastala simetrična pozicija, kar običajno daje tistemu, ki je na potezi, možnosti, da ohrani začetno pobudo. Vendar: na potezi je črni, ki lahko s potezo 5… Sb8-d7! zagrozi zamenjati nevarnega belega skakača, prekine simetrijo in obdrži zadovoljivo pozicijo. 

	
	
	


Po 4… Sb8-c6! lahko beli začasno osvoji figuro na dva načina. Prvi je: 5. d4-d5(-1) Se4-c5(-1)! 

6. d5xc6(-2) e5-e4(-1)
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	in črni bo vrnil figuro z enako igro. Trenutni obračun zanj sicer ne kaže dobro: M = 2, RT = 0, vcndar je njegov kmet nabodel belega skakača in lovca na vilice, tako da mu ena izmed obeh figur ne more uiti. Npr: 7. Lf1-e2 e4xf3(-2) 
8. c6xb7(-2) Lc8xb7(-1) 9. Le2xf3(-2). Materialni položaj je izenačen, črni ima razviti dve figuri (Lb7, Sc5), beli samo eno (Lf3). Ker je na potezi črni, ima dva razvojna tempa več: RT = -2. Poteza 6. dxc6(-2) je izgubila dva tempa: zato, ker je bil kmet na d5 v razvitem položaju, na c6 pa ne (ni več na središčnem polju).

	
	
	


Druga možnost za belega je: 5. Ld3xe4(-1) d7-d5 6. Le4-d3(-1) e5-e4(-1)
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	in črni vrne figuro z enako igro. Nič čudnega, saj se je črni zaradi dveh nerazvojnih potez belega lovca izenačil z nasprotnikom tudi v razvojnih tempih: oba imata razvite po tri figure (beli: d4, Ld3 in Sf3, črni: Sc6, d5 in e4).



Namesto umika 6. Ld3(-1) je za belega bilo bolje: 

6. Lc1–g5! f6(-1), 

nakar se lahko razplamti kombinatorna igra: 
7. Sf3xe5(-1) dxe4(-1) 8.Dd1-h5+ g7-g6 
   9. Se5xg6(-2) 
  h7xg6  10. Dh5xg6+(-1) 
  Ke8-d7(-1) 11. Lg5xf6(-2) Th8-h6(-1) 12. Dh5xh6(-1) Lf8xh6 13. Lf6xd8(-2) Kd7xd8(-1) 
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	ki pripelje v pozicijo, v kateri ima črni dva lovca za trdnjavo in tri kmete belega. Beli ima torej materialno prednost: M = 2, vendar delujejo črne figure bolj usklajeno, poleg tega ima tudi 4 razvojne tempe prednosti: beli ima 10 nerazvitih figur, črni 6: RT = -4, Razvojna prednost nima več takšne teže, ker so dame že zamenjane, vseeno pa ima črni dovolj nadomestila za materialni primanjkljaj.
Na koncu prispevka o potezi 4… Sc6!!, je vseeno potrebno dodati, da so pozicije, ki nastanejo po njej tako zapletene, da pravilnost poteze še ni dokončno potrjena. 




Zgornji učni zgledi za doseganje operativnega cilja niso enako primerni za vse učence pri izbirnem predmetu. Zgleda 1 in 2 sta primerna za učence, ki so šahovski začetniki, zgled 3 je deloma že na ravni srednje šahovske šole (4… Sf6xe4(-1)!!), zgled 4 pa na ravni višje šahovske šole. Učenci naj bi imeli možnost, da isti operativni cilj dosegajo z učenjem iz šahovskih problemov različnih težavnostnih ravni –  tistih ki ustrezajo njihovemu znanju in izurjenosti (izbirni predmet mora biti zanimiv tako za začetnike kot za dobre šahiste).

E. Drugi primer za doseganje operativnega cilja iz učnega načrta: 

»Učenci znajo preračunati tempe v gambitnih otvoritvah.«

Če bi hoteli natančno računati razvojno prednost v otvoritvi, bi morali primerjati število udarov bele in črne pozicije in nadzor središčnih polj. Takšen način zahteva dosti računanja in je preveč zamuden. Namesto tega je smiselno preračunavati razvojne tempe, razliko v udarnosti in v nadzoru središčnih polj pa ocenimo samo približno.

Za računanje razvojnih tempov v otvoritvi  lahko za preproste primere privzamemo naslednja pravila: 
	Če v otvoritvi odigramo potezo, ki v seštevku vseh svojih učinkov deluje kot da bi razvili figuro, potem razvojnega tempa nismo izgubili. 

Kmet, ki stoji na središčnem polju,  je razvit. Razvit je tudi kmet, ki deluje na središčno polje, ob pogoju, da število udarov njegovih figur ni manjše kot bi bilo, če bi kmet stal še na svojem začetnem polju. Skakača ali lovca ali damo razvijemo s premestitvijo iz osnovne na kako drugo vrsto. Kralja razvijemo z rošado. Trdnjava postane razvita, ko je na navpičnici, na kateri ima najmanj tri udare – pri računanju udarov odmislimo morebitno prisotnost ostalih figur na navpičnici razen lastnih kmetov.

Poteza z že razvito figuro ali vzetje nerazvite figure pomeni izgubo razvojnega tempa. Poteza, s katero figuro vrnemo v nerazvit položaj, pomeni izgubo dveh razvojnih tempov.

Pri ugotavljanju kdaj sta kmet ali trdnjava v razvitem položaju in kdaj nista, računamo kot da bi bila vsa delovanja na središčna polja, udari.


ZGLED 5
: 

1. e2-e4 e7-e5 2. d2-d4 

S stališča napadalnega lica načela aktivnosti najboljša poteze. Njene slabe strani, ki jih odkriva omejevalno lice načela, smo omenili že prej.

2… e5xd4(-1)  

Odlična poteza, s katero se črni razbremeni pritiska na kmeta e5. Izguba razvojnega tempa je le začasna.
Zdaj bi po 3. Dd1xd4?! Sb8-c6 4.Dd4-d1(-2) beli izgubil dva razvojna tempa in črni bi s tempom več prevzel pobudo. Namesto 4.Dd4-d1(-2) je sicer bolje 4.Dd4-e3(-1), vendar bi na tem polju bila dama izpostavljena, tako da bi tudi v tem primeru imel črni dobro igro.

Po 3.Sg1–f3 črnemu ne bi bilo potrebno odgovoriti s sicer dobro potezo 3…Sb8-c6. Na razpolago bi ime še podjetnejše: 3… Lf8-b4+! 4. c2-c3 d4xc3(-2) 5. Sb1xc3(-1) Sb8-c6 6. Lf1–c4 d7-d6 in beli bi imel z dvema razvojnima tempoma več komaj dovolj nadomestila za žrtvovanega kmeta.
Oglejmo si zdaj razvojno preglednico gornjih in nadalnjih potez, do vključno desetega takta, ki so bile prvič igrane že v mojstrski partiji na začetku prejšnjega stoletja. Preglednica bo vsebovala tudi vrednosti razvojnih tempov potez (rt), njihove razvojne strukture (rs), materialne prednosti belega (M), njegove prednosti v razvojnih tempih (RT) in ocene računalniškega analizatorja Fritz v pozicijah, nastalih po vsaki potezi.

Razvojna preglednica: prvih deset taktov iz partije 

G. Nyholm – S. Tartakower, Baden 1914
	Takt:
	Beli:
	rs
	rt
	RT
	O
	Črni:
	rs
	rt
	RT
	O

	1.
	e4
	+
	0
	0
	0,20
	e5
	+
	0
	0
	0,23

	2.
	d4
	+
	0
	0
	-0,02
	exd4
	-
	-1
	1
	-0,14

	3.
	c3
	+
	0
	1
	-0,20
	dxc3
	--c3
	-2
	3
	-0,20


	Pozicija po potezi 3. c3
	
	Pozicija po potezi 3… dxc3(-2)
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	Uvodna poteza središčnega gambita, 3. c3, je razvojna: deluje na središčno polje (d4). Izgublja sicer dva udara na polje c3 (Sb1 in kmet b2 ne udarjata več nanj), vendar odpira tri nove udare svoji dami (na c2, b3 in a4). Oba pogoja razvojnosti kmetove poteze sta torej izpolnjena.
	
	Slaba stran poteze 3… dxc3(-2), ki osvoji kmeta in torej sprejema središčni gambit, je ta, da izgublja dva razvojna tempa: prvega, ker igra z že razvito figuro in drugega, ker povleče kmeta iz razvitega položaja (na d4) v nerazvit položaj (na c3).


	Takt:
	Beli:
	rs
	rt
	RT
	O
	Črni:
	rs
	rt
	RT
	O

	4.
	Lc4
	+
	0
	3
	-0,65
	cxb2
	--xb2
	-2
	5
	-0,66


	Pozicija po potezi 4. Lc4
	
	Pozicija po potezi 4… cxb2(-2)
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	4. Lc4 je napadalna razvojna poteza, ki udarja na središčno polje d5 in žarišče f7, ohranja razvojni tempo ter ponuja žrtev drugega kmeta. Druga dobra razvojna poteza, 3. Sxc3, bi učinkovito razvila skakača (nadzor nad središčnima poljema e4 in d5) in vrnila enega izmed žrtvovanih kmetov, vendar bi prav z njegovim jemanjem izgubila razvojni tempo (jemanje nerazvitega kmeta!).
	
	4… cxb2(-2) osvoji novega kmeta, vendar pomeni izgubo dveh razvojnih tempov, prvega,  ker ni razvojna poteza in drugega, ker jemlje nerazvitega kmeta. Izguba drugega razvojnega tempa je začasna, ker je očitno, da bo beli v svoji naslednji potezi moral vzeti nerazvitega kmeta na b2  in s tem tudi sam izgubiti razvojni tempo. 


	Takt:
	Beli:
	rs
	rt
	RT
	O
	Črni:
	rs
	rt
	RT
	O

	5.
	Lxb2
	+-xb2
	-1
	4
	-0,64
	d5
	+
	0
	4
	-0,38


	Pozicija po potezi 5. Lxb2(-1)
	
	Pozicija po potezi 5... d5
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	5. Lxb2(-1) je očitno izsiljena, vendar odlična razvojna poteza, ki udarja na središčni polji d4 in e5 (in na potencialno žarišče g7 – v primeru, da bo črni kasneje roširal na malo stran). Ker jemlje nerazvitega kmeta pa je seveda izguba razvojnega tempa.
	
	5… d5 je odlična razvojna, navidez napadalna poteza, ki ohranja razvojni tempo, posega s kmetom v središče in udarja na središčnega kmeta e4 ter na lovca na polsrediščnem polju c4. Globlji cilj poteze je drugačen: zmanjšati razvojni zaostanek za belim, tudi za ceno vrnitve dotlej pridobljene materialne prednosti.


	Takt:
	Beli:
	rs
	rt
	RT
	O
	Črni:
	rs
	rt
	RT
	O

	6.
	Lxd5
	-
	-1
	3
	-0,32
	Sf6
	+
	0
	3
	0,26

	7.
	Lxf7+
	--xf7
	-2
	1
	0,22
	Kxf7
	-
	-1
	2
	0,22


	Pozicija po potezi 7. Lxf7+(-2)
	
	Pozicija po potezi 7… Kxf7(-1)
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	7. Lxf7+(-2) je uvodna poteza kratke kombinacije (kombinacijska prvina, ki je vsebina te kombinacije se imenuje odvlek), s katero bo beli za ceno izgube razvojne prednosti vrnil še preostalega žrtvovanega kmeta. Poteza predstavlja izgubo dveh razvojnih tempov: prvega, ker beli igra z že razvito figuro in drugega, ker jemlje nerazvitega kmeta.
	
	7… Kxf7(-1) je nerazvojna poteza, ki je bila izsiljena. Belemu je uspelo, da je črnega kralja odvlekel stran od polja, s katerega je ta varoval svojo damo. V naslednji potezi bo nasprotniku damo vzel, vendar s tem kombinacija še ne bo končana, ker bo bela dama na polju d8 postala tarča baterijskega delovanja črne trdnjave h8.


	Takt:
	Beli:
	rs
	rt
	RT
	O
	Črni:
	rs
	rt
	RT
	O

	8.
	Dxd8
	+-xDd8
	-1
	1
	0,06
	Lb4+
	+
	0
	1
	0,04

	9.
	Dd2
	-
	-1
	0
	0,04
	Lxd2+
	-
	-1
	1
	0,02

	10.
	Sxbd2
	+
	0
	1
	0,08
	Te8
	+
	0
	1
	0,00


	Pozicija po potezi 10. Sxd2
	
	Pozicija po potezi 10… Te8
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	Z vzetjem črnega lovca na d2 je beli vzpostavil materialno ravnovesje. Poteza 10. Sxd2 je razvojna in je ohranila razvojni tempo, saj je bil lovec, ki ga je vzela, razvit.
	
	Poteza 10… Te8 je razvojna in ohranja razvojni tempo. Materialno sta nasprotnika izenačena, obe strani imata enako število figur. 


Za končno pozicijo lahko iz pravil računanja razvojnih tempov v otvoritvi izračunamo, da ima beli prednost enega razvojnega tempa: razvite ima tri figure: Lb2, Sd2 in e4, črni samo dve: Sf6 in Te8. Vendar nismo več v otvoritvi, saj je zamenjanih že kar nekaj figur, med njimi tudi dami. Veljavnost pravil se je zato zmanjšala in le težko bi rekli, da je črni kralj na f7 še vedno v nerazvitem položaju. Razvojna prednost belega je izpuhtela in položaj je približno izenačen.

Preverimo še pravilnost dveh izračunanih prednosti v razvojnih tempih v preglednici.

RT po 5. Lxb2:
Prvi način, iz vsote razvojnih vrednosti predhodnih potez: 

RT5b = Σrt5b -  Σrt4č = (0+0+0+0-1) - (0-1-2-2) = -1- (-5) = 4
Dobili smo seveda enak rezultat kot bi ga hitreje dobili s seštevanjem izgubljenih razvojnih tempov iz razvojne notacije: 1. e4 e5 2. d4  exd4(-1) 3. c3 dxc3(-2) 4. Lc4 cxb2(-2) 5. Lxb2(-1). Iz nje preštejemo, da je beli doslej izgubil enega, črni pa pet razvojnih tempov. Torej ima beli v poziciji po svoji peti potezi prednost štirih razvojnih tempov.  
Drugi način, iz pozicije: beli ima razvite tri figure (Lb2, Lc4 in e4), črni nobene. Poleg tega ima črni dve figuri več. Odtod bi imel beli 5 (3+2) razvojnih tempov več, vendar mu je treba en razvojni tempo odšteti, ker je na potezi črni. V seštevku ima torej beli štiri razvojne tempe več. Na drug način se o tem prepričamo, če štejemo raje nerazvite figure. Beli ima 10 nerazvitih figur (Ke1, Dd1, Ta1, Th1, Sb1, Sg1, a2, f2, g2 in h2), črni pa 15 (vse, razen kmeta, ki ga ni več na šahovnici). Odtod bi imel beli pet razvojnih tempov več, ker pa je na potezi črni, mu moramo enega odšteti.

RT po 10…The8:
Prvi način, iz vsote razvojnih vrednosti predhodnih potez: RT10č = Σrt10b -  Σrt10č = (0+0+0+0-1-1-2-1-1+0) - (0-1-2-2+0+0-1+0-1+0) = -6-(-7) = 1

Vemo, da pridemo do enakega rezultata hitreje s seštevanjem izgubljenih razvojnih tempov iz razvojne notacije: 1. e4 e5 2. d4  exd4(-1) 3. c3 dxc3(-2) 4. Lc4 cxb2(-2) 5. Lxb2(-1) d5 6. Lxd5(-1) Sf6 7. Lxf7+(-2) Kxf7(-1) 8. Dxd8(-1) Lb4+ 9.Dd2(-1) Lxd2+(-1) 10. Sbxd2 The8. Iz nje preštejemo, da je beli v uvodnih desetih taktih izgubil šest, črni pa sedem razvojnih tempov. Torej ima v poziciji po desetem taktu beli prednost enega razvojnega tempa.   

Drugi način, iz pozicije: beli ima razvite tri figure (Lb2, Sd2 in e4), črni dve (Te8, Sf6). Ker imata obe strani enako število figur, pomeni, da ima črni eno nerazvito figuro več od belega. Odtod vidimo, da ima beli razvojno prednost enega tempa.

Iz preglednice npr. vidimo, da  ima po potezi 4... cxb2 črni sicer tri kmete več (M = -3), vendar zaostaja že za pet razvojnih tempov (RT4č = 5). Iz Fritzeve ocene (O = -0,66)  se vidi, da ima beli nadomestilo za materialni primanjkljaj, ki je vredno 2,34 kmeta (N = 2,34) in torej po Fritzevem »mnenju« ne zadošča povsem. Vendar doslej črni niso dokazali, da bi imeli na razpolago boljšo 5. in 6. potezo od tistih, ki so bile igrane in tudi po Fritzevem mnenju vodijo do enake igre.

Izračunavanje razvojnih tempov je za začetnika zelo uporabno pri ocenjevanju dejanske razvojne prednosti v odprtih otvoritvah. Bolj točno oceno razvojne prednosti bi dobili, če bi poleg izračunane razlike v številu razvojnih tempov ocenili še vpliv razlike v udarnosti in nadzoru središčnih in drugih pomembnih polj. Takšnih ocen so sposobni bolj izkušeni šahisti. 

Ko razvojni zaostanek v odprtih gambitnih otvoritvah preseže tri tempe, postanejo grožnje pogosto že neubranljive, zato  postane nadaljnje primerjanje razvojne prednosti z materialnimi pridobitvami nesmiselno.  V takem primeru običajno rešitev ni v tem, da zadržujemo materialno prednost, ampak v čimprejšnjem  izničenju prevelike nasprotnikove razvojne prednosti (5… d7-d5! itd.).
Vendar v navedenem primeru črnemu ni bilo potrebno jemati gambitnih kmetov. Namesto tega bi lahko v skladu z načelom aktivnosti izvedel nasprotni udar na belega središčnega kmeta: 

3...d7-d5! 
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4. e4xd5(-1) Dd8xd5  V četrtem taktu je črni že nadomestil prej izgubljeni tempo.
5. c3xd4(-1) Sb8-c6 6. Sg1–f3 Lc8-g4  7. Lf1–e2 Lf8-b4+  8. Sb1–c3 Lg4xf3(-1)  9.Le2xf3(-1) Dd5-c4(-1) = 
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	Črni je belemu preprečil rošado in ima enako igro. Tudi v razvojnih tempih sta nasprotnika izenačena, oba imata razvite po tri figure (beli: Sc3, d4, Lf3, črni: Lb4, Sc6, Dc4): RT = 0


	
	
	


� Zakaj mnogi »kavarniški« šahisti pa tudi mnogi sprva uspešni tekmovalci iz šolskih tekmovanj kljub ogromnemu številu odigranih partij v šahovskem razvoju hitro zastanejo. Prvič zato, ker ne igrajo v analitičnem, ampak v pospešenem tempu in drugič, zato ker se – povedano poenostavljeno, učijo samo iz konkretnih izkušenj, namesto iz osmišljene prakse, podprte s knjižnim znanjem. Praksa je učinkovita le če poteka kot krožno izkustveno učenje.


� Hans-Georg Gadamer (1900-2002), utemeljitelj sodobne filozofije hermenevtike. 


� Zgodovinsko preverjeni analitični čas za razmišljanje je 15 do 20 potez v uri, ali točneje: v dveh urah skupnega časa razmišljanje, saj mora imeti igralec možnost, da za razmišljanje izkoristi tudi čas, ko je na potezi nasprotnik.


� Tega, da mora braniti svoje figure začetnika ni potrebno posebej učiti, saj bo to spoznal iz prakse. Učiti ga je potrebno razumevanja načela aktivnosti, sicer se utegne zgoditi, da bo praksa v njem utrdila obrambni refleks, ki mu bo zaprl pot do globljega razumevanja šaha.


� Razvojna struktura poteze 8… g6, rs = -+f6. Z zapisom smo označili, da je bila poteza sicer nerazvojna, vendar je povzročila, da je po njej kmet f6 prešel iz nerzavitega v razvit položaj. Odtod: rt = -1+1 = 0.


� Razvojna struktura poteze 9… hxg6, rs = -+Th8. Z zapisom smo označili, da je bila poteza sicer nerazvojna, vendar je povzročila, da je po njej Th8 postala razvita. Odtod: rt = -1+1 = 0.


� Razvojna struktura poteze 10. Dxg6(-1), rs = --xg6+f6. Poteza je bila nerazvojna, drugi razvojni tempo je izgubila, ker je predstavljala vzetje nerazvite figure – na polju g6, vendar je en razvojni tempo tudi pridobila, ker je po njej nasprotnikov kmet f6 ponovno prešel v nerazvit položaj. V seštevku: rt = -1-1+1 = -1.


� Gre za zelo zahteven cilj, ki ga bodo verjetno v celoti usvojili samo najboljši učenci.


� Prikazani zgled je zahtevnejši in presega temeljna znanja pri Šah 1.





Iztok Jelen: K doseganju splošnih in operativnih ciljev učnega načrta. Posodobljeno marca 2007.
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