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Uvod

V prispevku so navedene osnovne zakonitosti igre v otvoritvi, na katerih temelji šahovska praksa. Teoretsko izhodišče predstavlja teorija aktivnosti (Didiško, 1989), ki je bila dopolnjena v okviru izbirnega predmeta Šah v Sloveniji (Jelen, 2006). V razlago otvoritev sta vključeni še teorija kombinacij (Vuković, 1978) in teorija pozicijske igre (Steinitz, 1872). Posebna pozornost je namenjena tudi računanju razvojnih tempov (Jelen, 2007), ki je novejši strokovni prispevek na področju kvantitativne analize zakonitosti otvoritev.

Teorija otvoritev proučuje zakonitosti izbire najboljših potez in načrtov v otvoritvi. Zaradi velikega števila možnosti se zdi, da je izjem od splošnih pravil in načel preveč in zato pravih  zakonitosti sploh ni, ali pa so na preveč abstraktni ravni, da bi bile uporabne v praksi. Vendar je to preveč površna razlaga. V prispevku poizkušam prikazati ravno nasprotno, torej da teorija otvoritev obstaja, njena uporaba v praksi pa je kompleksna ravno zaradi kompleksnosti same šahovske igre.

Poleg podrobne razlage zakonitosti na številnih praktičnih primerih so podana tudi priporočila za učinkovito učenje otvoritev. »Hitri recepti« za igro v otvoritvah, ki jih mnogi ponujajo, ne da bi poznali in pojasnili teoretično ozadje, za neizurjene šahiste velikokrat niso uporabni. Gradivo je namenjeno predvsem šahovskim pedagogom. Priporočam pa ga tudi šahistom, ki želijo poznavanje in razumevanje povezave med teorijo otvoritev in šahovsko prakso dopolniti. 

Osnove teorije otvoritev so prikazane v naslednjih vsebinsko povezanih poglavjih:

1. Splošna šahovska teorija 

2. Osnovna otvoritvena načela

3. Računanje razvojnih tempov 

4. Kako začeti z učenjem otvoritev

5. Dinamični vidik otvoritve (taktika v otvoritvi)
6. Žrtev kmeta v otvoritvi

7. Prednost v razvojnih tempih in ocenjevanje pozicije

8. Strategija v odprtih, polodprtih in zaprtih otvoritvenih pozicijah
1. Splošna šahovska teorija 

Pojem teorija otvoritev se pogosto netočno uporablja za izbrane otvoritve in variante oz. za začetke posameznih partij, ki so jih igrali dobri šahisti. Pravilni izraz za to bi bil morda »urejena otvoritvena praksa«. Pri teoriji gre namreč za splošno razlago (torej za načela in zakonitosti) nekega pojava ali procesa (npr. šahovskih otvoritev). 

Teorija otvoritev temelji na teoriji aktivnosti kot osrednjem delu splošne šahovske teorije. Cilj igre v otvoritvi tako določa načelo aktivnosti: doseči čim večjo aktivnost lastnih figur v primerjavi z aktivnostjo nasprotnikovih figur. Torej, imeti čim boljšo pozicijo v primerjavi z nasprotnikom, kar izrazimo z enačbo aktivnosti (podroben prikaz posameznih členov je v poglavju 7):
O = Ab – Ač = M + N
O  =  ocena pozicije

Ab =   aktivnost vseh belih figur

Ač =   aktivnost vseh črnih figur

M  =  materialna prednost belega
N  =  nematerialna prednost belega
Tudi pot do tega cilja predstavlja na splošno upoštevanje načela aktivnosti:

· 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).

V otvoritvi stremi šahist predvsem k povečevanju aktivnosti lastnih figur (napadalna stran načela aktivnosti), kar praviloma hkrati preprečuje tudi aktivnost nasprotnikovih figur. V posamezni poziciji pa je prava pot do otvoritvenega cilja igrati potezo, ki je izrazito usmerjena le k preprečevanju aktivnosti nasprotnikovih figur (preprečevalna stran načela aktivnosti). Pomembna je seveda razlika v aktivnosti med belimi in črnimi figurami.   

Zgled 1: Načelo aktivnosti (napadalna in omejevalna stran) v otvoritvi  

1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lb5 a6 4.La4 Sf6 5.0–0 Le7 6.Te1 b5 7.Lb3 d6 8.c3 0–0 9.h3

	Diagram 1a
	
	 Diagram 1b
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Zadnja poteza belega 9.h3 (diagram 1a), ki se je v dolgoletni mojstrski praksi uveljavila kot najbolj aktivna, ima izrazit preprečevalni oz. omejevalni značaj. Črni težko poveča aktivnost svojim figuram (najbolj pogosti odgovori črnega so 9…Sa5, 9…Sb8 ali 9…Lb7), medtem ko beli mirno načrtuje potezo 10.d4. Na takojšnjo aktivno napadalno potezo 9.d4 sledi »še bolj« aktiven odgovor 9…Lg4 s pritiskom oz. posrednim napadom na belo središče (diagram 1b).

2. Osnovna otvoritvena načela

Iz teorije aktivnosti lahko postavimo osnovno otvoritveno načelo. To je hitra mobilizacija figur  (hiter razvoj), ki zelo na splošno predstavlja pot oz. način za dosego otvoritvenega cilja. Drugo zelo pomembno načelo v otvoritvi je vzpostavitev nadzora nad središčnimi polji.

Od vsega začetka želimo doseči čim hitrejšo in čim večjo mobilizacijo sil (hiter razvoj), ki jih usmerimo v središče (zaradi največje strateške vrednosti polj v središču). Središče lahko poleg figur nadzorujejo tudi kmetje. Razvoj in nadzor nad središčnimi polji ima za nasprotnika tudi pomembno omejevalno vlogo. Govorimo lahko o časovnem dejavniku (hiter razvoj) in prostorskem dejavniku (nadzor nad središčem) v otvoritvi. Ob tem želimo vzpostaviti čim bolj skladno kmetsko strukturo. 

V začetku partije je torej bistvena čim večja mobilizacija sil. Pri tem je najprej pomembno število udarov, ki jih ima posamezna figura na šahovnici oz. število udarov, ki jih sproži določena poteza. S katerim kmetom ali figuro naj torej začne partijo beli?

Zgled 2: Število udarov v otvoritvi
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	V začetni poziciji ima beli 18 udarov (in 20 različnih uvodnih potez): 14 udarov imajo kmetje, npr. kmet na a2 udarja na polje b3, b2 na polji a3 in c3, c2 na b3 in d3 itd., 4 udare pa prispevata še oba skakača (a3,c3,f3,h3). 
S potezo 1.e4 se število udarov poveča še za 11, 1.d4(9), 1.c4(3), 1.a4(2, 1.b4(2, 1.g4(2, 1.h4(2), 1.f4(1). 




Omenili smo že, da je poleg večanja udarnosti figur pomembno tudi poseganje po središčnih poljih. Poteza 1.e4 najbolj povečuje število udarov in sicer za 11 ter vzpostavlja tudi nadzor nad središčnim poljem d5 in polsrediščnim poljem f5, zato je v skladu z otvoritvenim ciljem.
Podobno velja za potezo 1.d4, ki vzpostavlja nadzor nad središčnim poljem e5 in pol središčnim poljem c5. 1.d4 povečuje število udarov »le« za 9, a je bolj omejevalna kot 1.e4, saj črnemu preprečuje najbolj aktivno potezo 1…e5.

Bistvo šahovske igre je iskanje najboljših načrtov in potez, torej načrtovanje. Potrebno je razmišljati ne samo o svoji naslednji potezi, ampak tudi naprej, v nizu nekaj potez. 

Na primer, 1.e4 e5 2.Dg4 ta trenutek najbolj povečuje število udarov belega, vendar je brez pravega načrta (položaj dame je zaradi njene velike materialne vrednosti nestabilen) in v nasprotju s teorijo aktivnosti, saj sledi izvrstna razvojna poteza 2…Sf6. 

Nasprotno pa po 1.e4 e5 poteza 2.Sf3 celo zmanjšuje število vseh udarov, a je povsem v skladu s teorijo, saj vzpostavlja nadzor nad pomembnima središčnima poljema e5 in d4, poleg tega pa želi beli z udarom na kmeta e5 prevzeti pobudo.
Po 1.e4 c5 poteza 2.c3 trenutno samo ohranja enako  število udarov, a je tudi v skladu s teorijo, ker načrtuje pomik kmeta v središče 3.d4 in s tem tudi povečanje števila udarov. Za hip se torej odrečemo povečanju število udarov, da bi kasneje dobili premoč v središču in nadoknadili primanjkljaj v številu udarov. 

Poleg večanja števila udarov figur (gibljivost) je tako pomembna tudi stabilnost (varnost) posamezne figure in nadzor nad pomembnimi polji ter usklajeno delovanje figur, kar izhaja iz teorije aktivnosti (več o tem v poglavju 7).

Hitra mobilizacija figur kot pot za dosego otvoritvenega cilja ni enostavna operacija. Pri vsaki potezi je namreč potrebno upoštevati, da gre za novo pozicijo, ki ima svoje zahteve, poleg tega pa je potrebno obvladati tudi šahovsko taktiko (kombiniranje). Šahist se znajde pred težavami. Prva težava je objektivne narave zaradi velikega števila možnosti (po desetih potezah je število vseh možnih pozicij približno 1.6 x 1026). Druga težava izhaja iz nujnosti usklajevanja mobilizacije sil z aktivnimi operacijami, ki se vzporedno odvijajo. V veliko otvoritvenih variantah pride namreč že zelo zgodaj do kontakta lastnih figur z nasprotnikovimi figurami, kjer je potrebno reševati poleg pozicijskih tudi konkretne taktične probleme (zgled 3). O vsem tem pa več v nadaljevanju.
Zgled 3: Prepletanje strategije in taktike v otvoritvi
	1.e4 e5 2.Sf3 Sf6 3.Sxe5 d6 4.Sf3 Sxe4 5.Sc3
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	5…Lf5?? Črni razvija lovca v želji za čim hitrejšo mobilizacijo in ne upošteva nasprotnikove grožnje. Pravilno je 5...Sxc3 6.dxc3, kjer črni sicer izgubi (oz. vrne) prej pridobljeni razvojni tempo (razlaga je podana v poglavju o računanju razvojnih tempov), vendar pa odvrne nasprotnikovo grožnjo. Podobno velja za odmik skakača 5...Sf6.

6.De2! De7 (6...d5 7.d3) 7.Sd5 1:0, Zapata – Anand, Biel 1988. Po 7...Dd7 sledi 8.d3 in črni izgubi skakača. 


V otvoritvi gre za kompleksno in začetniku težko obvladljivo prepletanje strategije in taktike. Ker je pot za dosego otvoritvenega cilja v konkretnih partijah in pozicijah zahtevna, se mnogi učijo le variante (torej šahovsko prakso), namesto da bi jih razumeli. A kaj, ko nasprotnik ne igra po naučeni varianti! V šahu je namreč ogromno možnosti. Neizkušen šahist nima občutka za te dejavnike. Pridobiva jih z učenjem splošne šahovske teorije, ki je v tem smislu tudi teorija otvoritev, s preigravanjem kvalitetnih šahovskih partij  in skozi lastno prakso.

3. Računanje razvojnih tempov
Razvojni tempo in napake v otvoritvah 

»V čem je sploh razlika med močnim in slabim igralcem? Čudil se boš, če ti rečem, da predvsem v izrabi časa. Močan igralec igra zares vse dobre poteze, ki jih ima, slabič jih ima tudi, pa jih ne igra. Deloma seveda, ker jih ne vidi, deloma, ker misli, da bo že še imel priliko, ker mu čas, tempo, ni važen. 

Mobilizacija, razvijanje figur, kot prvi vodilni motiv, izkorišča v otvoritvi predvsem čas. V dobri izrabi vsakega tempa se skriva velik del uspeha v partijskem začetku. Če si častnika postavil na bojišče, ga pusti tam, kamor je v prvi potezi prišel, razen če ti ga nasprotnik prepodi! Ne prestavljaj ga brez potrebe. Zakaj? Ker boš za prestavljanje porabil potezo, ki bi z njo lahko vrgel na bojišče drugega častnika« (M. Vidmar: Šah, 1957).
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. Največkrat gre za neupravičeno zaostajanje v razvoju.

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 razvojnih tempov (časa),

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

· slabitve kmetske strukture brez pravega nadomestila

· taktični spregledi (neupoštevanje nasprotnikovih groženj).

Poznavanje in razumevanje teorije otvoritev predstavlja za začetnika trd oreh, saj gre za sintetična znanja iz splošne šahovske teorije. Še posebej zahtevno je doseči mobilizacijo figur ob najmanjši možni porabi potez in hkrati upoštevati tudi konkretne grožnje. 
Metodološki pripomoček, ki nam olajša poiskati pravo pot, razumeti dogajanja v otvoritvi (tudi pri pojasnjevanju Fritzeve ocene v določeni poziciji), je računanje razvojnih tempov v otvoritvah. Gre za izjemen prispevek slovenske šahovske stroke k teoriji otvoritev (avtorski prispevek »Računanje razvojnih tempov« Jelen, marec 2007). Šahist lahko s pomočjo relativno enostavnega računskega orodja, zapisanega v obliki jasnih pravil, od poteze do poteze spremlja, kaj se dogaja z razvojnim tempom. Lahko pa izračuna prednost v razvojnih tempih tudi iz vsake pozicije. To mu lahko daje določeno oporo pri načrtovanju svojih potez. Na primer, če njegova nameravana poteza pomeni izgubo razvojnega tempa, pomeni, da bo ob tem postal pozoren in ponovno premislil, ali je to v dani poziciji res upravičeno. Skratka, da se šahist zaveda pomena in posledic svojih potez. Izračunavanje razvojnega tempa pomaga k razumevanju nematerialne prednosti (N) iz enačbe aktivnosti: O = M + N. Več o tem v poglavju 6. 

Poleg računanja tempov v materialno ravnotežnih otvoritvah je še posebej pomembno v proces učenja vključiti tudi gambitne otvoritve, saj se na ta način najlažje spozna proces posplošene menjave (proces pretvarjanja materialnih in nematerialnih vrednosti). Pri gambitnih otvoritvah pride do žrtve enega ali več kmetov, kjer lahko spremljamo pretvarjanja materiala v razvojne tempe (čas).

Tempo je na splošno v šahu z grožnjo pridobljena poteza (čas za akcijo). V otvoritvi govorimo o razvojnem tempu, kjer gre za razvojno prednost ene poteze. Povprečna materialna vrednost razvojnega tempa v otvoritvi je približno 1/3 kmeta.

Primeri za računanje razvojnih tempov
V štirih zgledih (4, 5, 6 in 7) je prikazano računanje razvojnih tempov. Izguba ali pridobitev razvojnega tempa je označena in pojasnjena glede na pravila. Pri večini potez, ki predstavljajo izgubo enega ali več razvojnih tempov so tudi vsebinske utemeljitve oz. kratki komentarji.  
1. primer 
Najbolj običajna situacija v otvoritvi - vsaka razvojna poteza je glede sprememb v številu razvojnih tempov nevtralna, vsaka nerazvojna poteza pa pomeni izgubo enega razvojnega tempa (zgled 4). Tak primer je s stališča pravil za računanje razvojnih tempov najbolj enostaven. 

Zgled 4: Računanje razvojnih tempov v odprti otvoritvi
1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Sc3 Sf6 4.d4 Možno je tudi 4.Lb5. Na 4.Lc4 sledi drobna kombinacija 4…Sxe4! 5.Sxe4 d5.
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	4...exd4(-1) Nerazvojna poteza in izguba razvojnega tempa zaradi ponovnega igranja z isto figuro ali kmetom oz. igranja z že razvito figuro. Toda izguba tempa je tu povsem upravičena, saj črni začasno pridobi kmeta in razbije močno belo središče. 
Možno, a manj  natančno, je razvojno 4…Lb4, saj ima beli po 5.Se5 Se4?! 6.Dg4 pobudo.



5.Sxd4(-1) Izguba razvojnega tempa (igranje z že razvito figuro). Seveda je to najbolj logično, ker beli tako vrne kmeta. Možno je tudi gambitno 5.Sd5 s ciljem prevzeti pobudo. 

5...Lb4 6.Sxc6(-1) Izguba tempa (igranje z že razvito figuro). V dani poziciji je to praktično izsiljeno, saj si beli s tem omogoči razvoj belopoljnega lovca in rošado. 

6…bxc6 Razvojna poteza! Črni kmet je prešel iz nerazvitega položaja na b7 v razvit položaj na c6 (kmet c6 deluje na središčno polje d5, ob tem pa se ni zmanjšalo skupno število udarov ostalim figuram in kmetom). V tem trenutku je črni v seštevku pridobil en razvojni tempo.
7.Ld3 d5 8.exd5(-1)  Izguba tempa (igranje z že razvitim kmetom), kjer gre za začasno pridobitev kmeta. 
8... cxd5(-1) Izguba tempa (igranje z že razvitim kmetom). 9.0–0 0–0 10.Lg5 c6.
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	 Prednost belega v razvojnih tempih: 
RT = (vsota razvojnih tempov belega – vsota razvojnih tempov črnega): RT = Σrtb -  Σrtč = -1 ali: RT = (število nerazvitih figur črnega) - (število nerazvitih figur belega) = -1
Po desetih potezah je črni pridobil en razvojni tempo. To lahko v materialno uravnoteženih pozicijah ugotovimo tudi tako, da preprosto preštejemo razvite figure: beli ima razvite 4 figure (Sc3, Ld3, Lg5 in Kg1), črni pa 5 figur (Lb4, c6, d5, Sf6, Kg8). Razlika je en razvojni tempo v korist črnega. Pozicija je zaradi materialnega ravnotežja in odsotnosti taktičnih groženj približno izenačena.


2. primer 

Gambitna otvoritev, kjer sta vključeni dve posebnosti: nerazvojna poteza, ki predstavlja izgubo tudi dveh razvojnih tempov (zaradi prehajanja kmetov iz razvitega v nerazvit položaj ali jemanja nerazvite figure s svojo razvito figuro) in razvojna poteza, kjer pride do izgube razvojnega tempa (zaradi jemanja nerazvite figure). 

Zgled 5: Računanje razvojnih tempov v gambitni otvoritvi 

1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.d4 exd4(-1) Izguba razvojnega tempa (igranje z že razvito figuro), kar pa je najboljša poteza, saj s tem črni razbije močno belo središče in začasno pridobi kmeta.

4.c3 Razvojna poteza (razvoj kmeta, kmet na c3 deluje  na središče ob tem pa se ni zmanjšalo število vseh udarov). Beli ponuja žrtev kmeta, drug način z žrtvijo kmeta je 4.Lc4, možno je seveda tudi vrniti kmeta in pri tem izgubiti razvojni tempo 4.Sxd4 – Škotska igra.
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	4...dxc3(-2) Nerazvojna poteza, ki prinese izgubo dveh razvojnih tempov! Prvi tempo je izgubljen zaradi igranja z že razvito figuro. Drugi tempo pa je izgubljen, ker je črni kmet prešel iz razvitega položaja, na polju d4, v nerazvit položaj na polje c3. 
Namesto jemanja kmeta in izgube časa je bilo možno nadaljevati z razvojem 4…d5 ali 4…Sf6.




5.Lc4 Omeniti velja, da pomeni razvojna poteza 5.Sxc3 izgubo enega otvoritvenega tempa, saj beli jemlje nerazvito nasprotnikovo figuro. Po 5…Lb4 6.Lc4 d6 7.0–0 Lxc3 8.bxc3 Sf6 ima beli 2 razvojna tempa kot nadomestilo za kmeta.

5...Sf6 Poteza 5…cxb2 bi pomenila izgubo dveh dodatnih razvojnih tempov, igranje ponovno z isto figuro + jemanje nasprotnikove nerazvite figure.

6.Sxc3(-1) je kljub razvoju skakača izguba enega otvoritvenega tempa, saj beli jemlje nerazvito nasprotnikovo figuro! Gre zgolj za računsko operacijo, v vsebinskem smislu pa je razlika po menjavi kmetov…dc3 6.Sc3 en tempo v korist belega.
6…Lb4 Verjetno je bolje nadaljevati razvoj s 6...d6 in preprečiti prevzem pobude z  napredovanjem belega kmeta v središču; po 7.Db3 Dd7 8.Sg5 Se5 9.Lb5 c6 10.f4 nastane nejasna pozicija.
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	Prednost belega v razvojnih tempih: RT = Σrtb -  Σrtč = 2 ali RT = (število nerazvitih figur črnega) - (število nerazvitih figur belega) = 2

Beli je pridobil dva razvojna tempa in ima nadomestilo za žrtvovanega kmeta. Da gre res za dva razvojna tempa ugotovimo tudi tako, da v materialno neuravnoteženih pozicijah preprosto preštejemo nerazvite figure. Beli ima 10 nerazvitih figur (5 kmetov na 2. vrsti in 5 figur na 1. vrsti). Črni ima 12 nerazvitih figur (7 kmetov na 7. vrsti in 5 figur na 8. vrsti). Razlika je dve nerazviti figuri, torej dva razvojna tempa v korist belega. 


7.e5(-1) Zaradi razvojne prednosti se beli odloči za konkretno akcijo, z udarom na skakača prevzame pobudo.

7…Se4??(-1) Odmik skakača predstavlja tu taktičen spregled, pravilno je odgovoriti z nasprotnim udarom 7...d5. 

8.Dd5! Dvojni udar. 8…0–0 9.Dxe4(-1) Te8 10.0–0 in beli ima odločilno prednost.
3. primer 
Omenimo še eno posebnost. Z razvojno potezo lahko ne samo ohranimo, ampak celo pridobimo razvojni tempo.
Zgled 6: Računanje razvojnih tempov
1.e4 e5 2.d4 exd4(-1) 3.Dxd4 Sc6 4.Da4(-1) Sf6 5.Sc3 d5 6.Lg5 dxe4(-1) 7.Sxe4(-1)  De7  Napad po odprti e – liniji, ki je v zgledu 3 prinesel materialno prednost, tu ni upravičen. Bolje je bilo nadaljevati z razvojem kraljevega krila 7…Lb4 (7…Le7) 8.c3 Dd4! (udar – nasprotni udar).
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	8.0–0–0!(+1) Razvoj dveh figur hkrati! Razvoj kralja predstavlja rošada, trdnjava pa je razvita, ko ima proste vsaj tri udare (pri tem odmislimo vse figure razen lastnih kmetov).

8…Dxe4??(-1) Taktični spregled, ki pa ima tudi pozicijske osnove, saj je beli bolje razvit. Nujno je bilo nadaljevati z razvojem 8…Ld7.
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	9.Td8+!!(-1) Lep kombinacijski udar, po katerem dobi beli odločilno materialno prednost.

9...Kxd8(-1) 10.Dxe4(-1)  1:0.




4. primer
V gambitnih otvoritvah pogosto prehajajo kmetje iz razvitega v nerazvit položaj (2. primer). Oglejmo si še obrnjeno situacijo – prehajanje kmetov iz nerazvitega v razvit položaj.

Zgled 7: Računanje razvojnih tempov
1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lb5 a6(-1)  4.La4(-1) Sf6 5.0–0 b5(-1) 6.Lb3(-1) Lc5 7.c3(-1) 
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	7.c3 je izguba razvojnega tempa! Kmet na c3 zmanjšuje število udarov za 3 (bc3, dc3, Sc3) in omogoča le 2 nova udara (Lc2, Dc2). To v seštevku pomeni, da je beli 1 udar izgubil, zato je v skladu s pravili to izguba razvojnega tempa. Kot pa bomo videli bo beli v naslednji potezi ta tempo nadoknadil, zato je ta izguba zgolj trenutna. 
7…d6 8.d3(+1)  Bolj aktivno deluje 8.d4 Lb6, kjer 9.dxe5 ne prinese prednosti zaradi Sxe5 10.Sxe5 dxe5 11.Dxd8+ Kxd8 12.Lxf7 Tf8 13.Ld5 Sxd5 14.exd5 Lb7 in črni vrne kmeta. 
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	Poteza 8.d3 pomeni pridobitev tempa (prej navidezno izgubljeni tempo je beli sedaj vrnil), saj je kmet na c3 prešel iz nerazvitega v razvit položaj! Kmet na c3 sedaj ne zmanjšuje več števila udarov svojim figuram.
8...0–0 9.Le3 Lxe3(-1) Možno je bilo nadaljevati z razvojem 9…De7 9.Sbd2. 
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	10.fxe3(+1) Razvoj dveh figur hkrati! Kmet na f2 je iz nerazvitega položaja prešel v razvit položaj na e3. Ob tem pa je beli razvil tudi trdnjavo na f1.
Prednost belega v razvojnih tempih: RT = Σrtb -  Σrtč ali RT = (število nerazvitih figur črnega) - (število nerazvitih figur belega) – 1 (črni ima potezo) = 10 – 7 – 1 = 2. Beli je pridobil 2 razvojna tempa.


4. Kako začeti z učenjem otvoritev
Zakaj je učenje otvoritev potrebno začeti z odprtimi (gambitnimi) otvoritvami in ne z zaprtimi otvoritvami? 
Za iskanje najboljših načrtov in potez v otvoritvi so potrebna določena splošna in specialna znanja. Učenje in nabiranje praktičnih izkušenj v gambitnih otvoritvah šahistu omogoča učinkovito spoznavanje in razumevanje splošne šahovske teorije in sicer njenega glavnega področja - teorije aktivnosti ter procesa posplošene menjave. Pri gambitih se namreč že na začetku partije spreminjata oba člena (M in N) iz enačbe aktivnosti O=M+N. Ob tem se tako tudi najhitreje razvija občutek za kombinacije.
»Gambit je pravo orožje vsakega mladega igralca! Zdi se mi, da danes grešimo, ko vsiljujemo napredujočim začetnikom hipermoderne zaprte otvoritve. Človek preživlja v svojih razvojnih letih vso stisnjeno zgodovino svojih davnih prednikov, šahist pa bi moral ustrezno preživeti stisnjeno romantično in tako imenovano moderno šahovsko šolo, preden se udomači v sodobni« (M. Vidmar, Pol stoletja ob šahovnici, 1951).
»Preden poskušate igrati pozicijsko, se naučite kombinacijske igre. Morda boste izgubili nekaj partij, vendar se boste zato naučili igrati šah« (R. Reti)!

Zgled 8: Igra dveh skakačev

1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lc4 Sf6 4.d4 Poteza v skladu z napadalnim načelom aktivnosti. Beli namerava žrtvovati kmeta za pobudo. Namesto razvoja lahko takoj začne akcijo s 4.Sg5. Poteza 4.d3 vodi v bolj zaprte pozicije. 

4...exd4(-1) 5.Sg5(-1) Akcija! Zaradi napada na točko f7, ki je pred rošado najbolj ogrožena, se beli odreka razvoja. Možno je 5.e5 z namenom prevzeti pobudo ali pa razvojno 5.0–0. Takojšnja vrnitev kmeta 5.Sd4 zaradi izgube časa tu ni smiselna, sledi 5…Se4.
5...d5 Dobra možnost za črnega je vrniti kmeta po 5…Se5 6.Dd4 Sc4 7.Dc4 d5.

6.exd5(-1) Sxd5?(-1) Pravilno je razviti damo na nekoliko neobičajen način 6...De7+ in preprečiti belemu rošado.

7.0–0 Le7 Črni želi roširati in obdržati prednost kmeta, zato mora beli izvesti takojšnjo akcijo! Na 7…Le6 sledi 8.Te1 Dd7 9.Sf7! Kf7 10.Df3 Kg8 11.Te6 z odločilno prednostjo.
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	8.Sxf7! Kxf7 9.Dh5+ Ali 9.Df3+ kot je, na primer, igral legendarni ameriški šahist Paul Morphy, velik mojster odprtih pozicij.

9...g6 10.Lxd5+ Kg7?? 11.Lh6+ Kf6 12.Dg5# 1:0.


Oglejmo si še primer otvoritve, ki je zaradi navidezne enostavnosti zelo (preveč) popularna med mladimi šahisti.

Zgled 9: Italijanska igra

1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lc4 Lc5 4.d3 Poteza, ki podvaja nadzor nad središčnim poljem e4, ki pa je že tako ali tako v lasti belega. V poštev pride 4.c3 z idejo 5.d4 (5.d3) ali pa gambitno 4.b4 – Evansov gambit.

4…Sf6 5.Sc3 V praksi je bolj popularna poteza 5.c3, s katero se beli bori za središčno polje d4, odpira pot dami in pripravlja elastičen razvoj skakača Sbd2. 

5...d6
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	6.Lg5 Logična razvojna poteza z vezavo črnega skakača in grožnjo 7.Sd5.
Če začetnike oz. neizkušene šahiste ne usmerjamo v skladu s splošno šahovsko teorijo, začno hitro nenačrtovano igrati preprečevalne poteze z robnimi kmeti. Na primer, 6.h3 h6 7.0–0?! g5 in črni bo izvedel napad na oslabljeno rošado. 
Na 6.0-0 sledi neprijetna vezava 6…Lg4. Možno pa je igrati 6.Le3.


6...h6(-1) 7.Lh4(-1) Verjetno je bolje 7.Lxf6 Dxf6 8.Sd5 Dd8 9.c3 a6.

7...Le6 Črni ima še dve dobri možnosti 7...Lg4 8.h3 Lxf3 9.Dxf3 Sd4 10.Dd1 c6 ali celo 7...g5 8.Lg3 a6. Napaka bi bila 7…0-0? zaradi 8.Sd5. 

8.Sd5(-1) Ali 8.Lxe6 fxe6 oz. 8.Lb3 g5. 

8…g5(-1) 9.Sf6?(-1) Izguba tempa. Bolje je 9.Lg3. 

9…Df6 10.Lg3(-1) 0-0-0 in črni je pridobil dva razvojna tempa.

Prikazana otvoritev je seveda ob pravilni igri za belega korektna, vendar za začetnika oz. manj izurjenega šahista nima prave uporabne vrednosti in je neprimerna za učenje otvoritvenih načel. Velikokrat se uporablja kot »hiter recept« za igranje v otvoritvi, kar je bilo omenjeno že v uvodu. 

V začetnih potezah je relativno enostavno hitro razvijati figure, zato pa je kasneje toliko težje najti pravi načrt. Običajno gre za zaprte pozicije, kjer pride do izraza poznavanje šahovske strategije oz. teorije pozicijske igre, ki pa je začetniku še posebej težko obvladljiva. Prav zaradi zaprtega karakterja pozicije neupravičene izgube razvojnih tempov ne prinesejo takojšnih posledic. Neizurjen šahist tako v praksi ne spozna dovolj, kako pomemben je v otvoritvi čas (razvojni tempo)!
5. Dinamični vidik otvoritve (taktika v otvoritvah) 
V otvoritvi so zelo pomembne dinamične spremembe, ki se dogajajo v igri in sodijo v glavnem k teoriji kombinacij: kombinacijski elementi, vezave, razvezave, baterije, menjave in žrtve. Občutek za kombiniranje izboljšujemo z učenjem slik kombinacijskih elementov oz. s praktičnimi vajami. Tematika žrtve kmeta za pobudo v otvoritvi, ki spada že k teoriji pozicijske igre, je zaradi pomembnosti posebej predstavljena v poglavju 6. 
V 2. poglavju je bilo omenjeno prepletanje strategije in taktike v otvoritvi. Izpostavljen je bil osnovni problem načrtovanja potez v otvoritvi, kako upoštevati načelo hitre mobilizacije v povezavi konkretnimi dinamičnimi akcijami. Oglejmo si na nekaj primerih nekatere najbolj dinamične akcije (kombinacije) v otvoritvi. Do odločilne kombinacije v otvoritvi pride zaradi napak nasprotnika. Do teh napak prihaja največkrat zaradi zaostajanja v razvoju in neupoštevanja nasprotnikovih groženj (zgled 10) ali pa so te napake posledica problemov, ki nastanejo ob nasprotnikovi  pobudi, povezani s pozicijsko žrtvijo kmeta (zgled 11).
Zgled 10: Kombinacija

1.e4 c5 2.Sf3 Sc6 3.d4 cxd4 4.Sxd4 Sf6 5.Sc3 d6 6.Lc4 g6(-1) Izguba razvojnega tempa in beli lahko izvede kombinacijo. Pravilno je 6…e6.

7.Sxc6(-1) bxc6 8.e5(-1) Navidezna žrtev kmeta. 8…dxe5??(-1)  
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	9.Lxf7!(-2) (odvlek) 1:0.



Zgled 11: Žrtev kmeta, pobuda, kombinacija
1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lc4 Sf6 4.d4 exd4 5.0–0 Beli je žrtvoval kmeta za pobudo. V takih situacijah mora stran, ki se brani, reševati taktično zahtevne probleme. 

5…Lc5 Možno je tudi 5…Se4 6.Te1 d5 7.Ld5 Dd5 8.Sc3 Da5 9.Se4 Le6 z enako igro.
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	6.e5! Beli mora začeti z akcijo, sicer bo črni dokončal razvoj. 

6…d5 7.exf6 dxc4 8.Te1+ Le6 9.Sg5 Dd5 10.Sc3 Df5 11.Sce4 Lf8? Pravilno je nadaljevati z razvojem 11…0-0-0 s približno enako igro.

 12.Sxf7 Kxf7 13.Sg5+ Kg8 14.g4 Dxf6 15.Txe6 Dd8 16.Df3 Dd7
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	17.Te7!! 1:0, Maroczy-Vidmar,Ljubljana, 1922.
Izredno lep udar. Pri možnem odgovoru 17…Le7 (ali 17…Se7) gre za presekanje in potem 18.Df7#, pri 17…De7 pa za odvlek, kar omogoči 18.Dd5.




Še nekaj kombinacij, ki izhajajo iz zelo pomembnih figurnih sestav kot sta vezava in baterija.
Zgled 12: Vezava

1.e4 e5 2.d4 exd4 3.Dxd4 Sc6 4.Da4 Sf6 5.Sc3 d5 6.Lg5 dxe4 7.Sxe4 De7 8.0–0–0 Dxe4 
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	9.Td8+!! Zavlek kralja. Kxd8 10.Dxe4 1:0, Bronstein- NN, simultanka 1959.
.



Zgled 13: Priprava baterije

1.e4 c6 2.d4 d5 3.Sc3 dxe4 4.Sxe4 Sf6 5.Dd3 e5 Na 5...Lf5 sledi baterija 6.Sf6.
6.dxe5 Da5 7.Ld2 Dxe5 8.0–0–0 Sxe4?? Na 8...Dxe4 sledi 9.Te1, pravilno je 8...Le7.
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	9.Dd8!! Izjemna uvodna poteza kombinacije, ko beli z navidezno žrtvijo izsili zavlek nasprotnikovega kralja na polje d8, kjer bo postal tarča za baterijo: Td1, Ld2.

9…Kxd8 10.Lg5+ Ke8 (10...Kc7 11.Ld8#) 11.Td8# 1:0, Reti-Tartakower, Dunaj 1910.

.



Zgled 14: Pretvarjanje vezave v baterijo

1.e4 e5 2.Sf3 d6 3.Lc4 Lg4 4.Sc3 h6? Nepotrebna preprečevalna poteza – izguba časa.
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	5.Sxe5!! Razvezava – baterija. 5…Lxd1?? Nujno je 5...dxe5 6.Dxg4. 
6.Lxf7+ Ke7 7.Sd5# (Legalov mat) 1:0.



6. Žrtev kmeta v otvoritvi
»Sposobnost, da se u primernem trenutku material pretvori v silo in sila v material predstavlja izjemno posebnost šaha, mogoče njegovo najpomembnejšo skrivnost« (R. Spielmann).

»Vsak šahist mora znati uporabljati tako občutljivo strateško orožje kot je žrtev kmeta« (A. Karpov).

Pri žrtvi kmeta v otvoritvi gre praviloma za pozicijsko oz. pravo žrtev, saj v večini primerov posledic ne moremo natančno izračunati (za razliko od žrtve v kombinaciji, ki je navidezna in začasna). Otvoritve, ki že v začetku vključujejo žrtev kmeta, imenujemo gambiti (uvodna razmišljanja so podana v poglavju 4). Do žrtve kmeta lahko pride tudi kasneje.
Zgled 15: Žrtev kmeta v otvoritvi – gambit
1.e4 c5 2.d4 cxd4(-1) 3.c3 dxc3(-2) 4.Sxc3(-1)  Sc6 5.Sf3 d6 6.Lc4
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	Prednost belega v razvojnih tempih: RT = Σrtb -  Σrtč   = 2 ali RT = (število nerazvitih figur črnega) –  (število nerazvitih figur belega) – 1 = 13 – 10 – 1 = 2
Beli je v 3. potezi izbral gambitno otvoritev in pridobil za kmeta 2 razvojna tempa. Črni mora pri načrtovanju svojih potez to upoštevati (kmet ni bil zastonj). Po žrtvi se je namreč povečala aktivnost belih figur in njihovo medsebojno sodelovanje, zato mora biti črni še posebej pozoren na nasprotnikove grožnje.


6…Sf6?! Tipična napaka, mehaničen razvoj skakača brez upoštevanja nasprotnikovih groženj! Ne gre tudi vezava 6…Lg4 zaradi kombinacije 7.Lf7 Kf7 8. Sg5. Pravilno je 6...e6. 
7.e5!(-1) Sxe5??(-1) Odločilna napaka, po 7...dxe5 8.Dxd8+ Sxd8 9.Sb5  ima beli močno pobudo.
8.Sxe5(-1) dxe5(-1)
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	9.Lxf7+(-2) Kombinacija, element - odvlek. 
9…Kxf7(-1) 10.Dxd8(-1) 1:0.



Zgled 16: Žrtev kmeta v otvoritvi – gambit
1.d4 d5 2.c4 e6 V gambitnem slogu je 2…e5 3.de5 d4.
3.Sc3 c5 4.cxd5(-1) cxd4!?(-1) Žrtev kmeta (gambit). Običajno je 4...exd5. 
5.Dxd4 Podobno je 5.Da4+ Ld7 6.Dxd4 exd5 7.Dxd5 Sc6. 5...Sc6 6.Dd1(-2)  Vrnitev dame v izhodiščni položaj.
6…exd5(-1) 7.Dxd5 Ld7 Možno je 7...Le6 8.Dxd8+ Txd8 z idejo 9…Sb4.
 8.Sf3 Sf6 9.Db3(-1) Lc5! Razvoj in ponujena žrtev še enega kmeta.
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	Prednost belega v razvojnih tempih: RT = Σrtb -  Σrtč   = -3 ali RT = (število nerazvitih figur črnega) –  (število nerazvitih figur belega) =
8 – 11 = -3. Črni ima prednost 3 razvojnih tempov.

10.Dxb7??(-1) Neupravičeno jemanje še enega kmeta (zaostajanje z razvojem, slab položaj dame). Pravilno je nadaljevati z razvojem 10.e3 ali 10.Lg5. 
10...Tb8 Ali 10...Sb4. 11.Da6(-1)Sb4(-1) 0:1, grožnje črnega so neubranljive.


Zgled 17: Žrtev kmeta v otvoritvi

1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Sc3 Sf6 4.Lb5 Lc5 5.0–0 0–0 6.Sxe5(-1) De7 Žrtev kmeta. Na 6…Se5 sledi 7.d4 Ld6 8.f4 in beli je boljši. Še bolje je žrtvovati kmeta s 6…Te8 (P.Morphy).
7.Sxc6(-1) Izguba tempa z namenom obdržati material. Bolje je vrniti kmeta 7.Sf3 Se4 8.d4 s pobudo. 

7…dxc6
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	7…dc6 je razvojna poteza, po kateri črni  pridobi še en razvojni tempo.

Prednost belega v razvojnih tempih: RT = Σrtb -  Σrtč   = - 2 ali: RT = (število nerazvitih figur črnega) - (število nerazvitih figur belega) = 9 – 11 = - 2
Črni je dobil za kmeta 2 razvojna tempa.



8.Ld3(-1) 8…De5(-1) 9.h3?(-1) Preprečuje 9…Sg4, vendar izgublja čas in črni izvede kombinacijo. 
9…Lxh3(-1) 10.gxh3(-1) (odprtje linije) Dg3(-1) (udar) 11.Kh1(-1) Dxh3(-2) (udar) 12.Kg1(-1)
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	12…Sg4!(-1) (delovanje na polja) 0:1, Dickson – Pilsbury, 1902.




Zgled 18: Žrtev kmeta v otvoritvi (Marshallov napad)

1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lb5 a6(-1) 4.La4(-1) Sf6 5.0–0 Le7 6.Te1 b5(-1) 7.Lb3(-1) 0–0 8.c3(-1) V tem trenutku gre za izgubo tempa, saj kmet na c3 zmanjšuje število udarov lastnim figuram. Tak pristop je nujen zaradi matematične natančnosti. V vsebinskem smislu je namreč 8.c3 razvojna poteza, saj bo beli izgubljeni razvojni tempo vrnil, ko bo igral d4 in bo kmet na c3 iz nerazvitega prešel v razvit položaj (podrobna razlaga je v poglavju 3).

8…d5 9.exd5(-1) Sxd5(-1) 10.Sxe5(-1) Sxe5(-1) 11.Txe5(-1) c6
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	Prednost belega v razvojnih tempih: RT = Σrtb -  Σrtč   = - 2 ali: RT = (število nerazvitih figur črnega) -  (število nerazvitih figur belega) = 9 – 11 = - 2

Črni je z 8…d5 ponudil žrtev kmeta, ki jo je beli sprejel. Trenutno ima črni prednost 2 razvojnih tempov in možnost napada na kralja ter zato tudi nadomestilo za žrtvovanega kmeta.


12.Te1(-1)  Običajno in bolj logično je 12.d4(+1) S tem beli pridobi razvojni tempo, saj je kmet na c3 prešel iz nerazvitega v razvit položaj. Ld6(-1)  13.Te1(-1)  Dh4 14.g3(-1)  Dh3(-1)  Analize že igranih partij in posameznih variant kažejo, da so možnosti približno izenačene.
Ld6(-1) 13.g3(-1) (13.d4) Lf5 14.d4(+1) Kmet na c3 je postal razvit. Dd7 15.Le3 Tae8 16.Sd2 Lg4(-1) 17.Db1(-1) Lf5(-1)  18.Lc2(-1)  Po 18.Dd1 lahko črni ponavlja poteze z 18…Lg4. 
18...Lxc2(-1) 19.Dxc2 f5 Črni je dokončal razvoj. Ima prednost (samo) enega razvojnega tempa, vendar grozi z napadom 20…f4. Osredotočimo se od tu naprej na konkretno akcijo črnega. 

20.c4?! bxc4 21.Sxc4 f4 22.Ld2? Bolje je 22.Sxd6 fxe3 23.Sxe8 exf2+ 24.Dxf2 Txf2 25.Kxf2 Se7 26.Te4 Df5+ 27.Tf4 Dh5. 
22...f3 Črni je začel postavljati resne grožnje. Grozi 23…Dh3. 23.Dd3 Te2!!
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	23…Te2!! predstavlja lep primer kombinacijskega elementa »presekanje«. Črni je presekal beli dami dostop do polja f1 in matni napad črnega brez materialnih izgub ni ubranljiv.

24.Txe2 Dh3 25.Se3 (25.Dxf3 Txf3 26.Sxd6 Sf6 27.Tae1 h6) 25...Tf4!! z idejo 26…Th4 0:1, Naiditsch-Gustafsson, 2007.


7. Prednost v razvojnih tempih in ocenjevanje pozicije
Teorija
Iz teorije (in prakse) vemo, da je razvojna prednost najbolj pomembna nematerialna prednost v otvoritvi. Razčlenimo nematerialno prednost iz enačbe aktivnosti na posamezne člene:

	O = M + N

N = d + p + s

d = g + n + v


	O = ocena pozicije (ocena računalniškega šahovskega analizatorja)

M = materialna prednost belega

N = nematerialna prednost belega

d = prednost belega v dejanski aktivnosti figur

p = prednost belega v potencialni aktivnosti figur

s = prednost belega v  sodelovanju figur

g = prednost belega v gibljivosti figur

n = prednost belega v nadzoru pomembnih polj

v = prednost belega v varnem, stabilnem položaju figur


Na osnovi logičnega sklepanja lahko ugotovimo, da je razvojna prednost pozitivno povezana s prednostjo v gibljivosti figur, s prednostjo v nadzoru večjega števila središčnih in drugih pomembnih polj in s prednostjo v bolj usklajenem medsebojnem delovanju figur, negativno pa je povezana s potencialno aktivnostjo in varnostjo oz. stabilnostjo figur. Posameznih prispevkov oz. členov nematerialne prednosti ne moremo izračunati.

Za razliko od nekaterih drugih pozicijskih elementov (prednosti), ki so bolj ali manj trajne narave, je razvojna prednost le začasna. Zaradi tega je odgovor na vprašanje, kako močna je povezanost (iz prakse vemo, da gre za pozitivno korelacijo) med razvojno prednostjo in nematerialno prednostjo v praktični igri odvisen predvsem od možnosti, ali je mogoče v nekaj potezah pripraviti konkretno akcijo. Pri tem gre predvsem za konkretne grožnje in prevzem pobude ali odločilno kombinacijo. Zato lahko  na splošno rečemo, da je povezava med razvojno prednostjo in nematerialno prednostjo močnejša v odprtih pozicijah kot v zaprtih pozicijah.
Od česa je potem odvisna možnost za hitro pripravo akcije? Od položaja figur na šahovnici, seveda! Praktično uporaben odgovor je povezan s spoznanji iz Steinitzeve teorije pozicijske igre. In sicer od tega, v kolikšni meri so poleg razvojne prednosti prisotni še drugi pomembni pozicijski elementi, ki vplivajo na nematerialno prednost. Tu gre za prednosti oz. slabosti položaja lastnih figur v primerjavi z nasprotnikovimi figurami, npr., odprte linije, boljša kmetska struktura, slab kralj, močan položaj lastne figure, lovski par itd. Ob tem pa se je potrebno zavedati, da so v otvoritvi ostali elementi pozicijske prednosti velikokrat povezani prav z razvojem. Na primer, bolj razvite figure so praviloma na močnih (aktivnih) položajih, prednost v razvoju običajno spremlja tudi prednost v središču ipd. Prav zato je pomembno, da zna šahist razvojno prednost oceniti, kar mu pomaga pri načrtovanju svojih potez.   
Ocena razvojne prednosti ima podlago tudi v empiričnem izračunu (Jelen: Računanje razvojnih tempov, 2007), medtem ko lahko pomen ostalih pozicijskih elementov le približno opisno ocenimo. V poglavju 3 je prikazano računanje razvojnih tempov in vzemimo, da je prednost v razvojnih tempih tudi razvojna prednost (razvojni tempo pomeni v bistvu razvoj v širšem smislu, saj je vključen tudi nadzor nad središčnimi polji). Iz praktičnih izkušenj na velikem številu partij vemo, da je povprečna vrednost prednosti enega razvojnega tempa enaka približno 0,33 kmeta. 
Na posameznih konkretnih primerih lahko spremljamo povezavo med razvojno prednostjo in nematerialno prednostjo s pomočjo analizatorja. Za ocenjevanje pozicije je bil uporabljen analizni motor Fritz 11, 30 sek/potezo na računalniku: Pentium M, 1.6 Mhz, 512 RAM. Večjo realnost ocene bi dobili s podaljševanjem časa in z dinamično analizo (<orodja> <analiza> <globoka pozicijska analiza>). Ocena je seveda odvisna tudi od zmogljivosti računalnika. 
Praktični primeri

Zgled 19: Filidorjeva obramba

1.e4 e5 2.Sf3 d6 3.d4 Lg4? Pravilno je 3…ed4 ali 3…Sf6. 4.dxe5(-1) Lxf3(-1) 5.Dxf3 dxe5(-1) 
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	Naredimo izračun ocene pozicije s pomočjo programa Fritz 11:

Ocena pozicije: O = M + N; O = 1.34 (Fritz 11, 30 sek/potezo) = 0 + N , N = O – M = 1.34.
Prednost belega v razvojnih tempih: RT = Σrtb -  Σrtč  RT = 1 ali: RT = (število nerazvitih figur črnega) - (število nerazvitih figur belega) = 1.



6.Lc4 Sf6 7.Db3(-1) De7 8.Sc3 Beli nadaljuje z razvojem in pripravlja napad na kralja, zato ne želi vzeti kmeta 8.Db7 zaradi menjave dam po 8…Db4.
8…c6 9.Lg5 b5(-1)10.Sxb5(-1) cxb5(-1) 11.Lxb5(-1) Sbd7 12.0–0–0(+1) Td8 Sledi še zaključna kombinacija. 13.Txd7(-1) Txd7(-1)  14.Td1 De6(-1) 15.Lxd7(-1) Sxd7(-1)
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	16.Db8+ odvlek Sxb8 17.Td8# 1:0, Morphy – konsultanta (Braunschweig, Isouard), Paris 1858.
Črni je bil zaradi napake 3…Lg4 po menjavah praktično prisiljen izgubiti razvojni tempo. Zaradi odprte pozicije in možnosti groženj lahko pomeni že en izgubljeni razvojni tempo tudi odločilno prednost za nasprotnika!


Zgled 20: Evansov gambit

1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lc4 Lc5 4.b4(-1) Lxb4(-2) 5.c3 La5(-1)6.d4 exd4(-1) 7.0–0 Lb6(-1) 8.cxd4 (-1) d6
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	Ocena pozicije: O = M + N; O = 0.06 (Fritz 11, 30 sek/potezo) = -1 + N , N = O – M = 1.06.
Razvojna prednost belega (prednost v razvojnih tempih) : RT = Σrtb -  Σrtč ; RT = 3

Beli ima razvojno prednost 3 razvojnih tempov. Ker je nematerialna prednost belega približno 1, pozicija pa ima odprt karakter, lahko nematerialno prednost v tej poziciji v celoti povežemo z razvojno prednostjo. Pozicija je približno izenačena.


9.Sc3 Sf6? Napaka, po kateri beli prevzame pobudo in doseže prednost. Pravilno je 9...Lg4 ali 9...Sa5. 

10.e5!(-1) Žrtev drugega kmeta za odpiranje linij. 
10…dxe5(-1)11.La3! Preprečevanje rošade.
11…Lg4 Na 11...Lxd4 sledi 12.Db3 Le6 (Dd7) 13.Lxe6 fxe6 14.Dxe6+ Se7 15.Sxd4 exd4 16.Tfe1 Sfg8 17.Sd5 in beli ima odločilno prednost. Problemov ne reši niti 11...Sa5 12.Sxe5 Sxc4 13.Da4+ Ld7 14.Dxc4 Le6 15.d5! Z odpiranjem e-linije in kasnejšo vezavo po d-liniji prevzame beli odločilno pobudo.

12.Db3 Lh5(-1) 13.dxe5 Sg4 14.Tad1 Dc8 15.e6 f6 16.Db5 Lg6
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	17.Ld5! in grožnje belega so neubranljive 1:0, Morphy – Hampton, London, 1858.

V odprtih pozicijah, kjer ima ena stran za žrtvovanega kmeta razvojno prednost in pobudo, se  hitro pojavijo grožnje. Zato mora biti nasprotna stran v obrambi zelo natančna.



Zgled 21: Italijanska igra
1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lc4 Lc5 4.c3 Sf6 5.d4 exd4(-1) 6.cxd4(-1) Lb4(-1) 7.Ld2 
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	S potezo 7.Ld2 beli ponuja menjavo lovcev, po kateri bo pridobil razvojni tempo. 
Možno je tudi gambitno 7.Sc3 Se4 8.0-0 Sc3?
(Pravilno je 8…Lc3) 9.bc3 Lc3 10.Db3 (ali 10.La3 s preprečevanjem rošade), kar je analiziral že legendarni italijanski šahist Greco v 17.stoletju.



7…Ld2(-1) V poštev pride 7…Se4 8.Lb4 Sb4 9.Lf7 Kf7 10.Db3 Kf8 (10…d5) 11.Db4 De7 s približnim izenačenjem.
8.Sbd2 d5 9.ed5(-1) Sd5(-1)10.Db3 Slabše je 10.0-0 0-0 in potem 11.Db3 zaradi 11…Sa5. 
10…Sce7(-1)  Najbolje je na udar odgovoriti z nasprotnim udarom 10…Sa5! 11.Da4 Sc6 12.Db3 (12.Lb5 Ld7; 12.Se5 0-0!)  Sa5 s ponavljanjem potez.
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	Ocena pozicije: O = M + N; O = 0.56 (Fritz 11, 30 sek/potezo) = 0 + 0.56, N = O – M = 0.56
Prednost belega v razvojnih tempih: RT = Σrtb -  Σrtč; RT = 3

Kljub veliki razvojni prednosti (3 razvojni tempi) je njen vpliv na nematerialno prednost in s tem na oceno pozicije manjši kot izhaja iz povprečne vrednosti enega tempa. 
Ocena pozicije je 0.56, kar pomeni, da ima beli majhno prednost. Črni ima kot nadomestilo za primanjkljaj v razvoju namreč boljšo kmetsko strukturo in dober nadzor nad središčem. Zaradi tega beli nima konkretnih groženj. 


11.0-0 0-0 12.Tfe1 c6 in iz prakse vemo, da ima črni dobre možnosti za izenačenje. Razvojna prednost se lahko postopoma tudi izniči!
8. Strategija v odprtih, polodprtih in zaprtih otvoritvenih pozicijah
Uvod
Otvoritvena strategija izhaja iz načela aktivnosti, kar pomeni stremeti k čim večji aktivnosti lastnih figur v primerjavi z aktivnostjo nasprotnikovih figur. To doseže šahist tako, da povečuje aktivnost lastnih figur (napadalna stran načela aktivnosti) in/ali omejuje oz. preprečuje aktivnost nasprotnikovih figur (omejevalna ali preprečevalna stran načela aktivnosti). Skratka, šahist na splošno načrtuje svoje poteze v otvoritvi tako, da bi bile njegove figure čimbolj aktivne, nasprotnikove figure pa čimbolj pasivne.
V otvoritvi je v tem smislu seveda za šahista pomemben hiter razvoj figur in nadzor nad središčnimi polji s ciljem čimbolj usklajenega delovanja (harmonije) lastnih figur in kmetov v primerjavi z nasprotnikom.
Klasična razvrstitev otvoritev:

· Odprte igre: tiste otvoritve, ki nastanejo po uvodni potezi 1.e4 e5

· Polodprte igre: tiste otvoritve, kjer po 1.e4 sledijo različni odgovori črnega

· Zaprte igre: različne uvodne poteze belega
Taka delitev je bolj tehnične narave in ni povsem teoretsko utemeljena, saj je npr., kar nekaj otvoritev oz. posameznih variant po 1.e4 e5, ki imajo zaprt karakter (Španska igra, Italijanska igra, Igra štirih skakačev itd.). Podobno velja za polodprte in zaprte igre. Pojem odprte ali zaprte igre ni odvisen od uvodne poteze, ampak predvsem od kasnejših otvoritvenih potez in to predvsem, ali gre za menjavo kmetov v središču, ali pride do odprtja linij z menjavo ali z žrtvijo itd. Zato bolj smiselno uporabljati pojem odprta pozicija ali zaprta pozicija v posamezni otvoritvi.
Pozicije v določeni otvoritvi ali varianti lahko v vsebinskem smislu razvrstimo na 2 glavna tipa »e« strategija in »d« strategija oziroma v 2 skupini:
· Pozicije z »e4(e5)« strategijo: pozicije, ki nastanejo po uvodni potezi 1.e4 e5,  Siciljanka (Najdorfova varianta, Laskerjeva varianta, Zmajeva varianta itd.), Pirčeva obramba, Angleška otvoritev 1.c4 e5 (c5), Kraljeva indijka itd.
· Pozicije z »d4(d5)« strategijo: pozicije, ki nastanejo tako po potezi 1.d4 (npr. Damin gambit, Slovanska obramba, Nimcoindijka itd.), kot tudi po potezi 1.e4 (npr. Francoska obramba, Karo-Kan, Alapinova varianta siciljanke 1.e4 c5 2.c3  itd.).
Bolj redke so pozicije z »e4-d5« ali »d4-e5« strategijo, ki pa običajno preidejo v enega od osnovnih tipov pozicij.
Zgled 22: Otvoritvene strategije

	22a: »e4-e5« strategija
	
	22b: »d4-d5« strategija

	1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lc4 Sf6 4.d3 Le7 
	
	1.e4 e6 2.d4 d5 3.Sd2 Sf6 4.e5 Sfd7
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Vsaka skupina pozicij ima svoje specifičnosti glede načrtov v otvoritvi in srednji igri. Na splošno lahko rečemo, da je d4(d5) strategija usmerjena bolj k omejevanju nasprotnikove aktivnosti za razliko od e4(e5) strategije, kjer je bolj izrazita napadalna stran.
Zanimive in za šahiste pomembne so »pretvorbe med strategijami«. Iz uvodnih potez ne moremo vedno ugotoviti, za kakšen tip pozicij bo šlo. Na primer, po potezi 1.e4 lahko črni belemu z 1…e6 2.d4 d5 v bistvu vsili d4-d5 strategijo. Če bi beli odigral 2.d3, bi po 2…d5 prišlo začasno do e4-d5 strategije. Po potezah 1.e4 c5 se zdi, da bo šlo za e4-e5 strategijo, vendar lahko beli s potezo 2.c3 d5 (2…Sf6) vsili drugačno, d4-d5 strategijo.
Zgledi iz različnih otvoritev z razlago uvodnih potez
Zgled 23: Španska igra
	1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lb5
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	Razvojna poteza 3.Lb5 je najbolj dosledna v boju za središčna polja. Polji e4 in d5 sta že v lasti belega, s pritiskom na skakača na c6 pa se beli bori tudi za nadzor polj e5 in d4.
Možno je 3.Lc4, kjer beli glede središča podvaja nadzor nad poljem d5, hkrati pa pritiska na točko f7. Poteza 3…Lc5 vodi v Italijansko igro, 3…Sf6 pa v Igro dveh skakačev.
3…a6 4.La4 (4.Lc6 dc6 5.Se5 ne prinese belemu kmeta zaradi dvojnega udara in črni vrne kmeta z dobro igro 5…Dd4!) 4…Sf6 in  črni izvaja pritisk na točko e4.


Zgled 24: Škotska igra
	1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.d4
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	Razvojna poteza 3.d4 odpira pozicijo, kjer se lahko hitro pojavijo grožnje in kombinacije. 
3…ed4 4.Sd4 Možno je nadaljevati razvoj in žrtvovati kmeta 4.Lc4 ali 4.c3, kar vodi v Škotski gambit. 4…Sf6 Na 4…Lc5 5.Le3 mora biti črni pozoren na baterijo (grozi 6.Sc6). 5…Df6. 5.Sc6 je poizkus prevzema pobude. Možno je tudi razvojno 5.Sc3, vendar ima črni odličen odgovor 5…Lb4 s pritiskom na središčno polje e4 in beli je praktično prisiljen izgubiti razvojni tempo po 6.Sc6 bc6.
5…bc6 6.e5 De7 7.De2 Sd5 z nejasno igro.


Zgled 25: Ruska igra
	1.e4 e5 2.Sf3 Sf6  
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	Poteza 2…Sf6 je tipična za napadalno stran načela aktivnosti (povečevanje aktivnosti lastnih figur). Črni ne varuje kmeta na e5, ampak na udar odgovarja z nasprotnim udarom na kmeta e4. 
3.Sxe5(-1) Možno je tudi nadaljevati z razvojem 3.d4. 
3…d6 V odprtih pozicijah se hitro pojavijo kombinacijski motivi, zato mora biti črni pazljiv. Tako seveda ni dobro držati simetrijo s 3...Sxe4 4.De2 Sf6?? 5.Sc6 (baterija).  
4.Sf3(-1) Sxe4(-1) 5.d4 d5(-1).


Zgled 26: Francoska obramba
	1.e4 e6 2.d4 d5 3.e5(-1) 
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	Poteza 3.e5 je za razliko od prejšnjega zgleda (Ruska igra) tipična za preprečevalno oz. omejevalno stran načela aktivnosti. Beli je pripravljen izgubiti razvojni tempo (igranje z že razvito figuro) z namenom omejevanja razvoja skakača na g8, ki se sedaj ne more razviti na najboljše polje f6 in pridobitve prostorske prednosti. Gre za pozicijsko potezo, s katero beli blokira središče in fiksira kmeta na e6.
3...c5 4.c3 Sc6 Beli ima več prostora, črni pa pritiska na belo središče. 


O kvaliteti poteze 3.e5 se nista strinjala znamenita šahista Tarrasch in Nimcovič. Nimcovič je to potezo odločno zagovarjal, Tarrasch pa je imel o njej slabo mnenje in je bolj verjel v razvojno 3.Sd2 oz. 3.Sc3.

Zgled 27: Siciljanska obramba (Najdorfova varianta)
	1.e4 c5 2.Sf3 d6 3.d4 cd4 4.Sd4 Sf6 5.Sc3 a6(-1)
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	Poteza 5…a6 je ena redkih preprečevalnih potez z robnim kmetom v otvoritvi, ki je dobra (podobno velja za 1.e4 c5 2.Sf3 e6 3.d4 cd4 4.Sd4 a6 – Paulsenova varianta). 
Gre za izgubo razvojnega tempa z namenom pripraviti 6…e5 (razvoj) in tudi napredovanje kmeta na damini strani 6…b5. Na takojšen udar 5…e5 sledi nasprotni udar 6.Lb5 in beli je boljši. 
Namesto poteze 5…a6 je možno razvojno 5…Sc6 (5…e6) ali pa priprava razvoja 5…g6.


Zgled 28: Siciljanska obramba (Laskerjeva varianta)
	1.e4 c5 2.Sf3 Sc6 3.d4 cxd4(-1).4.Sxd4(-1).Sf6 5.Sc3 e5 6.Sdb5(-1).d6 
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	S potezo 5…e5, v kateri je izražena napadalna stran načela aktivnosti, črni pridobi razvojni tempo. Beli pa dobi kot nadomestilo slabo polje d5, na katerega kasneje usmeri svoje figure. V srednji igri lahko nastanejo zelo ostre in dinamične pozicije.


Zgled 29: Damin gambit
	1.d4 d5 2.c4 e6 3.Sc3 Sf6
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	V Daminem gambitu črni že od prve poteze izvaja nadzor nad središčnim poljem e4 s pomikom kmeta na polje d5.

4.Lg5 Možno je tudi 4.Lf4 s pritiskom na c7, ki je najšibkejša točka v nasprotnikovi poziciji. 
4…Le7 Zanimivo je 4…Sbd7, saj beli ne sme vzeti ponujenega kmeta 5.cd5 ed5 6.Sd5?? Sd5!! Razvezava – baterija 7.Ld8 Lb4 in beli bo ob figuro.

5.e3 h6(-1). 6.Lh4(-1) 0-0.


Zgled 30: Nimcovičeva indijska obramba
	1.d4 Sf6 2.c4 e6 3.Sc3 Lb4
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	Možno je tudi 3.Sf3, kar po 3…b6 vodi v Damino indijsko obrambo. Črni se trenutno odreka razvoju in načrtuje razvoj lovca na b7 ter kontrolo središčnega polja e4. Možno je tudi 3…Lb4 – Bogoljubova indijska obramba ali 3…d5 s prehodom v Damin gambit.
Po 3.Sc3 je razvoj lovca 3…Lb4 napadalna poteza (vezava skakača), hkrati pa preprečuje belemu potezo e4 (preprečevalna stran načela aktivnosti). Za razliko od Daminega gambita izvaja tu črni nadzor nad središčnim poljem e4 najprej s figurama (Sf6 in Lb4).
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