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1. Uvod

Vabilo na kratek sprehod skozi skrivnosti šahovske igre. »Pozor, pripravljeni… Šah!« 

Zgled 1: Zakonitosti šahovske igre
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Zakaj je črni je tako hitro izgubil partijo? Kakšna so teoretska ozadja za napake? Kateri dejavniki šahovske igre so vplivali na dogajanja v partiji?

Če si želimo v celoti odgovoriti na zastavljena vprašanja je potrebno poznati osnovne zakonitosti šahovske igre (splošno šahovsko teorijo). O vsem tem več v nadaljevanju.

Zakaj je šah tako zapletena igra in kaj je v šahovski igri tako privlačnega?

Šah je kraljevska igra, torej igra nad igrami predvsem v smislu lepote, poštenosti in neizčrpne vsebine. Mnoge privlači in očara ravno zaradi svoje kompleksnosti in brezkončnosti. 

Šah preslikava naravne in družbene procese. Je miniatura življenja. V šahu spoznaš vrednost volje, pridnosti, naučiš se porazov, ki jih lahko povzroči že najmanjša napaka, podobno kot v življenju. Je boj za obstanek. Prisotna je dialektika (nič ni trajnega, spremembe). Vsega se ne da predvideti. Šahovska igra je sicer determinističen sistem, katerega obnašanje pa zaradi številnih možnosti ne moremo v celoti napovedati. To pa je značilnost stohastičnih sistemov kot je npr. življenje.

Šah je kot vesolje. Vse je v gibanju. Šahovnica npr. ni ravna ploskev ampak se krivi zaradi figur, podobno kot se krivi entiteta prostor-čas zaradi gravitacije. Med igro se spreminja vrednost figur, spreminja se pomen polj na šahovnici in tudi tempo (čas) ni konstanta. Za šah velja podobno kot za fiziko. Za razumevanje procesov v vesolju npr. ne zadošča znanje srednjeveških mislecev, niti ni dovolj Newtonova mehanika, ampak je potrebno poznati Einsteinove relativnostno teorijo. Skrivnostnost šaha je že sama po sebi privlačna.

V šahu veljajo podobna logika pri reševanju problemov kot v naravoslovnih znanostih ali v družbenoekonomski sferi.  Analiza stanja – ocena (sinteza spoznanj) – predlogi rešitev oz. sprejemanje odločitev.  Vemo, da  je velikokrat težko postaviti pravilno oceno, po drugi strani pa je zelo zahtevno tudi predlagati rešitev ali sprejeti pravilno odločitev.

Je matematično-računalniško neobvladljiv problem (teorija iger). Šah je deterministična igra: iz vsake pozicije obstaja omejeno število regularnih potez, kar pomeni, da je število vseh možnih pozicij teoretično omejeno. Vendar s številom premikov eksponentno narašča število možnosti, kar pa presega zmogljivosti računalnikov. Trenutno so računalniki v celoti kos pozicijam z največ 6 figurami na šahovnici (program Nalimov). Zato lahko govorimo o neobvladljivem problemu.

Oglejmo si brezmejnost možnosti v šahovski igri s preprostim izračunom: na primer po 10 potezah je število vseh možnih pozicij približno 10 26.   Po 1. potezi belega nastane 20 možnih pozicij, po odgovoru črnega 20 2 = 400 možnih pozicij. Po desetih potezah pa u p pozicij, kjer je u poprečno število dovoljenih potez v poziciji, p pa je število premikov. Vzemimo, da je poprečno število udarov v prvi desetih potezah približno 22, premikov figur pa je seveda natančno 20 (10 belega in 10 črnega). Število možnih pozicij po desetih potezah je potemtakem 22 20 ~ 10 26.
Vseh možnih pozicij naj bi bilo okoli 10 100, kar je več kot je vseh merljivih delcev (atomov) v nam znanem vesolju (10 80)
2. Teoretski temelji za iskanje najboljših potez – načrtovanje

»Ko najdeš dobro potezo, išči še boljšo!« (Damiano, 1512)

Bistvo šahovske igre je iskanje najboljših načrtov in potez (načrtovanje), ki ima glavno teoretsko osnovo v splošni šahovski teoriji (SŠT). 

Formalni cilj igre (boj dveh nasprotnikov) je matiranje nasprotnikovega kralja. Kralj ima tako med figurami posebno mesto, kar je potrebno upoštevati pri načrtovanju potez.

Kompleksnost šahovske igre je pravzaprav kompleksnost odločanja v partiji in izhaja iz dejstva, da se šahovska partija odvija v tridimenzionalnem prostoru: material (figure), čas (poteze) in prostor (šahovnica). Četrta dimenzija naj bi bila človekova volja (Bidev).

Gre za objektivne dejavnike šahovske igre, ki predstavljajo osnovo za oceno položaja. Prav na osnovi ocene položaja temelji odločanje v partiji.

Vsak načrt potrebuje torej objektivno oceno pozicije (O), ki jo pojasnjuje enačba aktivnosti:.

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

Načrtovanje v šahovski igri na splošno določa načelo aktivnosti (stremeti k čim večji aktivnosti lastnih figur v primerjavi nasprotnikom). Enačba aktivnosti skupaj z načelom aktivnosti sestavlja teorijo aktivnosti kot osrednji del SŠT. 

Do poznavanja in razumevanja teorije aktivnosti pridemo postopoma preko osvojitve šahovskih pravil, ugotavljanja števila udarov posameznih figur na prazni šahovnici in iz tega izhajajoče ukrivljenosti šahovskega prostora. Gre za različno strateško vrednost polj na šahovnici, kjer so najbolj pomembna središčna in polsrediščna polja, najmanj pomembna pa so robna polja. Gre za enega od temeljev teorije pozicijske igre. Različno število udarov posameznih figur na prazni šahovnici je podlaga tudi za okvirno določitev povprečnih menjalnih vrednosti figur (M), ki predstavljajo šahistu temeljno oporo pri oceni pozicije in pri načrtovanju. Gre za določitev količine materiala na šahovnici po vnaprej znani ceni, torej za povprečno menjalno vrednost figur.

Vendar pa se cena (vrednost) figuram med igro spreminja glede na prostorsko-časovno razsežnost šahovske igre. Zato pravimo, da so vrednosti figur relativne. Pri ocenjevanju pozicije je tako potrebno upoštevati tudi nematerialni del (N), ki ga je seveda težje določiti. Teoretično lahko nematerialni del ocene pozicije razčlenimo in pojasnimo iz enačbe aktivnosti. V praksi pa potrebuje šahistovo razmišljanje in načrtovanje bolj konkretno oporo, ki jo predstavljata specialni teoriji in sicer teorija kombinacij (Šah 2) in teorija pozicijske igre (Šah 3). Poleg tega pa so za posamezne faze igre pomembne še teorija otvoritev, teorija središčnice in teorija končnic.

Na šahovnici se neprestano odvija proces posplošene menjave (vse je v gibanju oz. spreminjanju), kjer gre za pretvarjanje različnih materialnih (povprečna menjalna vrednost figur) in nematerialnih vrednosti (prostorsko-časovnih vrednosti). 

Ob postopnem seznanjanju s teorijo aktivnosti si lahko pomagamo pri začetnem učenju pravilnega načrtovanja tudi z navodili za načrtno igro (na primerih z manjšim številom figur) in z učenjem osnovnih matov, ki predstavljajo osnovo teorije končnic. Osnovne mate tako imenujemo osnovne šahovske končnice.

Nenadomestljiv vir pridobivanja znanja iz SŠT so tudi praktične izkušnje v igri.
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3. Šahovski zemljevidi (prostor v šahovski igri)

Pomen (vrednost) polj na šahovnici raste od roba proti središču. Najpomembnejša so središčna in polsrediščna polja. Različno vrednost polj povzročajo figure na šahovnici. Najbolj nazorno si lahko to prikažemo na primeru skakača . 

Zgled 2: Število udarov skakača v središču in v kotu

	    Diagram 1a
	
	     Diagram 1b
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Skakač v kotu ima le 2 udara, v središču (in na polsrediščnih poljih) pa po 8 udarov (4x več). Na robu šahovnice ima skakač lahko največ 4 udare, iz česar izhaja znan aforizem: »skakač na robu, na pol v grobu«.
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Tabela: Strateška vrednost polj na šahovnici
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	Diagram 1: izračunana strateška vrednost polj na šahovnici
	
	Diagram 2: odstotek strateške vrednosti središčnih polj, ki jih dosegajo ostala polja


Strateška vrednost polja (S) na šahovnici je seštevek gibljivostne in uničevalne vrednosti tega polja (S = G + U). Strateška vrednost polja a1 (Sa1): 47 + 11 = 58

Gibljivostna vrednost polja (G) je seštevek gibljivosti vseh figur na tem polju. 

Ga1: 3 (K) + 21 (D) +14 (T) + 7 (L) + 2 (S) + 0 (kmet se ne more pojaviti na prvi in osmi vrsti) = 47

»Uničevalna« vrednost polja (U) je seštevek uničevalnosti vseh figur na tem polju. 

Ua1: 3 (K) + 3 (D) + 2 (T) + 2 (S) + 1 (L) + 0 kmet = 11

Ukrivljenost (izbočenost) šahovskega prostora je pojem, ki ga je uvedel dr. Milan Vidmar po analogiji z ukrivljenostjo vesolja, ko se prostor (prostor-čas) v vesolju krivi zaradi mase nebesnih teles. 

Posebna teorija relativnosti (Einstein, 1905): prostor in čas sta prožna. Splošna teorija relativnosti (Einstein, 1915): entiteta prostor-čas se krivi zaradi mase, ki povzroča gravitacijo.

»Snov pove prostoru, kako se ukriviti, in prostor pove snovi, kako se gibati« (J. Wheeler).

Ukrivljenost oz. izbočenost (šahovnico si lahko predstavljamo kot nekakšno nepravilno ploščato piramido) povzročajo figure s svojo »maso«. Šahovski prostor se na splošno krivi glede na različno gibljivost (število udarov) in »uničevalnost« (število smeri, v katere lahko figura udarja), ki jo imajo figure na posameznem delu prostora. Toda tudi prostor vpliva na figure in jih vabi v središče (v fiziki rečemo, da prostor določa gibanje teles v vesolju).

Ko dodamo še nasprotnikove figure se pojavi še čas, ki skupaj s prostorom tvori entiteto prostor-čas, ki se ob premikih figur dodatno krivi, saj se ob tem sproža energija. Npr. pri matiranju postanejo polja okoli kralja neskončno pomembna. Brez figur (mase) je prostor raven in podobno velja za figure, brez prostora nimajo mase oz. vrednosti. Skratka, tudi v šahu ni nič stalnega, vse je relativno. 

4. Povprečne menjalne vrednosti figur (material v šahovski igri)
Kmet = 1, Dama (D) = 9, Trdnjava (T) = 5, Lovec (L) = 3, Skakač (S) = 3

Če želi šahist ocenjevati pozicijo in načrtovati mora vedeti, kolikšna je vrednost njegovega materiala (govorimo o vrednosti pozicije) in kolikšna je vrednost nasprotnikovega materiala. Količino materiala pozna (prešteje), zanima pa ga cena, da lahko izračuna vrednost (vrednost = količina x cena). Problem je v tem, ker se cena figuram med igro nenehno spreminja (glede na prostorno-časovno razsežnost). Zato pravimo, da je vrednost figur relativna. 

Za izhodišče pri načrtovanju vzamemo povprečne cene posameznih figur oz. povprečne menjalne vrednosti. Oglejmo si teoretsko ozadje.

Tabela 1: Število udarov na prazni šahovnici

	
	Dama
	Trdnjava
	Lovec
	Skakač
	Kmet
	Kralj

	Število polj x

Število udarov 


	  4 x 27

12 x 25

20 x 23

28 x 21


	64 x 14
	  4 x 13

12 x 11

20 x 9

28 x 7


	16 x 8

16 x 6

20 x 4

  8 x 3

  4 x 2
	36 x 2

12 x 1
	36 x 8

24 x 5

  4 x 3

	skupaj
	1456
	896
	560
	336
	84 
	420

	povprečje (Gp1) 
	22,75
	14
	8,75
	5,25
	1,75
	6,5625



Tabela 2: Število smeri udarov (uničevalnost) na prazni šahovnici

	
	Dama
	Trdnjava
	Lovec
	Skakač
	Kmet
	Kralj

	število polj x

število smeri 

udarov


	36 x 8

24 x 5

  4 x 3


	36 x 4

24 x 3

  4 x 2


	36 x 4

24 x 2

  4 x 1


	16 x 8

16 x 6

20 x 4

  8 x 3

  4 x 2
	36 x 2

12 x 1
	36 x 8

24 x 5

  4 x 3

	skupaj
	420
	224
	196
	336
	84 
	420

	povprečje (Gp2)
	6,5625
	3,5
	3,0625
	5,25
	1,75
	6,5625


Tabela 3: Povprečna gibljivost figur na prazni šahovnici

	
	Dama
	Trdnjava
	Lovec
	Skakač
	Kmet
	Kralj

	Gp = Gp1 + Gp2
	29,3125
	17,5
	11,8125
	10,5
	3,5
	13,125

	Gp 
	 8,38
	5
	 3,38
	3
	1
	3,75


V tabeli 1 je izračunano poprečno število udarov za vsako posamezno figuro na prazni šahovnici, v tabeli 2 pa je izračunano poprečno število smeri udarov (»uničevalnost«) za vsako posamezno figuro na prazni šahovnici. Tabela 3 je zbirna in prikazuje povprečno udarnost oz. gibljivost (gre za gibljivost v najširšem pomenu) za vsako posamezno figuro. Vidimo, da so izračunane vrednosti zelo podobne povprečnim menjalnim vrednostim.

Zgled 3: Primerjava gibljivosti  med skakačem in lovcem v središču na prazni šahovnici

	    Diagram 1a
	
	    Diagram 1b
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	    Diagram 2a
	
	    Diagram 2b
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Iz diagramov 1a in 1b vidimo, da ima lovec na središčnem polju 13 udarov, skakač pa 8. Lovec je bolj gibljiv tudi za ostalih poljih šahovnice. Npr. na polju a1 ima lovec 7 udarov, skakač pa le 2. Iz tega bi lahko napačno sklepali, da je lovec bistveno močnejši kot skakač. Iz primerjave  diagramov 2a in 2b ugotovimo, da je skakač okretnejši, saj lahko deluje (uničuje) v 8 različnih smereh, lovec pa le v 4. 

Iz prikazanih podatkov sledi logičen sklep. Gibljivost figur na prazni šahovnici ne določa samo strateške vrednosti polj, ampak vpliva tudi povprečne menjalne vrednosti figur.

V resnici pa mora šahista zanimati dejanska vrednost njegove pozicije, ne pa zgolj vrednost, ki izhaja iz povprečnih menjalnih vrednosti. Toda ne absolutna vrednost, ampak razlika v vrednosti med njegovo pozicijo in nasprotnikovo pozicijo, torej kakšna je ocena pozicije (O). To si ponazorimo z enačbo aktivnosti.

 O = Ab – Ač = M + N

Izraz Ab – Ač  predstavlja razliko v aktivnosti (dejanski vrednosti: količina x »prava« cena) belih figur in črnih figur. Za lažjo predstavo je izpeljan izraz O = M + N, ki ponazarja, da je ocena pozicije sestavljena iz materialne prednosti vseh belih figur (torej količina x povprečna cena) in iz nematerialne prednosti vseh belih figur.

5. Tempo (časovni dejavnik v šahovski igri)

Za oceno pozicije je tako lahko zelo pomembno vprašanje, kdo je na potezi. V osnovi ima določeno prednost tista stran, ki je na potezi, a ne vedno. Tempo je tesno povezan s prostorskim dejavnikom odvisen pa je tudi od materialnih vrednosti figur.

Kolikšna je povprečna cena (vrednost) enega tempa? Tega se ne da ugotoviti. Vemo, da je lahko vrednost enega tempa v partiji v razponu od 0 (ni pomemben) do neskončno (npr. mat v potezi).

S pojmom tempo označujemo v šahu različne situacije:

1.  Tempo v najširšem smislu pomeni svobodno izbiro poteze (čas za akcijo). Vsaka poteza na šahovnici povzroči neko spremembo v prostoru. Nekatere spremembe so zelo pomembne z vidika tempa. Gre za dinamične spremembe, kjer se vzpostavijo grožnje oz. so prisotni kombinacijski elementi (z grožnjo pridobljena poteza).

2. Razvojni (statični) tempo v otvoritvi. Gre za možnost, da tisti, ki je na potezi postavi novo figuro ali kmeta v razvit položaj. Za lahke figure in damo velja, da so razvite, kadar zapustijo izhodiščni položaj. Kmet je razvit, kadar je v središču ali nadzoruje središče. Trdnjava je razvita, kadar ima vsaj 3 udare na navpičnici. Kralj se razvije praviloma z rošado.

3. Nujnica (imeti tempo je slabost), svoj načrt izpelje tisti, ki ni na potezi. Stran, ki je na potezi poslabša svoj položaj. Gre za situacije, ki se pojavljajo v končnici.

Ali lahko ima tempo tudi stran, ki ni na potezi?

Seveda, če nima svobodne izbire akcije. Npr. iz prejšnje poteze (oz. prejšnjih potez) izhajajo neka pomembna prostorna delovanja kot so grožnje oz. kombinacije. 

Oglejmo si nekaj zgledov z minimalnim številom figur na šahovnici.

    Zgled 4: Tempo
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	Remi ne glede, kdo je na potezi.

Tempo v dani poziciji ne vpliva na končni izid.

1.h6 Nastala je pomembna sprememba v prostoru (beli kmet se je približal promociji). V tem trenutku je vsak tempo postal pomemben.

1…b3! 2.h7 b2 3.h8D b1D remi

Črni na potezi:

1…b3 Nova situacija, beli remizira v dani poziciji samo, če je na potezi.

2.h6! b2 3.h7 b1D 4.h8D remi.
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	Beli na potezi zmaga, črni na potezi remizira.

Naredili smo drobno spremembo v prostoru (črni K je sedaj na polju a8). Za razliko od prejšnjega primera je tu za končni izid odločilno, kdo je na potezi. Ob promociji kmeta se namreč pojavi pomemben prostorski element.

1.h6 b3 2.h7 b2 3.h8D+ in beli zmaga. Ob promociji kmeta se je pojavilo pomembno prostorno delovanje-udar, zato je beli pridobil 

tempo, kar mu omogoča, da prepreči nasprotniku promocijo kmeta v damo. 

Črni na potezi:

1…b3 2.h6 b2 3.h7 b1D 4.h8D+ remi.


Zgled 5: Tempo v kombinaciji
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	Beli na potezi zmaga, ker ima tempo.

1.Kc7!!

Izjemna nasprotna akcija! Le tako lahko beli ohrani tempo, ki izhaja iz prejšnjih potez oz. trenutnega položaja figur. Napačno bi bilo držati tempo z odmikom lovca 1.Lc6?? Kb8 in partija se konča z remijem.

1…Tc1+  Na 1…Ta4 sledi 2.b7+ Ka7 3.b8D+ Ka6 4.Db6 mat.
2.Lc6+ S prostornim delovanjem (presekanje + udar) beli ohrani tempo oz. prisili črnega v materialno izgubo, ki odloči.

2…Tc6+ 3.Kc6 Kb8 4.b7+ Ka7 5.Kc7 in beli zmaga.


Zgled 6: Nujnica
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	Beli na potezi – remi, črni na potezi – beli zmaga.

Kdor je na potezi je v nujnici, saj si z vsako potezo poslabša položaj. Imeti tempo je v tem primeru slabost, saj onemogoča uresničitev načrta.

1.e7 Ke8 2.Ke6 pat.

1…Ke8 2.e7 Kf7 3. Kd7 in beli zmaga.



6. Nematerialna prednost (prostorni in časovni dejavnik)

Nematerialna prednost izhaja iz položaja figur v prostoru in/ali iz časovnega dejavnika (kdo ima tempo). Prostor in čas tvorita v šahu neločljivo celoto, kar je bilo prikazano že v prejšnjem poglavju.

Zgled 7: Prostor in čas v šahovski igri

	    beli na potezi
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	»Odprta linija je pogosto podobna odprti rani« (Tartakower).

Beli nadzoruje odprto linijo. Gre za statično (pozicijsko) prednost. S premikanjem figur se lahko dodaja še dinamična sestavina. Beli ima tudi časovno prednost (tempo), saj je na potezi.

Njegov načrt je, da izboljša položaj svojih figur in hkrati ohrani tempo. To lahko stori z udarom 1.Te8 ali s 1.Te7. Pomembno je, da upošteva ne samo moč grožnje, ampak tudi možnosti nasprotnika, da grožnjo odvrne. 

Na 1.Te8 sledi odmik črne dame 1…Df6, kjer beli sicer ohrani pozicijsko prednost, a ni videti, kako naj učinkovito nadaljuje. 

1.Te7!
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	Premik trdnjave Te4-e7 sproži vrsto pomembnih sprememb v prostoru: udar na kmeta a7, delovanje na polja na 7. vrsti, izpraznitev polja e5, podaljšala se je linija beli dami, kateri je npr. dostopno polje e5, presekalo se je delovanje dame na poševnici d8-h4.

1…Td7?? Taktičen spregled! Pravilno je 1...a5 2.De5+ Tf6, kjer ima beli še vedno prednost, ki pa ni nujno tudi odločilna.
2.De5+ Za oceno pozicije je vedno še posebej pomemben položaj kralja. Črni kralj je v nevarnosti.

2…Kf8 Začasna rešitev. Beli zmaga po 2...Kh6 3.Df4+ ali  2…Kg8 3.Te8+.
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	Prednost belega je tako velika, da bi zmagal tudi, če bi bil na potezi črni. Pozicijska prednost je osnova za kombinacijo. Do nje pride, ker ima beli tempo (časovno prednost). 

3.Df6!! in beli zmaga.

Poteza 3.De5-f6 ima v sebi ogromno energije, saj gre za udar na kmeta f7, ki bi pomenil mat. Ta energija izhaja ne samo iz odličnega položaja, ki ga imata bela dama in trdnjava, ampak tudi iz usklajenega delovanja (medsebojno sodelovanje). Gre za dinamično spremembo v prostoru, s katero beli poveča moč svojim figuram.

Ob jemanju bele trdnjave npr. 3…De7 pride do pretvorbe materije v energijo (eksplozija).  Zapolni se polje e7 in sledi 4.Dh8 mat.


Oglejmo si sedaj še isti primer, le da je na potezi črni.

	    črni na potezi
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	Beli ima tudi v tem primeru določeno prednost, vendar črni veliko lažje ohrani ravnotežje. Kot nadomestilo ima črni časovno prednost (tempo), zaradi katere lahko izboljša položaj svojih figur.

1…Tf6 Ali 1…Df6.

2.Kg2! Beli ne more doseči prednosti z enakim prijemom kot v prejšnjem primeru. Zgodila se je namreč pomembna prostorna sprememba. Črna trdnjava deluje na kmeta f2.  Na 2.Te7?? (ali 2.Te8??) sledi učinkovita nasprotna akcija 2…Tf2!! 3.Df2 De7 in beli je ob kmeta.
2…Dd6 3.Te7 a5 in prednost belega je le simbolična.


7. Material, čas in prostor v otvoritvi 

Osnovno otvoritveno načelo je načelo aktivnosti. Imeti čim večjo aktivnost lastnih figur v primerjavi z aktivnostjo nasprotnikovih figur. V otvoritvi obstaja posebna oblika časovnega dejavnika, t.i. razvojni tempo. Gre za možnost (svobodo), ki jo ima igralec na potezi, da postavi figuro ali kmeta iz nerazvitega v razvit položaj. Ker pa vsaka poteza povzroči tudi določeno spremembo v prostoru, velja izvajati tak razvoj, ki najbolj krepi pozicijo v smislu strateške vrednosti polj (priporočilo: hiter razvoj, središče). Vendar je potrebno upoštevati tudi dinamični vidik – taktiko. Gre za kratkoročne načrte, ki so lahko utemeljeni ali ne. V taktični igri se velikokrat odrekamo razvojnega tempa zaradi tempa v kombinaciji, torej konkretnih materialnih groženj ali groženj nasprotnikovemu kralju.

Zgled 8: Material, čas in prostor v otvoritvi

    1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lc4 Sf6 4.Sg5  
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	»Prekrasna značilnost šaha je, da pretvarja material v silo in silo v material« (R. Spielmann).
S potezo 4.Sf3-g5 se beli odreka razvojnega tempa, torej možnosti, da razvije novo figuro ali kmeta (npr. 4.d4 ali 4.d3). Razvojni tempo preide v pobudni tempo (napad na f7).

4…d5 5.ed5 Beli se spet odreka razvoju, a osvaja material in ohranja pobudo.

Sd5? Tipična napaka, črni vrača material, a ne upošteva nevarnosti, ki izhajajo iz napada na točko f7. Pravilno je 5…Sa5, 5…Sd4 ali celo nasprotni udar 5…b5.
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	6.d4! 

Izjemna razvojna poteza, ki predstavlja tudi žrtev kmeta (materiala) za odpiranje linij.

6…ed4 Izguba razvojne poteze.

7.0-0 Le7 8.Sf7!! Beli ne more drugače ohraniti aktivnosti svojih figur (upravičiti npr. položaj skakača na g5). 
8…Kf7 9.Dh5 Ali 9.Df3

9…g6 10.Ld5 Ke8 11.Df3 in beli ima

prednost.




Vrnimo se k uvodnemu zgledu, prikazanem na začetku prispevka in ga komentirajmo na osnovi znanih zakonitosti..

Zgled 10: Zakonitosti igre v otvoritvi

    1.e4 e5 2.Sf3 d6 3.Lc4 h6
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	Zadnja poteza 3…h7-h6 pomeni izgubo razvojnega tempa (časa), za katero ni utemeljitve v teoriji aktivnosti. Pravilno je razvojno 3…Sf6 ali 3…Le7.

4.Sc3 Lg4?? Razvojna poteza, ki pa je v tem trenutku velika napaka, saj vzpostavlja takšno spremembo v prostoru, ki omogoča belemu kombinacijo.

5.Se5!! Izjemna kombinacija z žrtvijo dame.
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	5…Ld1?? 

Jemanje materiala, ki vodi v takojšnji poraz. Bolje je 5…de5, kjer ima beli po 6.Dg4 odločilno prednost.

Gre za izgubo dveh razvojnih tempov (jemanje nerazvite figure). V bistvu pa razvojni tempo v tem trenutku nima pomena, saj so se vzpostavila kombinacijska delovanja z matnimi grožnjami (varnost kralja postane neskončno pomemben prostorni element). 

6.Lf7+ Ke7 7.Sd5 mat.

Značilno matno kombinacijo imenujemo Legalov mat (po avtorju de Legalu, ki je izvedel podobno kombinacijo v partiji, igrani l. 1750).


8. Zaključek

Na koncu še razmišljanje G. Kasparova v knjigi »Moji veliki predhodniki«. 

»Po moji teoriji je šah sestavljen iz treh komponent: materiala, časa in kvalitete položaja. Vsak igralec jih skuša izkoristiti po svojih najboljših močeh. 

Pri materialu je vse jasno, na njegovih temeljih razmišlja tudi računalnik. Prednost kmeta, figure, vse to je abeceda šahovske znanosti. 

Drugi element – čas – je že bolj zapleten, pa vendar razumljiv: osvojitev tempa, hitrost napredovanja prostega kmeta ali kmečkega juriša. Material žrtvujemo za hiter napad in ob tem še kako računamo na element časa…

Tretji element - kvaliteta položaja - je najmanj očiten, strateški: kmečka struktura, dobra in slaba polja, aktivne in pasivne figure, slab položaj kralja… Kvaliteta položaja nima številčne ocene, sedaj je pomembno eno, čez nekaj potez nekaj povsem drugega. Ocena tukaj temelji na intuiciji in obvladovanje tega elementa je že predznak velikega mojstrstva.

 In višje pilotiranje – to je  sozvočje vseh treh elementov! Znati razlikovati med vsem »za« in »proti«, nekaj malega žrtvovati za par tempov ali, npr. slabosti določenih polj, si oslabiti kmečko strukturo iz nekega tretjega razloga. Ta harmonija je dostopna le redkim: potrebno je imeti intuicijo, izkušenost, nadarjenost od Boga…«
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