
PRIMER NAVODIL ZA VAJE ANALITIČNO IGRANJE
Izbirni predmet ŠAH v devetletni osnovni šoli –  Šah 1, Šah 2, Šah 3 ali višja raven C
PRVA URA VAJ: IGRANJE UČNEGA ODLOMKA
1. Razdelite se v  igralne pare tako, da boste med seboj igrali po šahovski moči čim bolj enakovredni pari.

2. Postavi šahovsko garnituro in namesti začetno pozicijo v šahovski partiji in šahovsko uro. Z nasprotnikom žrebaj za barvo figur. Pozdravi nasprotnika in se namesti za šahovnico.
3. Izberi ustrezen obrazec za vaje analitično igranje: Šah 1, 2, 3 ali višja raven C. Če si beli, izberi obrazec za belega, če si črni pa za črnega. Vpiši v obrazec datum in ime ter priimek belega in črnega. Z nasprotnikom preverita delovanje ure (črni jo ima na svoji desni strani) ter nastavita kazalce na 15 minut pred padcem zastavice (kazalca naj kažeta 5.45).

4. Na učiteljev znak, ki velja za vse igralne pare, črni pritisne na gumb in belemu požene uro. Z nasprotnikom začnita vleči vsak svoje poteze, ki so zapisane v okencu VAJA  na obrazcu. Po vsaki odigrani potezi preklopi uro s pritiskom na gumb, s čimer svojo uro ustaviš in jo poženeš nasprotniku. Na gumb rahlo pritisneš s prstom iste roke, s katero si odigral potezo.

5. Ko sta z nasprotnikom odigrala vseh 10 predpisanih taktov, sta prišla do izhodiščne pozicije za samostojno igranje. Preverita izhodiščno pozicijo, ki mora biti naslednja:
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	Pozicija po 10…. 0-0, s strani belega
	
	Pozicija po 10…. 0-0, s strani belega


6. Enajsti, dvanajsti in trinajsti takt odigrajta v skladu s pravili, ki veljajo za turnirski šah. Z nasprotnikom bodita ves čas posebej pozorna, da v partiji ne bi nastala nepravilna pozicija, odigrana nemogoča poteza ali da treh taktov, ki jih bosta odigrala samostojno, ne bi pravilno zapisala. 

7. Pri igranju upoštevaj postopek izbiranja poteze. 

Preden odigraš potezo razmisli kaj namerava nasprotnik in

· Izračunaj materialno prednost belega in jo vpiši v stolpec M.

· Izračunaj prednost belega v razvojnih tempih in jo vpiši v stolpec RT.

· Razmisli kaj namerava nasprotnik in pozicijo oceni ter številčno oceno vpiši v stolpec  O'. 

· Na podlagi ocene določi načrt nadaljnje igre in kandidatske poteze – poteze, ki jih je glede na značilnosti in posebnosti pozicije smiselno podrobneje preučiti in se nato odločiti, katero izmed njih boš odigral.  Ugotovi (izračunaj, preveri) katera med njimi  najboljša. Po učiteljevem znaku, da je čas za razmišljanje in za zapisovanje vrednosti M, RT in O' potekel, jo nemudoma odigraj in zapiši v stolpec BELI, oziroma ČRNI, odvisno ali s beli ali črni. Podobno vpisuješ v drug stolpec tudi poteze nasprotnika.

· V primeru, da ti je padla zastavica na uri preden si povlekel predpisane tri poteze, vpiši zraven poteze »č« in z igro nadaljuj do izteka igralnega časa.
 Enako storiš tudi, če je padla zastavica nasprotniku.
8. Potem ko je črni odigral svojo 13. potezo, beli uro zaustavi. Zapiši v ustrezni okenci na obrazcu svoj in nasprotnikov porabljeni čas (v minutah). 
9. V primeru da igralni čas tudi potem, ko sta z nasprotnikom že odigrala predpisane tri takte, še ni potekel, z nasprotnikom nadaljujta s premišljeno igro, vendar brez uporabe ure in brez zapisovanja potez, dokler ne da učitelj znak, da se je igralni čas (24 minut) iztekel. Med igranjem vlada tišina in ni dovoljeno kaliti nemotenega razmišljanja igralcev. 

10. Po končani igri se z nasprotnikom šahovsko pozdravi (rokuj se z njim). Namesti figure v začetni položaj. Obrazec oddaj učitelju. Z nasprotnikom pospravita šah in uro.
DRUGA URA VAJ: VREDNOTENJE ODIGRANEGA ODLOMKA
	Uporaba programa Fritz. Druga ura vaje poteka v računalniški učilnici. Podrobna navodila za uporabo programa pri vaji so na obrazcu vaje. Ob osnovni predpostavki, da so Fritzeve ocene pravilne, lahko iz teh ocen, ki jih vpišeš v obrazec, na primer izračunaš:

· za koliko se je pri igranju odlomka tvoja pozicija poslabšala ali izboljšala;

· za koliko enot kmeta so tvoje ocene pozicij odstopale od pravilnih;

· katera izmed treh potez, ki si jih odigral, je bila med njimi najboljša;
· za koliko enot kmeta so bile tvoje poteze slabše od najboljših.

	Analiza. Fritzeve ocene je potrebno jemati s pridržkom, ker nekaterih pozicij ni sposoben pravilno oceniti. Zato je potrebno pravilnost njegovih ocen preverjati s tem, da ga pri analizi usmerjamo s pomočjo lastnega kritičnega preudarka.  Pozorni moramo biti zlasti takrat, ko začne program po daljšem razmišljanju ali po globljem prodiranju v varianto svojo oceno spreminjati. Pri izbirnem predmetu jemljemo ocene Fritza 7.0 v standardnih pogojih (čas razmišljanja 30 sekund, globina 10 potez, nad 500 kN/s) kot pravilne in na podlagi njih lahko ocenjujemo kakovost učenčevih ocen in potez. V spornih primerih je priporočljivo poseči po zmogljivejših analizatorjih (novejših različicah motorjev Fritz, Rybka …).

	Vrednotenje. Izide vrednotenja vpišemo v ustrezna okenca na obrazcu.


DODATNA POJASNILA ZA VPIS PODATKOV
	IZRAČUN PREDNOSTI BELEGA V RAZVOJNIH TEMPIH - RT:

1. če je na potezi je beli: 

RT = (število nerazvitih figur črnega) – (število nerazvitih figur belega)

2. če je na potezi črni: 

RT = število nerazvitih figur črnega – število nerazvitih figur belega – 1.

Za nerazvite štejemo vse figure, ki niso razvite. Kdaj je figura razvita?

a) Skakač, lovec in dama so razviti kadar niso na svoji osnovni vrsti.

b) Kralj je razvit, če stoji v kotu ali na enem izmed sosednjih polj ali na začetnem lovčevem polju, vse ob pogoju, da svoji trdnjavi ne zapira poti do središčne navpičnice. 

c) 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.

d) 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. 

Pri tem upoštevamo, 

· da figura deluje na prazna polja in na polja, ki jih zasedajo naše ali nasprotnikove figure;

· da je udar delovanje figure na prazno polje ali na nasprotnikovo figuro;

· da pri ugotavljanju kdaj sta kmet ali trdnjava v razvitem položaju in kdaj nista, računamo kot da bi bila vsa delovanja na središčna polja udari (za udare štejemo torej tudi varovanja središčnih polj);

da je rošada  poteza s kraljem in ne s trdnjavo!

	IZRAČUN MATERIALNE PREDNOSTI BELEGA – M  

M = (vsota materialnih vrednosti vseh figur belega) – (vsota materialnih vrednosti vseh figur črnega). 

Upoštevamo materialne vrednosti: D = 9, T = 5, L = 3, S = 3, kmet = 1.

	VPISOVANJE POZICIJSKIH OCEN – O. Z oceno pozicije ocenjujemo prednost belega. Enaka je razliki v aktivnosti med pozicijo belega in črnega. Enaka je tudi vsoti materialne in nematerialne prednosti belega: O = M + N. Pojasnilo: nematerialna prednost belega – N, je enaka prednosti belega v dejanski in v potencialni aktivnosti ter v usklajenosti delovanja njegovih figur. RT je vključen v N. V odprtih otvoritvah predstavlja RT = 3 v povprečju približno nadomestilo za M = -1 (npr. trije razvojni tempi za enega kmeta).

Navodilo: V obrazec vpisuj vrednosti na eno decimalko natančno, na primer: če je pozicija povsem izenačena, vpiši: 0,0. Če ocenjuješ, da ima beli minimalno ali zelo majhno prednost, vpiši 0,1, 0,2 ali 0,3. Če ocenjuješ, da ima takšno prednost črni, vpiši: -0,1, -0,2 ali -0,3. Če ima beli prednost čistega kmeta, vpiši: 1,0. Če ima takšno prednost črni, vpiši: -1,0. Če ocenjuješ, da je prednost črnega še za polovico kmeta večja, vpišeš: -1,5. In podobno.

	POSTOPEK IZBIRANJA POTEZE

1. po vsaki nasprotnikovi potezi, pred vsako nameravano potezo, včasih pa tudi med razmišljanjem, se vprašamo:

a. Kaj poteza grozi? Nadzor nad katerimi pomembnimi polji je prevzela?

b. Kaj je poteza prezrla? Nadzor nad katerimi pomembnimi polji je opustila?

2. OCENIMO POZICIJO – najprej s stališča načel in zakonitosti splošne šahovske teorije …

3. Na podlagi kvalitativne in kvantitativne (številske) ocene naredimo NAČRT NADALJNJE IGRE

4. Na podlagi ocene in načrta DOLOČIMO VSE KANDIDATSKE POTEZE, ki jih je smiselno upoštevati pri izboru najboljše poteze

5. IZRAČUNAMO KANDIDATSKE POTEZE in na podlagi izračuna vsako med njimi ocenimo

IZBEREMO NAJBOLJŠO IZMED KANDIDATSKIH  POTEZ – potezo z najvišjo oceno. Ko jo preverimo, jo tudi odigramo.

	Načelo aktivnosti: stremimo k čim večji aktivnosti figur – k temu, da bo aktivnost naših figur naraščala hitreje od aktivnosti nasprotnikovih figur.

Pobudno načelo: stremimo k ohranjanju ali k prevzemu pobude.


� Navodila veljajo, če se pri vaji uporablja analogno šahovsko uro (s kazalci in zastavico). Ta je za vaje najbolj primerna. Če se uporablja digitalna šahovska ura jo je za vaje potrebno ustrezno programirati. Uporaba šahovske ure že sama po sebi zvišuje težavnost vaje in lahko pri manj izkušenih šahistih odvrne pozornost od vsebine igre na časovne dejavnike, kar ni zaželeno. Zato je pri navajanju učencev na omejevanje časa s šahovsko uro potrebna postopnost. Pri Šahu 1 naj na osnovni zahtevnostni ravni ur še ne bi uporabljali, pri Šahu 2 naj bi uporabljali analogne šahovske ure, digitalne (brez kazalcev) pa kvečjemu pri Šahu 3. V primeru, da se ur ne uporablja, odmerja dovoljeni čas za razmišljanje učitelj ustno:





UČITELJEVO NAPOVEDOVANJE IN NADZOROVANJE PORABE ČASA ZA RAZMIŠLJANJE MED IGRANJEM – skupni igralni čas za igranje tritaktnega odlomka: 24 minut


UVODNI TAKTI:�
Na učiteljev znak začneta nasprotnika vleči predpisanih 10 potez, zapisanih na obrazcu. Po končanem 10. taktu preverita pravilnost pozicije.�
Skupna poraba približno 6 minut�
�
UČITELJ�
NAPOVEDUJE:�
IZVAJA:�
�
1.�
Beli začne razmišljati za svojo 11. potezo (6 min; najprej vnese vrednosti M, RT, O' in kandidatske poteze v ustrezne stolpce)�
vklopi šahovsko uro, po 6. minutah jo preklopi�
�
2.�
Beli nemudoma odigra 11. potezo in jo zapiše. Zapiše jo tudi črni in začne razmišljati za svojo 11. potezo (6 min; najprej vnese vrednosti M, RT, O' in kandidatske poteze v ustrezne stolpce)�
po 6 minutah uro preklopi�
�
3.�
Črni nemudoma odigra 11. potezo in jo zapiše. Zapiše jo tudi beli in začne razmišljati za svojo 12. potezo (3 min; najprej vnese vrednosti M, RT, O' in kandidatske poteze v ustrezne stolpce)�
po 3 minutah uro preklopi�
�
4.�
Beli nemudoma odigra 12. potezo in jo zapiše. Zapiše jo tudi črni in začne razmišljati za svojo 12. potezo (4 min; najprej vnese M, RT, O' in k.p.)�
po 4 minutah uro preklopi�
�
5.�
Črni nemudoma odigra 12. potezo in jo zapiše. Zapiše jo tudi beli in razmišljati za svojo 13. potezo (3 min; najprej vnese vrednosti M, RT, O' in kandidatske poteze v ustrezne stolpce)�
po 3 minutah uro preklopi�
�
6.�
Beli nemudoma odigra 13. potezo in jo zapiše. Zapiše jo tudi črni in začne razmišljati za svojo 13. potezo (3 min; najprej vnese vrednosti M, RT, O' in kandidatske poteze v ustrezne stolpce)�
po 3 minutah uro preklopi�
�
7.�
Črni nemudoma odigra 13. potezo in jo zapiše. Zapiše jo tudi beli.�
ustavi uro (vsak igralec je porabil 12 minut)�
�









�  Ustrezno pozicijo (diagram) se kopira v navodila iz že pripravljenega dokumenta.


� V tekmovalni partiji pomeni prekoračitev dovoljenega časa za razmišljanje poraz in konec partije. Pri izbirnem predmetu je drugače. Učitelj bo prekoračitev predpisanega časa za razmišljanje upošteval, ko bo ocenjeval pravilnost postopkov (nepravilna poraba časa za razmišljanje).
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