Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

Navodilo

o pravilnem igranji %aha za zaletnike.

L
Orodje za fah in nastavek,

Orodje za Sah je 3tirioglata (kva-
dratna) deska ali tabla, katera je
razdeljena v 64 ednakih, zapore-
doma svetlo- in temno-barvenih manj-
Sih kvadratov (polj), in Sahovi ka-
meni ali figure.

Navadno igrata #ah samo po
dvé osebi; vsaka izmed njiju dobode
pred zaletkom igre po 16 kamenov
in sicer eden igralec bele (svetle),
a drugi érne (temne) barve. Vsakih
16 kamenov predofuje po edno voj-
gko (armado), katera se ima, vojena
po svojem igralci, z nasprotno ar-
mado boriti za zmago s tem, da
veak igralec zapéred po jedno potezo
stori (eden kamen na deski vlete
ali premakne).

Vsaka armada sestoji iz 8 ofi-
cirjev (figur) in 8 kmetov; oficirji
(tastniki) so:

1. eden kralj,

2. edna dama,

3. dva turna (trdnjavi),

4. dva tekiata (lovea),

5. dva skakéta.

Predno se igra zalne, treba je
poumeti to-le:

Sahova deska se tako poloZi
-med igralea, da je pri vsakem igralei
na njega desni strani na oglu deske

kvadrat). Ako se to ne stori in se
igra zacne, smé vsak igralec, predno
sta obd igralca vsak po Stiri poteze
storila, zahtevati, da se igra ustavi
in iz nova priéne; po dokondani
obojestranski detrti potezi je treba
k temu privolitve ohéh igralcev.

Ko se je bila deska tako po-
loZila, razpostavi veak igralec svoje
kamene na desko in to, kakor po-
doba 1. kaZe, oficirje v prvo vrsto,
kmete pa v drugo vrsto S8ahovih polj,
a vsak kamen na svoje posebno
polje.

Vsako polje Sahove deske ima
svoje imé ali znamenje. Zaznamenuje
se 8 frkami in s Stevilkami, Po-
preéna vrsta polja se zaznamenuje
s stevilko, a navpifna s érko.

Ako si ogledamo sliko %ahove
deske v pod. 1. vidimo, da stojé
zdolaj na prvem polji v kotu bhel
turen; to polje se zaznamenuje s
trko a in s &tevilko 1, tedaj al;
zraven turna stoji bel skakal, to
polje se imenuje b1; poleg skakica
stoji, na polji ¢l bel tekid, na polji
d1 bela dama, na polji el beli kralj
in potem zaporedoma na poljih f1,
g1, h1 bel tekal, skakal, turen, V
drugi vrsti 3ahove deske stoji osem
belih kmetov na poljih a2, b2, c2,
d2, €2, 2, g2, h2. (Dalje.)
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Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

- Navodilo
o pravilnem igranji Saha za zacctnike.
(Dalje.)

Bas tako, kakor beli kameni, razvrifeni 2o na nasprotnem konci Sahove deske
&ni kameni. Polja, na katerih stojé oficirji, zaznamenujejo se zaporedoma z: a8,
b8, ¢8, d8, e8, f8, g8 in h8; polja, na katerih stojé ¢rni kmetje pa: a7, b7, ¢7,
d7, e7, 17, g7 in h7. Crna dama stoji na polji d8, &rni kralj na polji ¢8; bela
dama na polji 41, beli kralj na polji ef; dami in kralja nasprotne barve si tedaj
stojita bad nasproti, a zraven je pomneti, da stoji bela dama na helem, &¢rna
dama na &rnem polji, od koder izvira latinska prislovica: regina regit colorem.

Podoba 1.

Zatetnikn bode koristilo,
¢e si svojo Sahovo desko
jednako zaznamenuje s pis-
meni in s 3tevilkami, ka-
kor kaZe predstojeéa po-
doba, .dokler si ne vtisne
vV spomin znamenj Za po-

~ samina polja, kar se pa
kmaln zgodi.
(Dalje.)

Knjizevne novosti. V zalogi knjigarjev Veit & Comp. v Lipskem je iz&la
pod konec minulega leta knjiga: ,Das ABC des Schachspiels von J. Minckwitz.
Redactenr der Deutschen Schachzeitung® v drugem izdanji. Knjiga je, kar Ze imé
kaZe, namenjena Sahovcemn — zaetnikom, ter gledé na to popularno in precej ob-
Eirno ter jako tofno razpravlja o podetkih (osnovnih pravilih) kraljeve igre. Zatem
obravnava v drogem razdelku konec igre ali zavrSetek, v tretjem razdelku zadetek
igre ali ,odpretje” partije, prina%a v Setrtem razdelku 31 skrbljivo izbranih, vzornih
partij. od .iiajboljsih mojstrov, katerim je pridodanih obilo krititnih opémenj in na-
pbsled v petem razdelkn poleg kratkega navodila o zlaganji Zahovih umetnih
nalog 94 krasnih takih kompozicij z obSirnimi refitvami in poudnimi océnami.
V ,dodatku® je navrZenih nekaj kratko@asnih drobmostij in v ,zavrietku® podaja
pis:iel) nekaj zlatih nankov o vedenji pri igri in proti drugim igralecem, katere
naj bi si vsak 3aholjub dobro zapomnil, kajti pri nobeni drugi igri se ne nahaja
toliko neprijetnih razvad, kakor pri fahu, katere naj si pa vsakdo obrusi! — Knjiga
je jako dobro sestavljena in ker ni kazno, da bi mi Slovenci dobili kmalu kako
ulno knjigo o %ahu v svojem jezici, priporofamo jo z dobro vestj6 vsem slovenskim
Sahoveem — zafetnikom; pa tudi takim Ze izurjenim igralcem, katerim je teorija
Zah: Se popolnoma neznana, bode to delce dobro doslo ter bodo i ti marsikaj no-
vega in dobrega v nji nadli. Dobiva se pri zaloZnikih Veit & Comp., Leipzig, za
96 kr. a. v. '

»  Popravek tiskovnih hib v navodilu v 1. 8. V levem predelku: v 4. vrsti
od spodaj je Citati: pémmneti mwesto: poumeti; v desnem predelkm: v 19. vrsti od
zgoraj: polj namesti: polja; v 22. vrsti od zgoraj: stoji namesti: stojé. '
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Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

Navodilo

o pravilnem igranji Saha za zaletnike.
(Dalje.)

1L
Ték figur (astnikov)in jemanje.

Razni Zakovi kameni se smejo na
razen, a vsak posamiéni kamen vendar
samo na svo) posebni nadin vledi. Za-
radi krajSega se govori, da kamen gré
ali vlete, ker se (v prepeSenem po-
menu) pripisuje kamenu lastnost premi-
" kovanja. Zatorej se nadin, kako se smé
vsak posamidni kamen vledi, imenuje
njega ték.

Gastniki (oficirji, figure) se smejo
vledi naprej in nazaj, na levo in na
desno; kmetje pa samd naprej.

Na vsakem polji sahove deské sme
stati samé po jeden kamen; smé pa ka-
men jedne stranke po dolo¢enih pravilih
vzeti kamen druge stranke z deské, a
kamen ki vzame, postaviti se mora v
tem sluaji na mesto, kjer je prej stal
vzeti kamen. Figure jemljé v isti sméri,
kakor vletejo; kmetje pa gredd samd
naprej, a jemljé samé po strani (na po-
_ #6v). Vzeti se smé razven kralja
vsak sovraZni kamen, a igralcu
je svobodno, hoée-1i vzeti ga,
ali ne.

Najimenitnejsa figura pri 8ahu je

Kralj,
kajti on je srediice vse igre; okoli njega
se sndejo vse kombinacije. Ték njegov
je jako omejen: iti smé naprej in nazaj,
" na lévo in na desno in sicer na ravnost
ali po 3évi, toda vselej samé po jeden
korak, Stoji li n. pr. kralj (beli ali &rni)
na polji ed, tedaj smé s tega polja vleéi
na vsako sosednje polje, vekie: na e3,
5, 13, f4, f5, 43, a4 in d5. Stoji li na
jednem omenjenih polj kak kamen na-
sprotne stranke, smé ga kral] vzeti z
deské, a sam mora iti na tisto polje, na
katerem je bil prej sovraZni kamen. Ne
smé pa nikdar vleli na polje, kjer bi
ga potem mogel vzeti sovraine stranke

kamen, to je: ne sme se nikdar izpo-
staviti , gahu®.

Dama ali Kraljica

~ je najmoénejsi éastnik. Njen ték je po-

doben kraljevemu, ali s tem razlotkom,
da ni prav ni¢ omejen. Ona sme vlei
n. pr. s polja ef na polja: e3, e2, el;
ed, e, €7, e8; di, cd, bd ad; f4, g4,
h4: dalje na polja: f3, g2, I, 5, g¥,
h7;d3, e2, b1, d5, ¢6, b7 in a8, na ka-
tero koli hote, ako ji pota ne zapira
niti sovraZna niti svoje stranke figura
ali kmet.
Za kraljico najmodnejia sta:
Turna (trdnjavi)
Katera ima vsak igralec po dva. Turen
smé vledi ba% takdé kakor dama, a le
naravnost; po 3évi ne smé. S polja
al smé iti na vsako polje v sméri do
hI in a8, tedaj ma polje a2, a3, ad, aj,
a6, a7 in a8, ter b, c1, di, el, f1, g1
in k1. Nasprotno vledeta pa
tekaca
samO po &évi. Zaradi tega ne more te-
kaé, stoje¢ na polji bele barve, nikdar
vle¢i na polje ¢rne barye in nasprotno.
Teka® na polji ¢4 smé iti do al in k&
ter do a7 in gf, a se vé da na vsako
polje, kar )ih je med svojim stalitéem
ter oznadenimi skrajnimi polji.
Cuden ték imata
skakada,
kateri je pa gotovo velini nasih Citate-
ljev Ze znan iz skakalnic, katerih je , Lj,
Zvon'* v prejinjih létnikih ved priobéil,
Zavoljo popolnosti pa tudi tii Se povemo,
da skaka&, stojed na polji d4 more sko-
&iti na polja: 2, 83, b3, 6, 6, f5, f3
in €2, tedaj s ¢rnega polja samé na
polja béle barve; on torej z vsakim sko-
kom menja barvo svojega staliiCa in je
jedini kamen, kateri sme skoditi preko
drugih kamenov. Recimo, da stojé na
poljih okoli skakala 4, namreé na c3,
cd, ¢5, d3, d5, €3, ed in 3, na vseh, ali
sovraZni ali svoje stranke kameni, to
vendar ne brani skakalu, skoéiti preko
nnjih a katero koli gori omenjenih polj.
' (Dalje prih.)
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Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

Navodilo

o pravilnem igranji Saha za zacetnike.
(Dalje.)

111
Kmetje; njih ték, jemanjein
preobraZanje.

Kmetov ima wsak igralec po osem;
kmetje vsi ednako viedejo, namreé samo
naprej. Smé pa vsak kmet, ko se prvié
vlede, storiti dva koraka, ali pa samd
-ednega, kakor hofe izra'ec; pozneje pa
gré le korak za korakom, samé naprej;
nazaj ne smé nikdar!

Pri oficirjih smo videli, da jemljé
govraine kamene vsi v istej sméri, ka-
kor vletejo; pri kmetih je pa ba na-
sprotuo: vleejo naravnost naprej, jem-
1j6 pa po 8évi

A %e v dvéh drugih ozirih se raz-
likujejo kmétje od oficirjev. Edna raz-
lika je ta, da smejo kmetje jemati so-
yrazne kmete tudi mimo gredé (,en
passant”), a to samo tedaj, ako kmet
edne stranke stori ,z doma“, t j st
svojega prvotnega stalif®a dva koraka

li iz 2. v 4., a &rai iz 7. v 5. vrsto)
‘tako, da stoji po potezi tik kmeta sov-
razne stranke (tudi v 4. ali 5. vesti). V
tem sludaji ima sovraZni kmet pravico,
vzeti ga ali pa né; ako ga vzame, ne
smé se postaviti kmet, ki vzame, na
polje, kjer je stal vzeti kmet, nego za
-edno polje naprej. To je edini slu-
&aj.vkaterem se ne postavi
kamen na polje vzetega ka-
mena. Da se to pravilo bolje razume,
pojasnujemo je z diagramom.

Podoba II.
Crai.

Ako vlete v diagramu (pod. IL) n,
pr. &rni kmet d7 — d5, smé ga vzeti
beli kmet e5; ¢&rni kmet se odsirani z
deské, a beli kmet se postavi na polje
d6; prav tako, kakor da je storil kmet
d7 sam6 jeden korak. Takisto smé i
¢érni kmet ¢4 vzeti belega kmeta d2,
ako bi ta vlekel na d4, a &rni kmet se
ne postavi po vzetji na polje d4, kjer

je prej stal wvzeti kmet, nego na polje

d3. Bel. kmet, preje na polji eb, zdaj
na @6, gré potem po vrsti d nuprej, isto
;ako tud. &rni kmet c4 po vrsti @3 —
2 — dl.

Mimo gredé pa sme vzeti kmet
samé kineta, ne pa tudi drugih kame-
nov (figur); tudi gu sme vzeti le takoj v
prve) potezi; pozneje izgubi to pra-
vico

To pravilo je v Slovencih Se malo
znano, dasi je veljavno po wsem sveti,
izim&i Itulijo, kjer velja ,passar batta-
glia®, to je, kmet smé na Laskem mimo
sovraznega kmeta iti, ne da bi ga smel
ta vzetl.

Ker gredo kmetje le naprej, ne na-
zaj, primeri se ¢esto, da pride kak
kmet v zadnjo (beli v osmo, ¢rni v prvo)
vrsto &ahove deské, kjer so stali preje
nasprotne stranké oficirji. Jasno je, da
tak kmet ,naprej ne more, nazaj ne
smé!* — Kaj torej # njim? — Kmet
postane, ko je bil storil zadnji svoj ko-
rak, mahoma oficir, in to po prostej
volji igraléevej ali dama, ali turen, ali
tekaé i. t. d., ne gledé na figure, katere
so fe na deski. Zatorej je moZno na-
praviti iz kmeta drugo, tretjo daimo,
tretji, Cetrti turen i. t. d., samo kralja
ne.

O tem vprasanji je bilo prejEnja
stoletja mnogo prepira med Saholjubi po
vsej Evropi in tudi drogod, ker so ve-
ljala po raznih dezelah in v raznih di-
hah razliéna pravila. Stoprav v zatetku
tega stoletja je bila stvar koneéno do-
gnana in zdaj velja malone po vsem
svetu gorenje pravilo.

V pojasnilo do sedaj podanih pravil
bomo priobéili v prihodnjem (5.) zvezkn
,,Li. Zvona® 3 partije, nalas¢ v ta namen
izbrane in za zaletnike jako poucljive.

(\Ddlj&}
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Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

Navodilo.

o pravilnem igranji %aha za zadetnike.

(Dalje.)
Tri praktitne partije v pojasnilo do sedaj podanih in e nekaterih drugih pravil s
potrebnimi opémnjami.

1.

Ta igra je osobito za zadetnike jako
ukovita in se zatore] nahaja skoraj v
vsaki uéni knjigi o Zahu. Imenuje se
(po krivem) ,gambit Damijanov®,
(}:)Si se nahaja e pri Luceri (1497. 1),
doim je Damiano svoje delo o Sahu
izdal stoprav 1512. 1. — Tudi med igrami
Grekovimi se nahaja (1621. 1); le-ta jo
imenuje: ,il gambitto bastardo®.

Beli: Crni:
1. e2 — ed el — ed
2, Sgl — f3 f1 — 6?2

Druga poteza &rnega je slaba; dobre
poteze na tem mestu so: 2. Sb8 — c6!,
2, d7 — d6 in 2. Sg8 — f6, o katerih
bomo pozneje veé govorili.

3. Sf3 X eb

 Beli #rtvuje skakaa; po tej potezi
ima imé ta igra.

g — = — f6 X eb?

Vsled té slabe poteze izgubi &rni
partijo; najboljia poteza je ti:

8. Dd8 — eT!
4, Dd1 — hb + Keg — o7

Ako &rni vlee 4. g7 — g8, sledi:
5. Dho X eb -+ -~ 6. Deb X h8 in beli
je dobil kvaliteto in s to tudi partijo.

5. Dhd X eb + Ko7 — f7
6 Lft — ed d7 — db
7. Led X db + Kt7 — o6
8. h2 — hi L8 — d6
9. hé — hbd + Kg6 — h6
10, d2 — dd + g7 — gb

— — —

11. hd X gb 4+

.en passant® alimimogredé; beli
vzame ¢rnega kmeta gb z deské in po-
stavi svojega s polja hd na g6.

11, — = — Khé x g6
12, Dedb — hd 4 Kgé — g7

13. Dht — f7 + mat.

2,

Hanstein. Mayat.

Beli. Crni.
1. e2 —ed 87 == eb
2, Sel — 13 d7 — dé6
3 d2 — d4 fi — 15

5. S8f3 — gb d6 — db
6. eb — eb Sg8 — hé
7. ¢ — cd ¢7T — ¢b
8 ¢4 x db Dd8 x db
9, Dd1 x db c6 X db
10. Sbhl — ¢3 ILfs — b4
11, Lel — d2 Lbd X ¢3
12, Ld2 X c3 0O — 0

Crni rokira v 12. potezi, t. j.: on
postavi kralja svojega s polja e8 na g8,
a turen s polja h8 na f8

13, 0 —0—0

Beli tudi rokira, a na ,,dolgo stran®* :
kraga. postavi z el na cl, a turen z al
na di,

13, — — — Tis — 5

14, e — e Le8 — -d7

15. Sgs — eb Shi — cb

16. Set — ¢V Tas — c¢8

17. Se7 X db Ld7T — eb

18, Lfl — c4 Scb — ab?
19. 8d5 — f6+ Th x fo

20, Tdi — dsf Ti6 — 18

21, o7 X f8Df mat,

V zadnji potezi pride beli kmet v
zadnjo vrsto in se premeni v damo, ka-
tera dade Sah in mat.

3.

Paul Morphy. Vojvoda Brundviiki in
grof Isouard.
Beli. Crni.
1. e2 — ed e7 — ed
2. Sgl — {3 d7 — d6
3. d2 — d4 Les — g4
4. d4 X eb Lgs x 13
5 Dd1 x 3 dé x ed
6. Lf1 — c4 Sg8 — 16
7. Df3 — b3 Dds — e7
8. Sbl — ¢3 c7 — ¢b
9. Lel — gb b7 — b5
10, Sc3 X bb c6 X hd
11. Led X b4+ - 8Sbs — d7
12, 0 — 0 — 0 Tag — d8
15. Tdl x 47 Tds x d7
14, Thl — d1 De7T — e6
16. Lbd x d74 . 8f6 x d7
16. Db3 — b8+ 8d7 x by
17. Td1 — ds-+ mat.

Potrebna pojasnila k tem igram po-
damo v prihednji Stevilki. ° pe
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Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

Navodilo.

o pravilnem igranji Saha za zacetnike.

{Dalje.)
I. Sah. Mat. Pat. Remis. Rokada.

Sah

Ako se kateri koli kamen tako po-
tegne, da sovraZnega kralja napade, t.j.
da mu preti, v slededej potezi vzeti ga,
treba da se na to opozori igralec s kli-
cem: Zah! — Ta pretnja, kateri se mora
napadeni kralj takoj ogniti, imenuje se:
,Sah kralju®, in igralec, ki je s svoje
stranke kamenom sovraZnega kralja na-
padel , ,dade Sah*®.

dahu se ubrani napadeni kralj na
tri naéine:

1. ali umakne igralec kralja samega
na kako polje. kamor mu ne branijo so-
vraini kameni;

9, ali vzame napadajodi ga kamen
s katerim koli svojih kamenov;

3. ali pa potegne kak svoj kamen
med svojega kralja in med sovraZni kamen.

 Proti fahm, ki ga dade skakad ali
kmet, pomagata samo prva dva nadina.

Popisani 3ah se imenuje navadni
sah ali neposredni #ah. MoZno pa
je tudi na drug nacéin Zah dati

111, podoba.

Véasih namreé stoji med kraljem in
med sovraZno fignro kak drug sovraZni

kamen; ako se ta kamen premakne kam
drugam, odkrije se zade] stojeta figura
in dade Zah.

Takov &ah imenuje se odkriti Sah.

V podobi Il n. pr. d4 lehko bela
dama ¢érnemu kralju direktni ali na-
vadni fah, ako se potegne na gb ali na
f6. — Ako se pa premakne beli tekaéd
d4 kamor koli, dade za njim stojedi, za-
kriti turen fah. Pa tudi teka® sam
more dati §ah, ako gré ali na polje b6
ali na f6. V poslednjih dvéh sludajih do-
bode &rni kralj dvojen $ah, namred
od tekaca direktni, od turna pa od-
kriti gah,

~ Takemu dvojunemu Sahu se mora kralj
umakniti, ker ga svoje figure ne mogé
brauniti, kajti ni nikdar dopufeno (iz-
iméi rokado), dvé potexzi h krati napraviti.

(lesto se pripeti, da jedna (navadno
slabeja) stranka more nasprotnemu kralju
neprestano §ah dajati, ne da bi mogla
druga stranka to zabraniti. Tak Zah se
imenuje vedni ali neprestani Sah
(échec perpétuel) ; igra ostane v jednakem
sludaji neodlodena, t. j tiste partije ne
izgubi in ne dobi nobedna stranka.

Smoter ali konee partije
pri Zahu je ta, da vsaka izmed bojujo-
¢ih se strank (igralcev) skua s spret-
nim igranjem (manevriranjem) nasprotno
stranko toli oslabiti ali v zadrego spra-
viti, da jej je mozno, sovraZnega kralja
ujeti, ali mat napraviti. Tisti igralec,
kateremu se to posreli, je zmagalec, a
nasprotnik njegov izgubi igro, katera je

z matom konfana.

V vsakej partiji pa ni moino niti
jedni niti drugi stranki sovraZnega kralja
mat napraviti; v takih slutajih je par-
tija neodlodena, kar se imenuje: ,remis®;
pa tudi ako je kralj jedne stranke ,p at®,
ostane igra neodloéena.

(Dalje prih.)
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Navodilo

o pravilnem igranji faha za zadetnike.
| ' (Dalje.)

"~ Mat.

Mat (ali 3ah-mat, a bolje in obi-
dajno je: mat) je kralj, ako mu kak

nasprotne stranke kamen %ah dade, ne -

da bi se mogel ali ta kamen na kaker-
gen koli nalin wvzeti, ali pa Sah odstra-
niti, a kralj sam pa tudi ne smé ali ne
more ogniti se na sosednja polja, ker
ali njegove stranke kameni stoje na njih,
ali pa mu branijo nd nje stopiti na-
sprotni kameni, ker bi se ondu zopet
izpostavil fahu. Kralj se tedaj ne more
- ubraniti falm in partija (igra) je kon-
dana’

Ako gré v III. podobi (&. 6) bela
dama z 16 na f8, ondaj je &rni kralj
mat, kajti mu dade dama Zah, kateremu
se ne more ogniti: vsa &, vrsta je v
oblasti Lele dame, katere &rni kralj ne
more vzeti, ker je predaljed od njega;
isto tako mu brani dama na polje e7,
g beli kralj varuje polji ¢7 in d7. —
Pa tudi, ako se potegne bela dama na
polje d7, bil bi &rni kralj mat, ker do-
bode Sah, pa ne smé vzeti dame, kajti
jo Beiti beli kralj, a vsa polja, na ka-
tera bi se mogel podati, nahajajo se v
oblasti dame, ali dame in kralja.

Vet jako elegantnih in &istih matnih
pozicij smo Ze podali v raznih Sahovih
nalogah; té naj bodo tudi Zahovim za-

etnikom 2a vzgled, da si bolje pred-

odijo, kedaj je kralj ,mat®,
Pat.
Matu podoben je ,pat®; razlika med
matom in patom pa je ta, da se pri
pat-u® ne more vledi niti ,pat* stojeti
l:ralj, niti kak drngi njegove stranke ka-
men, né da bi bil kralj izpostavljen Zahu.

Ako v III. pod. vlede beli 1. Df5 —

e8, ondaj je &rni kralj pat, kajti ne

more vledi nikamor, da se ne bi podal

v p%ah¥ a vender na polji d8 ne stoji

v Sahu. V tem sluéaji bi bila partija

neodlodena, da-si ima beli tri figure
ved, nego frni.

Remis.
»Remis* ali neodloZena je igra,
0 ne more noben igralec svojega na-

) i- t- do

sprotnika mat napraviti. Razven pata jo
to tudi v naslednjih sluéajih:

1. Ako nema noben igralec dovolj
motij (kamenov), da bi nasprotnika na-
redil mat, ako n. pr. samb ob4 kralja
ostaneta na deski, ali & ima jeden
igralec %e samega kralja, drugi pa raz-
ven kralja samé jednega tekada ali jed-
nega skakada.

2. Ako obd igralea trdovratno po-
navljata isto potezo ali veé potez, ali
pa, ako jedna stranka, z védnim Sahom
sili masprotno stranko, da vedno po-
navlja iste poteze.

3. Ako ima iiralec dovolj modij,
da bi sovraZnega kralja mat napravi,
pa tega ne razume (ne zni).

O poslednjem sludaji bodemo po-
zneje Be govorili; k 2. tolki pa poda-
jemo slededi diagram :

IV. podoba.

Beli potegne 1 Dft — f8 4; &rni
kralj se mora umakniti na h7, a beli
gré z damo na f7%; &rni kralj mora
nazaj na h8, a bela dama gre spet na
f8 in potem na 7 i. t. d.

~ Beli torej napravi z védnim Zahom
remis, doim bi bil drugafe izgubljen,
kajti bi bilo &rnemu mogode, napraviti
si iz kmetov dvé dami ali dva turna
(Dalje.

]
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Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

Navodilo

o pravilnem igranji 3aha za zaletnike.
(Dalje.)

Rokada.

Osnovnim pravilom #aha se pristeva
dolodilo, da smé igralec vsak pot le
jedno potezo napraviti, to je jeden sam
kamen premekniti na Zahovi deski. Je-
denkrat v veaki partiji pa je dovoljen
vsakemu igralen izimek od tega pravila,
da pamred smé h krati premekniti kralja
in jturen. Ta izimek se imenuje: ro-
kada ali ro3ada in se iteje za jedno
samo. potezo. Rokira se; ako prestavi
igralec svoj turen s prvotnega njegovega
staliga. do kralja, ki tudi %e stoji na
prvotnem svojem stalisdi, a h krati tudi
kralja na drogo stran tarna, Kralj smé
navadno storiti le jeden kordk; pri ro-
kadi pa stori dva koraka, t. j. presko¢i
jedno polje, na katero se turen postavi.

Bokirati pa je sméti le tedaj:

1. ako ni dotlé. vlekel niti kral)
niti turen, s katerim se hofe rokirati;

2. ako so prazna wvsa polja med
kraljem in turnom;

8. ako kralj ne stoji v Zahu; ako
je bil Ze poprej kedaj Zah dobil, a ga
odstranil, ne da bi bil vlekel, ne izgubi

vsled tega pravice do rokade; a narav- .

nost iz Eaha ne smé se rokirati;

4. ako se polje, preko katerega
gré kralj, in tisto, na katerem stoji po
r(_)k[ghdi, ne nahaja v oblasti sovraZnih
kamenov, t. j., da se ne bi nahajal kralj
v Sahu niti na polji, katero preskoti,
niti na tistem, ki se nd-nje postavi.
V naslednjih dveh diagramih smeta v
V. podobi rokirati obd igralea, vsak na
obé strani, a v VL. podobi ne smé roki-
rati nobeden igralec.

Rokada se zvrdf, ako n. pr. v V.
pod. beli potegne turen al do d1 in
prestavi potem kralja na c¢l; to se ime-
‘nuje ,dolga rokada“ ali ,rokada na
dolgo stran® in se zaznamenuje z zna-
kom: 0 — 0 — 0; ali ako potegne turen
hl do fi.in prestavi kralja na gi; to
je ,mala rokada® ali ,kratka rokada®;
rokada na malo stran.

V. podoba.
Crni

Beli.
VI. podoba.

Crni.
8 8
7 | 7
6 8
b i b
4 4
3 |3
2| T
. 1

Beli.

Prav takdé smé rokirati tudi érni:
Ta8 — d8 in Ke8 — e8=0—0—0;
ali pa: Th8 —f8 in Ke8 — g8 =0—0.
Nasproti pak v VI podobi, kakor Ze
omenjeno, ne smé rokirati niti beli niti
&rni niti na dolgo niti na kratko stran;
belemu zavira rokado na obé stranf je-
dini- &ni skakué, ker se nahajata v
njega oblasti polji dl in fi, preko ka-
terik je skotiti belemu kralju, ako hoce
rokirati. Crnemu pa brani rokirati na
dolgo stran beli skaka¢ na c8, a na
malo stran tekaé a3, v Cegar oblasti je
polje f8. (Dalje.)
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Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

Navodilo

o pravilnem igranji Saha za zaletnike.
(Dalje.)

Smoter rokade je, da se odstrani
kralj sé srednjega polja, katero je do-
stopno mnogim sovraZnim napadom, ter
spraviti kralja v varno zavetje, in da
se uZe zgodaj razvijeta turna t. j. da
uZe o zaletku igre sodelujeta ta teh-
tovita oficirja. Stranka, katera hitro
razvije svojo igro, dobode navadno prvi
naskok ali napad. A naskok, ini-
cijativa je igri dufa. Zatorej je v
‘obe priporodati vsakemu igralen, da
kar mogoée kmalu rokira, kakor je na-
‘vadno tudi koristno, mnasprotniku po
mozZnosti dolgo zabranjati (zavirati) ro-
kado.

Omeniti nam je e tako zvane ne-
comejene ali italijanske rokade,
katera je samo na Italijanskem obiéajna.
‘Ondu smé pri rokadi skoditi kralj s
polja el, (e8) do al, ali hl (a8, h8), turen
pa s polja al ali h1 na vsako polje do
el. Izven Italije pa neomejena rokada
nikjer ni dopuniena.

V. Razmerna vrednost fahovih ka-
menov.

Vrednost vsake posamidne figure se
ravna po tem, kako so postavljene. Cem
prosteje te more figura gibati, tem vedji
je njen upliv, tem moénejSa je. Po tem
natelu treba vsak kamen tako postaviti,
da je moZno z njegovega staliféa potegniti
£a na razne strani.

Po posebnem nadinu, kaké smejo
iti in jemati, tedaj ne gledé na pozicijo,
v katere] se nahajajo figure, ceni se
njihova razmerna vrednost také-le:

Jeden mali oficir (skakaé ali tekad)
veljd tolko, kakor 3 kmetje.

Skaka® je vreden bas toliko, ko
tekad.
Turen je vreden jednega tekaa ali
skakada in 2 kmeta, a nekoliko slabsi
od dveh malih oficirjev.

Turen z dvema kmetoma je po pri-
liki vreden toliko, ko dva mala oficirja.

Dama je vredna = 2 turna = 3
male oficirje, a moénejia od 1. turna in
1. malega oficirja.

Vrednost kralja je jako proble-
matiéna; kajti te-td, da si je glavna
figura pri Sahu in sam ob sebi skoro
toliko wreden, ko tekad ali skakaé&, po-
trebuje ve¢jidel varstva drugih kamenov
in morve stoprav proti konei igre krep-
keje podpirati svojo armado, ko je uZe
vedina oficirjev ostavila bojisde.

Vrednostni razlofek med damo in
turnom in med malim oficirjem se ime-
noje kakovost ali kvaliteta; do-
bode-li igralec za svojega turna sovraZno
damo, ali za tekata ali skakada nasprotne
stranke turen, pravimo da dobode
kvaliteto. (Dalje.)
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Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

Navedilo

o pravilnem igranji Saha za zadetnike.
(Dalje.)

S &lankom v zadnjem (9.) zvezku
naega lista je zavriena razprava o o b-
Lih pravilih, veljajotih pri Zahu.
V prihodnjej &tevilki priobéimo e za-
kone, katerim se klanjajo malo ne Za-
hovei vsega sveti in ki so merodajni
pri turnirjih ali ,dvobojih* (matches)
na Sahovej deski po vsi Evropi in Ame-
riki, a potem preidemo k teoriji %aha.

Danes pa podajamo v pojasnilo pra-
vila o preobriZanji kmetov jedno par-
tijo, ker ima to Ze povsodi med izur-
Jjenimi Zahovei veljajofe natelo med slo-
venskimi %aholjubi mmogo protivnikov,
kojim se zdi vodilo: da je smeti nare-
diti iz kmeta druge damo ali tretjega
skakada nelogiéno ali nesmiselno, ker
#e o zafetku igre nahaja na deski le
jedna dama, le dva skakada i. t. d.

4. partija.
Kieseritzky-jev gambit.
{Igrana je bila v Berolinu 21. avgusta

T se je pripetil redki sludaj, da
dospel kmet na zadnje polje, predno
bil vzet kak oficir, ki bi se mogel p
staviti na njegovo mesto, kajti vz
teka¢ je bil &rni tekad, t. j stal je
&rnem polji, dodim se preobrazi km
na belem polji in bi tedaj imel é&n
ako vzame tekada za kmeta, dva teka
na belih poljih, a nobednega na &rn
poljih. A drZeé se pravila, da je igral
svobodno, vzeti si katerega koli oficir]
premeni ¢rni svojega kmeta v damo.

Crni.

A%?% ‘B
%’

&
7
7

1889. L *).
Hanstein. pl. Lasa.
Beli. Crni.
1. e2 — ed e7 — eb
2. f2 —f4 ed X f4
3 Sgl — {3 g7 — gb
4, h2 — h4 gh — gd 21, Sf2 x h1 Dhé — hi1
b. Sf3 — eb h7 — hb 22, ed4d — eb Th7 — h2
6. Lft — c4 Th8 — h7 23 Led — ft dé X eb
7. d2 — d4 d7 — de 24, Sb1 — d2 Sh8 — ¢6
8. Sedb — d3 fi — f3 25, d4 — db Sf6 x ds
9. g2 x f8 L8 — e7 26. Tg2 x h2 Dh1 X h2
10. Lel — gb - LeT X g5 27, Lfi — ds
11. h4 X gb Dd8 x gb Ako 27. Dfs x d5 — dobode &n
12. 138 — f4 Dgs — g7 partijoz 28. Le8 X 5 4 in 20 Tag — d&
18, 02 — ¢3 g4 — g8 . . . . . Sds — b4 +
14, Kel — d2 g3 — g2 28. Ke2 — b3 Sbhe x d3
15. Tht — g1 ht — hd 29 Tal — hi Dhe x d2
16. Dd1 — f3 h4 — h3 80 Thl — h8 4+ Ke8 — a7
17. 8ds — f2 Sg8 — 16 3. f5 — f6 Sc6 — d4 4
18. fi — 15 Dg?7 — hé + 32, cd X d4 Dd2 — b4 +
19. Kd2 — c2 h3 — he 83. Kb3 — ¢2 Sds — et 4
20. Tgl x g2 h2 — h1 D Crni zmaga.
- *) Prim. v. d. Lasa: Berliner Schacherinnerungen, {Dalje )

7
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Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

Navodilo

o pravilnem igranji 3aha za zadetnike.

(Dalje.)

V1. Zakoni, po katerih se je ravnati
pri igri. _
Naslednje zakone naj si vsak slo-
venski Zaholjub dobro utisne v spomin
ter se vselej po njih ravnd; kajti le tedaj
se mu bode mo#no ogniti sitnih prepirov,
ki nastanejo ZaliboZe Cesto tudi med Za-
hovei, ako se tesno drZi teh zakonov.

§ i

Prva poteza in barva kamenov se
menjata pri vsaki partiji; gledé prve
partije odlodi Zreb. *) Kdor dobode beli
kamen, igri z belimi in stori prvo po-
tezo.

8§ 2.

Vselej, tudi v prvi¢ se potegne h

krati jeden sam. kamen.

g 3
Poteza je dovriena, ko se je hil

premeknil (prestavil) kamen na kako
drugo polje in ondu izpustil.
§. 4.

Zapazi li igralec, predno sta bila
fahovea storila vsak detrto potezo, da
je kaj — ali deska ali kameni — na-
pa&no postavljeno, to smé zahtevati, da
se igra zafne iz nova; po dovrieni fetrti
potezi treba k temu privolitve nasprot-
nikove. Takisto je tudi, ako je bil igralec,
da-si neopravien, vender po pomoti
storil prvo potezo.

& b

Nobedne poteze ni smeti na-
zaj jemati. Ako se igralec, ko je
on na vrsti, da vlede, dotekne kakega
svojih kamenov, ne da bi dejal preje:
») adoube® ali: , popravljam*, to mora
premekniti tisti kamen, katerega je bil
prijel; ake se pa dotekne sovraZnega
kamena, mora ga vzeti: pitce tonchée,
piéce jouée, ali slovenski: dotekmil —
premeknil. Ko bi pa kamena, katerega
se je bil doteknil, ne bilo moZno pre-

mekniti ali (sovraZnega) vzeti, to mora
za kazen potegniti igralec svojega kralja,
ki pa v tem slufaji ne smé rokirati. Ko
bi pa tudi kralja ne mogel premekniti,
ne da bi ga razpostavil &ahu, nema dotek-
nitev kamena nikacih nasledkov. Kazen
smé zahtevati nasprotnik samé dotlé, do-
kler se %e sam ni doteknil nobednega
gvojih kamenov, da bi ga potegnil.

-

Ako potegne igralec kak svoj kamen
drugale, nego ga smé po pravilih o téku
tistega kamena, ali kak kamen nasprot-
nikov, smé ta, dokler %e sam ni nobed-
nega kamena prijel, zahtevati, ali da
je mepravilna poteza veljavna, ali da
igralec, ki je tako potezo storil, vlede
kralja za kazen, ali napdsled, da na-
paéno potezo nazaj vzame in napravi
drugo, pravilom ustrezajodo.

g 7.

Samemu kralju, ne pa tudi dumi
ali drungim kamenom, zaklife se ,5ah!®,
vender to tudi gledé kralja ni neogibno
potrebno ; ne sme se pa dalje igrati, ko
bi kak igralec svojega kralja v Sahu
ostavil ter drug kamen potegnil.

Taka partija je torej neveljavna.

§ 8.

Kdor sovraZnega kralja — ako se
ni bil nasprotnik Ze prej udal — na-
pravi mat, oni zmaga; tu ni nikacega
razlotka, se li kralj sam % nahaja na
deski (roi depouillé), ali je tudi drugih
kamenov premagane stranke Se na nji.
Ako pa mod&nejdi igralec na konci igre
nasprotnika do utete 50. poteze ne hi
naredil mat, velj4 partija za neodlodeno,
Poteze obih strank 3teje v takem sludaji
nasprotnik. Ko bi bil pa za teh 50 potez
vzet kak oficir, zatne se Stetev iz nova
od 1. do 50 i. t. d.

*')fAIi sretkanje. To se zvrEi takd-le : Jeden igralecev si vzame v vsako roko
po jeden kamen, a razne barve; drugi igralec naj potem ugane, v kateri roki je
‘béli kamen. Ako ugane, dobode belo barvo in 1. potezo, ako ne ugane, pa naopak.

iy N
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Anonimno. Navodilo, o pravilnem igranji S$aha za zacetnike. 1885 1887, Ljubljanski zvon

Tavodilo ‘

o pravilnem igranji 8aha za zacetnike.

{Dalje.)

Kratka teoretiéna razprava o odpretjih (otvorjenjih).

V pojasnitev dozdaj podane
teoretitne razprave priobfamo
danes tit 3.

| ¥
Nepravilna draniter,

Mgrana je bila 1880, 1. v Wieshadnu.}
Beli. Crni.
Englisch. Bird.

1. e2——e4 e7—es
2. 5 g1—f3 dy—ds?
3. 8 f3Xes ds Xeq
4 dz—d4 L c8—el
5. Lfr—e2 = f7—fb
6.5 es—cq S b8—ch
7. c2—c3. LebXcq
8. L e2xcq fo—f3

Cudno, da je Bird, znani
cqzvrstui igralec, prezrl nasled-
njo potezo belega, wsled ka-
tere doboede ta jedunega ofi-
cirja- Daosledna je bila poteza

1. Odprte igre.

A, Tgra s kraljevim skakaCem,

0, 0—o0 dy—db
7. az—a4 S g8—f0
8.  bz—bg a7—as
9. big—bs S cb—ey
10, D di—b3 0—0
1. I. ci—e3 S e7—gb
12 L e3xbb c7 X bl

8 teoretifnega staliia se
zadnja poteza frnega ne more
imenovati dobra; osamljena
dva kmeta na isti vrsti sta
kvarljiva, in tudi kmetu db
je umaknena opora. A v prak-
tidni igri je Cesto koristna, ker
se tako &rnim odpre frta
po kateri se spravi Ta8 vigro.

0. D di—hg o—o0

7. S g5—f3 S fb—g4

Beli se je s svojim popa-
dom ali naskokom nekolike
prenaglil; vsled tega je nje-
gova dama na neugodnem
mesti, frnemu pa je bila dana
prilika, naglo razviti svoje
figure. Kazen za prenagljeni
naskok je izredno elegantni
popad nasprotmika.
8

. 0—0 S g4—fo
g. D hs—gs hy7—hb
10. D gg—dz L c8—pq
1. S f3—er I} d8—dy

Ako potegne beli zdaj hz

13. S bi—aj L c8—gq
14. 8§ f3—dz L pg-e2
15. T fr—er S gh—T14
10, gz—g3 S5 fo—gg!

Beli je imel tu v mislih na-

—h3, d#rtvuje C¢rni tekada:
L g4xh3!

12, S bt—c3 S5 fO—hjs
13. 5 ¢3—dj 5 cb—d4g
‘14. K gi—hr K g8—h3!

D d8—dy!
9. Ddi—b3! & gS—hb
10. I ctxho D d8—fb
11. L h6—f4 o—o—o
12. 1. c4—d;5 g7 - &5
13. L dgXch D foxceh
14. L f#.—es . 34'—63
15. fa—f3 L f8—db
16. 1. e5Xh8 T d8xh8
17. 8§ b1—a3 D cO—e8
18. 0—0—0 . e3—e2
19. T di—er D e8—e3f
20, K ct—=br T h8—d8
21. S a3—c4 D e3—d3f
‘22, K bit—ar L do—f4
23. D b3—bs! K c8—b8
Izredno dubovita poteza be-

lega. Takisto tudi naslednja.

24. 8§ c4—db! D d3xDbs

25. 8 doxXbs T d8—e8

26, Kar—br = g5—g4

27, K br—cz Cmi se podd.
1l

ftalizanska pariia.
Igrana na Dunaji 3873, leta.

Beli. Grni.
A, Schwarz. A. Csink.
I. ez—e4 e7—es
2z, S gi—f3 S b8—ch
3. Lfr—cq4 L f8—c§
4. c2—c3 L cg—bb
5. . d2—d3 h7—ho

daljevanje: S fa—hzt: 17,
Kgt—g2, Lez—gyq; 18, f2
—f3, L g4—d7, a je preard
duhoviti odgovor ¢mega.

17. fa2—f3 8 f4—h3}
Ako g3xf4, to: D d8—hg!
18, Kgi—gz S g4—e3t
19. Kgzxhy D d8—g;5

Ako K gz—hr, nadaljuje
&rni: Segz X cq; 20. Db3 X4,
L e2Xd3; ali pa naredi z
vednim Sahom rémis,

20. g3—g4 L. e2xf3
21. Ter—gr L f3Xgs4t
22, Beli se poda, kajti je v
2 potezah mat: K h3—g3
D gs—fat; 23 K h3—g4,
g7—gst in mat. Cri je
igral konec partije v velikem
slogu.
L
ftalijanska partija.

Igrana v Darmstadtu suica
meseca 1877, L

Beli. Grenl.
Stade, Bussmann A. Fritz.
in Gutmann. .
1 ez—eq e7—e5
2. L ft—c4 L f8~c5
3. Sgr—f3 S b8—coh
4. dz—d3 dy—db
5. 5 f3—g5* S g8—ho

il
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Poslednja poteza Crnega je
uvod ali zadetek dobro pre-
ralunane in korektne ter ble-
stede kombinacije z elegant-

nimi Zrtvami.
15. fz2—f3 f7—13
1. f3Xgse fsxge
17. T fixf8+ T a8Xf8
18. 5 d5—e3

Ako gz2—g3, odlotuje De§ !
n. pr. 18, g2—g3, Dd7— e8!
(prete¢ Sg3t) 19. Dd2—gz,
S hgxg3t: zo. D gz2Xg3,
Sdg—ez! 21 Dg3—g2, Sez
—g3t itd.
18, PR £4—g3
19. h2—h3z T f8-f2

Ako 19. hz X g3, nadaljuje
¢roi: Sdg4—ez! 20. Se3—f3,
T 3% f5; 21. e4Xf5, S hg
xg3t; 22. K hi—hz, S g3
—frf; 23. Kh2 - h3, Ddy

K f3t in zmaga.

zo. D dz—d1 S hy—f4

21, Dgri—gq S f4Xh3

22. Dggxdy T fz—frf

23. S e3xfr S hy—fz27%

24. Khi—gr S d4—ezt
mat.

Konec je izredno zamimiv
in krasen.

(Dalje.)
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1avodilo

o pravilnem igranji $aha za zacetnike.

{Dalje).

’

Kratka teoretidna razprava o odpretjih fotvorjenjih;}
1. Odprte igre.

A Igra s kraljevim skakadem.

Ako beli namesti, kakor v italijanski
partiji, 3. Lf 1—c4, stori 3 Lfr -bg, na-
stane tako zvana fpanjska partija ali
Ruya Lopez-a igra. Ta igra je jako
sigurna za obd igralca in ima mnogo pred-
nosti pred marsikaterimi drugimi igrami s
kraljevim skakalem. Zatorej je osobito v
zadnji fas med dobrimi fahovei jako pri-
Jjubljena. Tu podajamo par wajimenitnejdih
varijant: L. 1. e2—eq, e7—e5; 2. Sgr—f3,
Sb8—c6; 3. Lft—bs, a7—ab!; 4. Lbs aq,
Sg8—1f0; 5. 0—o, Sfb X eq; 0. dz2—dq4,

by—bs; 7. L ag—b3, d7—d5; 8. Sf 3X
e5, Sc b X e5; 9. d4 X e5; L c8—b7; 10.
Ic 1—e3, Lf 8—ey; 11, S b1r—dz, S
ey X dz; 12. D dr X dz, o—o; 13. f2—
4, f7—f0; 14. c2—ec3 in igra je za ob4
igralca jednaka. Ako beli nada]]me 5.5
br—c3 (mesto o—o), potegne &rni Lf 38—
b4 in teda]j nastane tako imenovana Spanjska
jgra s& Stirimi skakadi (Vierspringerspiel);
mdi poteza §.. ... Lf 8—c4 je dobra; n.
: 5. 8b 1—c3, Lf 8—cq; 0. 513 X e5,
5c DXCS 7. d 2—d4, Leg — db; 8, f2
—f4, Seg—cb!; g. e4—e5, Ld 6—byg;
1o. e5Xfb, Dd 8 X fi in érmi ima dobro
igro. Ako: 7.... .. Le 5—hg, 8. d 4¢es,
SfOxe4;: 9. Dd. 1—d4, Se 4Xc3; 10. b2
Xe¢3, cj=—c5; 1. Dd 4—e3, Lb 4=—a5;
12. De 3Xe5; by—5; 13. La 4—b3, L
8 -by7; 14. 0—o0! Ta 8—c8; 15. Dc §
xe3, La §Xc3; 16. De 3—g3!, Dd 8§ —
e7!; 17. Le 1—g35 in beli ima boljfo igro.
Igra s& Stirimi skakadi bi se prilitno tako-le
nadaljevala: 5. Sb 1—e¢ 3, Lf 8—bg; 6
Sc 3—ds, Lb 4—cg§; 7. c2-¢3, 0—0!;
8. d2—d4, e§¥d4: 9. c3xdg, Lc 5—e7;
10. 5d §Xf6 4, Le 7Xfo; 11. d4—d§,
Sc 6—Db8; 12. e4—ef, Lf 6—e7. Crni dobro
stojf, kajti belemu ne bode moino vzdriati
svojih kmetov.,

Se druga nadaljevanja v Spanjski igri so:
5. dz—d3, Lf 8—cj, 6. c2=—~c3, b 7—Dbs
nt.d IL 3..... Spf—f6! 4. 0o—o, 5f0
Xeq; 5. dz—d4, Lf B—e7; 6. Dd 1—
e2, Se 4—d6; 7 L bgXch, b7 Xcb; 8. d4
Xeg, Sd b—b7; 9. Lc 1—e3, 0—0; I0.
Tf 1—dr, Dd 8—e8! 11, 8b 1—c3, Sb 7

- 0—0—0, d4Xc3;

—d& i t. d.: ali- 3..... Sg 8—fu. 4.
dz—d3, dp—db; 5. Lb 5Xcb 4, b7 Xcb;
0. h2—h3, g7—go: 7. Sb 1—c3, Lf §—
g7: 8. Le 1—e3, co—c5; 9. Dd 1—adz, by
—hh 10. bz—-h3, Sf b—gS 11, g2—gs.
Le 8—e0 ter potem Sg 8—e7—cb in obé
stranki imata dobro igro. Se nadaljevanja:
2.... d7—d6; 4. Lb § X ¢+, byXch;
d 2—dg, e X d4; 0O, Dd 1 Xd4, cb—cy
i. t. d. nam je omeniti in s tem zayriujemo
razpravo o ipanjski partiji, dodavii opazke.
da je jedro ali pointa té igre vezanje fr-
nega skakaa ¢ 0 in torej indirekini napad
na kmeta e§. .

Laletek: 1. e2—e4, e7—eg; 2.5 I—
3, Sg 8—fb se imenuje ruska partija:
nadaljuje se: 3. 8f 3xes, d7—do: (to je
jedino pravi odgovor troega; jake slaba bi
bila poteza: 3..... Sfoxeq): 4. Se 53—
f3, Sf6xeq4: 5. d2—dg4, db—d5; 6. fo
— d3, Sh 8 —co!; 7. 0—0, IfS—-e;r 8.
c2—c4, Le 8—g4: 0. Sb 1—c3, Se 4¢3
10. b2Xc3, o—o!: 11, Ta 1—br, ds X
cq4; 12.1d 3Xcq, Sco—a 5: 13 Lc 4—
—d3, ¢ 7—cb. To je najbolife madalje-
vanje &rnega v tej igri, katera se s teoretit-
nega stalidfa kot pravilna ne more priporo-
¢ati, a v praktiéni partiji bode moino le
izvrstnemu in teoretifno po vse izobraie-
nemu igralcu, z belimi vseskoui prav igrati;
zatorej se nam ne zdi ruska branitev nil
slabia od drugih od teorije priporotanih.

Sibkejéim bramitvam se pridteva tudi
igra »z dvema skakalema na drugo
roko: 1. e2—e4, e7—e5; 2. Sg 1—f3,
Sb 8—cb; 3. Lf 1—cq, Sg §—706 zavoljo
nada'ljevania: 4. Sf 3—pgs5!, d7y—d5; 5. ¢4
% dg, Sf 6xds (bolje je tu: Sc 6—a3!, po
kateri potezi sta obe igri jednaki); o0. Sg
gxfy, Ke8xfy; 5. Dd 1—f 3 +, Kfy
—eb; 8, Sb 1—c 3, Sc 6—e7; 9. d2—
d4, ¢y -cb; 10, Lc 1—g5, e5xd4; 11
12, Th 1—e1 4, Ke o
—db; 13. Leqaxds, e3xbad; 14. Kex
—br, c¢6Xds; 15. Lg 5Xe7+, L 8Xey;
10. dexds-[- Kdb—cy; 17. Df3—c3 +,
kralj gré kamor koli; 18, Tds X d8+-, Ley
X d8; 19. Dc3 X g7 in zmaga,
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Ako b_éli v -italijanski partiji po: 1."e2

—e4, e7 = e5; 2. Sgi—f3, Sb8—cb: 3. Lf1 -

c—4, Lf8—cg potegne: g b3—ygb in Emi

tega kmeta vzame: 4. ..: Les % bg ali Scb

¥ b4, to nastane gaimbit kapiténa

Evansa, ki ima imé po imumitelju poteze

bz—bg, angleike vojne mornarice Kapitenu
W. D:.. Evansu iz Milforda, Ta partija je

iz najiivahnejfih in najbolj zanimivih; ter -
za obd igralea jednako mevarma. Po'teo-

retitnih raziskavah bi moral vvsakem gam-
bitu beli igro izgubiti, ker popdd, ki ga

dobode za #rtvovanega kmeta, ni popolni-

-nadoméstek za - materijalno - izgubo. Al v
praksi, osobito v turnirskih partijah celé

izvrstni * igralei, w. pr. Zuckertort in drugi-

posebno kapitena Lvansa gambit radi od-
klanjajo, ker se je hudemu p-op_adli bélih
rés jako teiko ubraniti. Mi podajamo gledé
na veliko muogovrstnost nadaljevapj v tej
partiji le najpoglavitnejie varijante, ker bi
sicer bila rpzprava muogo preoblirna in
nam v'io nedostaje prostorn. Nadaljevanje:
4. bz—by, Legxhg, 5. cz—c3, Lbg—c5;
0. 0—0, d7—db; 7. dz - dy, esXd4; 8. c3
¥ 4, Les—bi se zmatra najboljfim za obé
stranki ter se imenuje: morma ln o, in.po-

“zicija, ki je nastala po teh osmih potezah:

normalua pozicija Prav ta pozicija

nastane lehko tudi, ako ¢rmi viame s ska-

Scb X b4;" 5. c2—<3, Shy .

kadem: 4.: ..,
~cb; 0, 0—~0 it d. -

Beli zdaj more svojo partijo na pet raz

nih nadinov nadaljevati: a) Sbi—c3, b) d4 .
—ds, ¢) Ler—bez; dj hz—h3 in e az—-
a4.  Najboeljsi sta pryi dvé nadaljevanii, ki

" s¢ pa ;:)avndl_m“ v glavnih stvaréh stfiujat;a.i
" Tu sledi jedna varijanta: 9. Sbi—c3, Scb- -
S —ag!; to. Leq—d3, Sg8-ey; 11, d4—

—ds, 0—o; 12. Le1—bz2, e7—c35; 13. Sc3
—e2, Se7—g0; 14. Ddi—d2, f7—f0; 15,

Kgr—hi, Lbo—c7; 16, Tat—c1, Ta8—

b8; 17. Sez—g3, by—bs; 18. Sg3—f5,

c§—c4; 19. Ld3—bi, bs—b4: 20. Lb2—
- d4, c4—c3; 21. Ddz—d1! Sgo—f4. Zdaj

je belemu na izvolji madaljevanje gz—g4
ali pa Tfi—gt, ali v . obéh slucajih bode
polagoma &mni dobil molnejSo igro ter va- -
pésled zmagal. =~ RN
Tudi po potezah: 4.bz—h4, Legxbas

§. c2—c3, Lbg—ag5; 6. d2 —d4, e5xd4; - - "

7. 0—o0 je ¢rmemu na izbér nadaljevanje:
r N d7—db; 8. c3Xd4, Lasg—bo, s
katerim je zopet dospel do normalue pozi-
cije; ali- pa nadaljevanje: 7..... daxc3: |
katero se imenuje »kompromitovani Fvansoy
gambite, ker v tej varijamti dobode &roi pal .
dva kmeta, a se zato razpostavi juko hudemu
in nevarnemu sovrafnemu napadu. Vender
se zmatra v novejsi fas, odkar je zbano na-

© daljevanje, katero tit podajamo, in osobite -
1. poteza (b7 —bs), kompromitovani gam-
~ bit za trnega ugodnejfim, negoli normilna

partija. . Nopr. 7.. ... d4Xe3i 8. Ddr—- -
b3, Dd8=—fv; 9. e4—es, Dib—gh; 10. SbI.

X3, Sg8—cy; tr. Sc3—ez2, hy—h5; 12
Leg Xbs, Ta8—b8; 13: Db3—ag, a7—ab;
14. Lb3 X c0, Se7Xcb; 1§ Ler—a3, Th8

"—bg; TO. Sez—dgq, Schxds: 17. Dag X

dg, Lag—Dbb; 18. Ddg--c3; LcB—Db7 iu
&mi ima ugodno pozicije. - . -
. (Dalje” prihodnjic}. =

>

' g

T e AL, 1 .
. Vetkrat mi _dphaljéjq_yg)méanja{,' e se dpbiyajq pn méni}tudi'?,'
 platnice za prejsnje letnike »Ljubljanskega Zvonas. Naznanjam, da’se -
- dobivajo za vse dozdanje letnike v raznovrstnih barvah, o :

\ -

X . Janez Bonag, .
- knjigovez, Poljanska cesta 10:

—_ |
nA .
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- Tavodilo

o pravilnem igranji $aha za zaletnike.
Kratka teoreti¢éna razprava o odpretjih (otvorjenjih)
1. Odprte igre.

A. Igra s kraljevim skakaem,

(Dalje).

Ker je branitev po viprejetji Evansovega
gambita toli teZavna, svetovati je, da se gam-
bit ne vsprejme, nego odkloni z 4. . ...
Les—bb; tudi po odklonitvi nastane igra
testo jako zanimiva in zapletena. Belemu
je po odklonitvi moino ali naskok nadalje-
vati, ali pa s potezo 5. az—a4 z nasledu-
jotim c2—c3 in d2—d3 kreniti v neko va-
ijanto italijanske partije. Naskok se more
nadaljevati na dva natina, ali- s 5. b4—b4
ali s 5. 0—o. N. pr. 5. b4—bg, Scb—a5;
6. Sf3xes, Dd8—gs5; 7. LeaXfrf, Kel
—18; 8. Lf7xg8, Dg5xe5; 9. LgB—ds,
cj—cb; ro. Ddr—f3f, Kf8—e8; 11. Df3
. —f7t, Ke8—a8; 12. bsXch, byXch; 13.
dz—d4, Lbbxdg; 14. Ler—f4, Des—fb;
15. Dfy Xfof, LdaXf6; 10, eq—e5, ThS

—e§; 17. Lds—f7, Te8—e7; 18. o—o,

Lfoxes; 19. LfgXes, TeyXe5; &mi stoji
nekoliko bolje.

Jednako mnogovrstna in prav takisto za-
nimiva, kakor kapitena Evansa gambit je
tudi fhotska partija: 1. ez—e4, e]—e5;
2. Sg1—f3, Sb8—cb; dz—dy, &5 Xdg; 4.
Sf7 % d4, in osobito nadaljevanja: 4. Lfrx
—c4 (tkotski gambit) in 4. c2—c3 (Gorin-
gov gambit). Tu nasledujejo 3 varijante: I 4.
Sf3x d4, Li8—c5; 5. Ler—e3, D8 —1fb;
6. cz2—c3, Sg8—ey; 7. Lfi—b5!, 0—o0;
8. 0—o, dy—db; 9. LbsXch, byXcbh;
ro. Sbi—d2. — IL 4. Lfi—cg, Lf8—c5;
5. c2—c3, d4—d3; (najbolje je tu: 5.....
Sg8—fb. s katero potezo krene &rni v ita-
lijansko partijo.) 6. bz—b4, Lej —bb; 7.
Ddi—b3, Dd8—fb6; 8. o—o, d7 ~db; o.
Leg X d3, Le8—eb; 10, Db3—c2, h7—ho;
obe igri sta jednaki. — IIl. 4. c2—c¢3,
d4xc3; §. Lfi—cyq, Sg8—f6!; 6. 0—0o,
d7—d6; 7. Sbrxc3, L8—e7; 8. Ler—
e3, 0—0; 9. Sf3—d4, Sfo—g4q; r0. Sd4
Xch, byXcb; 11. Le3—fg, Ley—fb. —
Tudi zdaj sta obe poziciji prilino jednaki.

Poslednje odpretje, katero e spada k
igri s kraljevim skakalem, je angleska igra:
1. e2—e4, €7 —¢5; 2. Sgr—f3, Sb8 —cb;
3. ¢c2=—¢7. Najranimivejsa varijanta v tej

~igri je odgovor &mega: 3. .... f7—/5,
ki se imenuje sgambit Ponzianijac po jta-

lijanskem igralex D. L. Ponzianiju; dobre
so tudi %e poteze: a) Sg8—Tfb, b) dy—ds!
in ¢) d7=d6 Tu sledita dve varijanti: L
o, I , fr—f5; 4. d2—d4, d7—db; 5.
dqXes, fsXeq; 6. Sf3—gs, do—ds; 7.
e5—eb, Sg8—hb; 8. Lfr—bs, Dd8—do;
9. c3—c4, d5Xcq; 10, LbgXcq, Ddbx
drt; 11, Kerxdr, Sco—d8. — Obe igri
sta jednako razviti. — IL 3. ..., d7—
dsg!; 4. Ddi—ag4, f7—fo!; 5. Lft—bs,
Sg8—ey; 0. dz—d3, a7—ab; 7. Sbr—dz,
Le8—dy; 8. LbgXch, Ld7Xchb; 9. Dag
—c2, Scy—gh. Crni stoji dobro.

B. Igra s kraljevim tekatem.

Obrazec tej igri je; 1. ez—e4, €] —¢5;
2. Lfr—ecq, t. ., beli razvije z drugo po-
tezo svojega kraljevega tekada, mesto (kakor
v prejénji igri) kraljevega skakada. Najboljsi
potezi ¢rnega sta: a) z. Lf8—cs ali pa b)
Sg8—fb! Potezi: c¢j—cb in fy—f5 sta 5ib-
kejti. Th sledé tri varijante: L 2. ...,
Lf8—cg; 3. c2—c3, d7—d5; 4. LeaXds.
Sg8—fb; 5. Ddi—f3!, o—o; 6. d2—d4,
esXd4; 7, Ler—gs, d4Xe3; 8. LgsXfo,
¢3—c2; 9. Sbr—c3, Dd8Xfb; ro, DI3X
fb, g7 xfb; 11, Sgr—{3, cy-—cb; 12. Ld§
—b3, fo—f5; 13. e4—e5, Lc8—eb. Temu
nadaljevanju, podendi s potezo 3. c2—c3,
pravi se: Blasidni popad v igri s tekatem;
priporotal je je osobito slavni francoski sa-
hovec Danican-Philidor, pe degar sodbi je
sploh igra s tekafem najboljfe otvorjenje,
dasi novejii teoretiki soglasno to zanikujejo
ter igro s skakafem zmatrajo za boljlo. —
IL 2..... Sg8—i6! To je najboljsi od-
govor v tej igri in se imenuje: Berlinska
partija. 3. Sgi—f3, SfoxXeq; 4. d2—d3!
Seq—fb; 5. Sf3Xes, d7—d5; 6. Leqg—b3,
Lf8—db; 7. d3—d4, o—o. Ohe igri sta
jednaki.

Ker nam je iz tehnidkih ozirov treba
tem brie zavriiti svojo razpravo, izpuitamo
tu najobdirnife in najnanimivejle poglavie
iahove teorije, mamreé gambitske igre na
kraljevem krilu ter prehajamo k drugemu
razdelku,
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1. Zaprie igre.

-a} Francoska igra.

Obrazec: 1, e2—e4, e7—eb; to je po-
sebno previdnd branitev! 2, dz—d4, dy—
ds; 3. e4.xds, coxds; 4. Sgr—f3, 5g8
— fb; 5. 5fi—d3, Lf§—db6; 6. 0—0, 0 - 0.
Tem Zestim potezam je dr, Maks Lange dal
ime snormalna  partijas, - 7. Sbhi—c3,
Sb¥=cb; 8. Lei—gs, LeS—g4; 9. Kgr
—h1, Ldb—e7; 10. Lg§—e3, DdS—d7;
1. Ddi—d3, Lgaxi3; rz. g2xf3 Ddy
—h3; 13. Ld3j—e2, Le7—dd; 14, f3—Iig,
Scbo—e7; 15, Tft—gr1 Sey —f5 itd. V fran-
coski partiji belemu ni moino doseti nika-
cega débitka, ako se ¢rni korektno brani,
nego teoretitno bi bil izid te partije vselej
remis.

b) Siciljanska partija.

I 1. e2—e4, c7—¢5; z to potézo se je
najlaZje ogniti vsem gambitom, 2. Sg1—f3,
e7—eb’ 3. Sbhr ¢3! Sb8—cb; 4. d2—dy,
c5%dg; 5. Sf3xdg, ag—ab!; 0. Lit—e2,
d7—d5; 7. e4xds, ebXd5; 8. o—o0, 5g8
—16; 9. Let——e3, LiS—db; 10. Dd1—d2,
0—o; 1L Tar—dr, — Tgri sta priliéno
jednaki, 11, 2, dz—d4, c5Xd4; 3. Sgr—
f3, ey—cb;
—d3, Sh8—cb;
c2—-cq, dy—ds; 8§ cq43ds,
e4xds, Sloxds; 1o, Sdgxch, by¥co.
Igra je za obe stranki jednaka. Siciljanska
partija je v mnogih varijantah podobna fran-
coski partiji; ube sta po vse sigurni in oso-

6. Ler—e3, 168 e7; 7.

bite je priperotati francosko partijo ket

najpreprostejfe odpretje, s katerim zapred
&rni mnogo jakilh popadov belega. Res je
pat, da partije te vr:te niso toli Zivahne
in zanimive, kak odprte igre, ali bad zatega-
delj zasluinjejo prednost pred temi izlasti
v turnirskih partijab ali pa v Zilamh sma-
tchese, — V to vrsto iger spada de

Gambit od denie,

ki je pa dosti Zivahnejsi od ravnokar ome-
njenih, Obrazec: 1. dz—d4, dy—dg; 2.
c2—c4, d5Xcq. Bolje, nego ta poteza je
odklonitev tega gambitaz 2...., ej—eo.

4. Sfzxdy, Sg8-16; 5. Lir

enoXds; o.°

Nadaljevanje: I 2.. ... d3Xc4; 3. Sgr
—f3!, e7—ch; 4. e2—e3, Sg8—f0; 5. Lf
X4, LfS—e7; 0, Sbi—c3, 0—0; 7. 0—0°
b7 --1lib; 8. e3—eq, Le8—by. Beli ima ne-
koliko bolj razvite igro. — IL 2. ...,
e7—eb!; 3. SbI—c3, ¢7Xc5; 4. ez==e3,
Sg8—f0; 5. Spu—_{3, Sh8—cb; 0. a2—a3,
a7—ab; 7. bz—b3, by—bi; 8. Lei—baz,
Le8—b7; 9. c4gXds. ebxds; 10 Lfr—
d3, csxXdg; 11, e3xdgq, Lf8—db; 12.
0-—-0, 0—-0; obe igri ste popolno Jednaki.

S tem zavidujemo, kakor uie omenjeno,
iz tehniskih razlogov svojo kratko razprave
o teoriji 3aha Zal, da mam ni bile moino-
o nekih stvareh obsirneje govoriti in da
smo morali mnogo zanimivega izpustiti, po-
sebno razpravo o sgambitskih igrahe in
teorijo o koncu partije. Morebiti se nam
kdaj pornecje ponudi prilika, spisati o Sahu
samostojuo” delo {ako bi se namred kedaj
pokazala potreba posebue knjige v tej stroki}
in takeat bomo o vsch delih sahove teorije
obsirneje govorili.  Kdor bi pa ie zdaj Ze-
lel, koreniteje pouciti se v Sahovi teoriji,
temu priporocamo, da =i omisli ali Minck-
witzev »Abecednike, o katerem smo ze bili
pred dvema letoma govorili, ali knjigo »Der
Schachmatadors istega pisatelja, ki je izila
koncem 1850, L. v znani Hartlebnovi knjigo-
trznici na Dunayi, ali napdsled Dufresneovo
»Kleines Lehrbuch des Schachspiels«, izdaneo-
v zuani Reclamovi wniverzalni l;lbll;otELL v
Lipslku.

Ako smo -5 tem skromnim, v muogo-
kakem oziru nepopolnim in oskoduim na-
vodilom pridobili krasui igri novih  prija-
teljev ter po svoje pripomogli k temu, da
se Sah i v Slovencih igra nekoliko boljse,
dejali bi: bolj umetnidki mimo prej, dosegli
smo namen, katerega smo imeli pred ofmi,
pri splsovanji te razprav we Da bi se lepa,
plemenua in nedolina igra, ki se po pra-
vici prifteva umetnostim, v Slovencih de-
dalje l)OlJ raziirjala ter izpodrinila druge
puhle in- prazne 1gre, osobito med ulelo se
miadino, to je nasa iskrena Zeljn in zatorej.
klicemo kraljevi igri z ozirom na nas nared:
»Vivat, crescat, floreat s

o ,,Hussland i Aufhehung i Lelhmgensuhaﬂ"
E P"Odale Plsateij dr. Fr. J. Celestin v Zagrebu po 50 kr.. :
= in 10 kr. poﬁtarmc (mcsto prcjsnje cene 4 gld). ~ © 3
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