Iztok Jelen: Iz teorije kombiniranja. Prirejeno po V. Vukoviću in dopolnjeno oktobra 2004. Posodobljeno 2008. 

Iztok Jelen

IZ TEORIJE KOMBINACIJ

NEKAJ UVODNIH POJMOV

PRISILA pomeni, da nasprotnik pri odgovoru na našo potezo nima proste izbire ampak je zaradi naših groženj bolj ali manj omejen pri izbiri poteze.  Pravimo, da delujemo na nasprotnika s prisilo.

STOPNJA PRISILE

Grožnje so različno močne, t.j. delujejo z različno stopnjo prisile, kako nevarne so  pa ni odvisno samo od njihove moči, ampak tudi od tega, s kakšno lahkoto jih lahko ubranimo.

TEMPO je s pomočjo prisile pridobljeni čas za prosto izbiro akcije. 

KOMBINACIJA je niz točno izračunanih potez s katerim igralec ob pomoči prisile pridobi neko prednost.

VMESNA POTEZA
 je poteza, ki se nekako vrine med dve potezi pričakovanega niza potez.

	D1: Tempo in stopnja prisile
	
	D2: Vmesna poteza
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	Najdi najboljše nadaljevanje (kombinacijo) za belega. Upoštevaj in pojasni  stopnjo prisile in vlogo tempov v kombinaciji. 1.Dxh6! BALOGH-KERES, dopisno prvenstvo,1936. Beli ima trdnjavo za tri kmete, vendar se zdi, da materialne prednosti ne bo mogel zadržati, ker ima pod udarom damo in skakača. Zato se je odločil za žrtev dame, da bo lahko nadaljeval s prisilo in s tempom. 1...gxh6 Za damo bo beli s kombinacijo osvojil dva skakača, že od prej pa ima "prihranjeno" prednost trdnjave, ki bi jo sicer izgubil, če se ne bi odločil za kombinacijo, Ta deluje z visoko stopnjo prisile. Materialni račun se torej izide. 2.Sc6 Izšel se bo tudi izračun v tempih: v začetni poziciji ima tempo črni, po žrtvi dame pa ga prevzame beli in ga zadrži do konca. 2...Kf8 3.Se7+ Kg7 4.Lb2 Te8 5.Te6! 1–0
	
	Najdi najboljše nadaljevanje (kombinacijo) za belega. 1.bxc6 Dxb3 2.cxb7! Značilen primer vmesne poteze! Belemu ni treba takoj jemati dame, ker ima vmesno potezo, ki deluje z višjo stopnjo prisile: materialna vrednost grožnje 3.bxa8D je 13 (5–1+9), vrednost takojšnjega jemanja dame 2.Sxb3 pa je seveda samo 9. 2...Dxb7 [2...Ta3 3.Sxb3 Txb3 4.Te7+-] 3.Lxb7+- Beli je v nadaljevanju zmagal GLIGORIĆ-MATULOVIĆ, Novi Sad 1955. +-



OSNOVNA PROSTORSKA DELOVANJA NA ŠAHOVNICI - KOMBINACIJSKE PRVINE 

Če razstavimo kombinacije na posamezne poteze in te naprej na osnovna prostorska delovanja, dobimo vsebino kombinacij (ni dovolj, da razstavimo kombinacijo na posamezne poteze, ker so tudi posamezne poteze sestavljene iz različnih prostorskih delovanj - primer različnih prostorskih delovanj: poteza 1.e2-e4). Osnovni sestavni delci kombinacij so torej prostorska delovanja. Osnovna prostorska delovanja imenujemo zato tudi kombinacijske prvine.
1. UDAR
 

je delovanje figure na polje, na katerem stoji nasprotnikova figura.
Ločimo: 
· enostavni udar (izvedemo ga največkrat zato, da pridobimo tempo), 
· dvojni udar
, 
· večkratni udar. 
· Posebna vrsta dvojnega udara so vilice
. 
· Posebna vrsta udara je tudi linijski udar
: udar linijske, se pravi daljnosežne figure (lovca, trdnjave ali dame) na vrednejšo ali nevarovano figuro, izza katere stoji še druga nevarovana figura. Linijska figura sicer ne more udarjati prek polja, ki ga zaseda neka druga figura, vseeno pa se zdi, kot da bi njen vpliv pronical prek zasedenega polja naprej, podobno kot skozi telo pronicajo rentgenski žarki. Zaradi te zapeljive, vendar napačne predstave, se za linijski udar včasih uporablja tudi izraz rentgen
. V širšem smislu je linijski udar vsak udar linijske figure na figuro, izza katere stoji še druga nasprotnikova figura. Vrsta tako pojmovanega linijskega udara je tudi vezava
. Formalno lahko vezavo pojmujemo kot enostavni udar na vezano figuro, bolj običajno pa je, da nanjo gledamo kot na kombinacijski sestav treh figur, značilne vezavne trojice 1. figura ki veže, 2. figura, ki je vezana in 3. vrednejša ali ne dovolj varovana figura na koncu vezavne linije. 

	D3: Enostavni in dvojni udar - vilice
	
	D4: Linijski udar – 1. primer
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	1.e4 Enostavni (enojni) udar. 1...Sd6 Skakač nima drugega umika. Sledi dvojni, viličasti udar, značilen za kmeta. 2.e5 in beli osvoji skakača.
	
	1. Te1 Beli udari figuro na e6 in »rentgensko deluje« tudi na lovca, ki stoji za skakačem. Črni izgubi figuro.


	D5: Linijski udar – 2. primer
	
	D6: Vezava 
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	1. Lb2 Beli udari damo, »rentgensko deluje« tudi na figuro, ki stoji za njo. Črnemu ni rešitve.
	
	Namesto o linijskem udaru ali celo o »rentgenskem delovanju« govorimo v tem primeru raje o vezavi. Črni nima obrambe pred udarom Df3, po katerem bo izgubil vezano figuro na f6.


2. VAROVANJE
 materialne enote oziroma figure ali kmeta. 

Figuro, ki jo nasprotnik udarja, zavarujemo z drugo figuro.  Praktično računsko pravilo: za uspešen udar na neko figuro (za kralja pravilo ne velja) mora biti število enot, ki udarjajo, najmanj za eno večje od števila enot, ki varujejo. Posredni udar, posredno varovanje.

3. ODMIK
 
Ogrožena figura se lahko enostavno odmakne – pobegne ali se umakne.
	D7: Varovanje
	
	D8: Odmik
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	Beli osvoji kmeta.  Najprej udari z 1.Sef3 Sg6 Črni varuje kmeta. 2.Sc4 Sc6 Dodatni udar in dodatno varovanje. Če bi imel beli črnopoljnega lovca na c1, namesto belopoljnega na c2, bi z 3.Lb2 udaril na kmeta e5 tretjič in ga osvojil, ker je kmet branjen samo dvakrat. Vendar lahko osvoji kmeta tudi brez črnopoljca: 3.La4!. Z udarom na skakača, ki varuje kmeta e5, posredno udari tudi kmeta. Skakač se mora umakniti in kmet e5 je izgubljen.
	
	Kako beli prepreči izgubilo materiala? Navedi varianto:  1.Lb2+ Kg8 2.Sg1! Zdaj odmakne beli tudi drugo figuro in to ravno na polje g1, ker bi na vse ostale odmike izgubil! Poteza 2.Sg1 vsebuje ne le kombinacijsko prvino »odmik« ampak tudi »presekanje vrste«, ki belega rešuje pred smrtonosnim šahom na d1.[2.Kg2? Td2-+; 2.Sf4? Td1+ 3.Kg2 Td2-+; 2.Sf2? Td2-+]  =



4. DELOVANJE NA POLJA
 

Enostavno delovanje na eno ali več praznih polj je prav tako lahko sestavni del kombinacije.

5. UNIČENJE
 

Uničimo nasprotnikovo ali lastno figuro, ki nas ovira pri izpeljavi kombinacije. Uničenje lastne figure ali samouničenje:
 nasprotnika prisilimo, da vzame pravkar igrano figuro.
  Samouničenje Uničenje lastne figure poznamo v nekaterih patnih kombinacijah.
	D9: Delovanje na polja
	
	D10: Uničenje
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	Kako osvojiti lovca? Bela dama bo s kombiniranjem neposrednega in posrednega delovanja (dvojni ali linijski udar po vrsti oz. navpičnici) na polja odvzela nasprotnikovi figuri vsa polja (tema dominacije): 1.Da3! Kamorkoli se lovec umakne, se bo izpostavil dvojnemu udaru, po katerem je izgubljen: 1... Lb7 2.Db4!, 1... Lc6 2.Dd6!, 1... Ld5 2.Dd3! ali 2.Dd6!, 1... Le4 2.Da4! ali 2.Db4 (v primerih pri dveh slednjih umikih gre za linijski udar). +-
	
	Najdi zmagovito nadaljevanje!  1.Lxg7! Uniči črnega kmeta in njegovo delovanje na h6, ki preprečuje belemu kmetu napredovanje v damo. 1...Sxg7 2.h6+- Posebna slabost skakača: če udari skakača kmet na 6. vrsti, se ne more umakniti tako, da bi preprečil kmetovo promocijo. +-



6. ODVLEK
 

S pomočjo prisile odvlečemo nasprotnikovo figuro drugam, da bi prenehalo njeno delovanje na neko polje ali linijo ali kako drugo skupino polj.
	D11: Odvlek 1
	
	D12: Odvlek 2
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	Najdi zmagovito kombinacijo! 1.Te8!! +- Črna dama mora braniti polje f6, trdnjava pa polje g7, zato je bela trdnjava na polju e8 nedotakljiva. Ker je z zadnjo potezo beli hkrati zapretil mat na g7 in e8, je odvlek črne dame od polja f6 ali odvlek trdnjave od polja g7 in z njim mat, neubranljiv. +-

	
	Črni na potezi zmaga! CEŠKOVSKI-PARMA, Vidmarjev memorial 1979.
1...Te1+ (črni poskuša s to potezo odvleči belo trdnjavo s polja odkoder ta varuje svojo damo, obenem pa »rentgensko deluje« na belo trdnjavo a1). Beli se je vdal.  2.Kh2 [2.Txe1 Dxd3 -+ Črni je odvlekel belo trdnjavo stran od navpičnice d, po kateri je varovala svojo damo ] 2...Dxd3 3.Txd3 Črni je odvlekel belo trdnjavo stran od prve vrste in s tem podaljšal vrsto svoji trdnjavi do polja a1: 3… Txa1-+


7. ZAVLEK
  

Izsilimo premik nasprotnikove figure na točno določeno polje ali linijo ali skupino polj, kjer jo želimo imeti.
	D13: Zavlek 1
	
	D14: Zavlek 2
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	Kako doseže beli odločilno materialno prednost?        Položaj na šahovnici je nastal po napaki črnega v partiji EM. LASKER - EUWE, Nottingham 1936. 1.b4! Zavlek lovca na polje b4, kjer bo nanj lahko udaril beli skakač, ki se bo na ta način umaknil s tempom. Črnega je pokopal slabo preračunan nasprotni udar na Se1, ki se bo končal s tem, da bosta namesto prvotno ene, udarjeni dve njegovi figuri. 1...Lxb4 2.Sc2+- in beli osvoji làhko figuro.


	
	(a) Beli na potezi matira v dveh potezah!

 Beli lovec c3 »rentgensko deluje« vse do polja h8: 1.De5+ (zavlek črnega lovca na nevarovano polje!) Lxe5 Beli je s pomočjo zavleka podaljšal poševnico svojemu lovcu. 2.Lxe5# 

(b) Črni na potezi matira v dveh potezah!

Črna trdnjava a1 »rentgensko« deluje vse do polja h1: 1... Df1+ (zavlek bele trdnjave na nevarovano polje!) 2.Txf1 Črni je podaljšal vrsto svoji trdnjavi: 2…Txf1#


	D15: Zavlek 3
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	Mat v dveh potezah!

Pri iskanju ideje za to kombinacijo nam pomaga, da smo pozorni: 

· na to, da bela trdnjava na a8 »rentgensko deluje« skozi črno trdnjavo c8, na polja izza nje, vse do črnega kralja in

· na »slabost osnovne vrste«, s čimer hočemo povedati to, da obstoji možnost matiranja na osmi vrsti, s katere se kralj ne more umakniti zaradi »zidu«, ki ga predstavlja falanga njegovih kmetov na sedmi vrsti.

Rešitev: 1.Dc8+ ali 1.Dd8+ ali 1.De8+, z istim rezultatom: ne glede na to, na katero izmed teh treh polj dama zavleče črno trdnjavo, bo bela trdnjava v naslednji potezi matirala.


Kot vidimo »rentgensko delovanje« in »slabost osnovne vrste« nista kombinacijski prvini, ampak funkcionalni postavitvi, ki prek psiholoških asociacijskih mehanizmov delujeta kot pomagali pri iskanju kombinacijskih idej.
8. ZAPOLNITEV POLJA
 

z nasprotnikovo ali z lastno figuro. (Drugi izraz za to kombinacijsko prvino je zasedba polja; uporabljana tujka: blokada) Nasprotnika prisilimo, da postavi svojo figuro na neko polje. Vsebina te kombinacijske prvine pa ni zavlek, ampak to da postane zdaj to polje nedostopno za preostale nasprotnikove figure. Zapolnitev polja z lastno figuro se pojavlja v patnih kombinacijah.
9. IZPRAZNITEV POLJA
  (uporabljana tujka: deblokada) 

Vsebina: če figuro, ki zaseda neko polje odmaknemo, postane to polje dostopno za naše preostale figure.
	D16: Zapolnitev polja
	
	D17: Izpraznitev polja
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	Izvedi matno kombinacijo! 1.e7! Črni kralj bi se lahko rešil pred matom edino z begom preko polja e7, zato beli to polje zapolni. Ker nasprotnik nima možnosti, da bi ga izpraznil, je mat neizbežen, npr 1...Lg5 2.hxg5 f6 3.g6. 1–0
	
	Najdi zmagovito kombinacijo!  1.Lg8+! Izprazni polje h7 in se obenem umika dami s poti do tega polja. 1...Kxg8 2.Dh7# 1–0



10. USTAVITEV KMETA
  

Vsebina: če polje pred kmetom zapolnimo s svojo ali nasprotnikovo figuro smo kmeta s tem ustavili (v primeru medsebojnega ustavljanja kmetov obeh strani pogosto običajno o blokadi, kar pa je pojem iz pozicijske igre - v teoriji kombiniranja je primerneje uporabljati izraz ustavitev kmeta, saj pomeni v njej blokada nekaj drugega: je sinonim za zapolnitev polja, ki se vsebinsko razlikuje od pojma ustavitev kmeta). 

11. SPROSTITEV KMETA
  

je kombinacijska prvina, ki se lahko izvede na dva načina.  Prva je tista, nasprotna ustavitvi kmeta: 
figura ene ali druge strani se odstrani izpred kmeta, da bi ta lahko napredoval. Drugi način je, da se nastavi figuro na polje poševno pred njim, da jo kmet lahko vzame. Ta način je običajno povezan z zavlekom nasprotnikove figure kmetu »pod nož«, vendar obstoje tudi druge možnosti, npr. nujnica.

	D18: Ustavitev kmeta
	
	D19: Sprostitev kmeta
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	Najdi zmagovito kombinacijo!  1.Sg6+! fxg6 2.Ta8+ Kh7 3.Ka2! Ker sta kmeta na g-navpičnici ustavljena, zapirata črnega kralja v kletko in ni obrambe pred matiranjem na odprti h-navpičnici. 1–0

	
	Najdi zmagovito kombinacijo! Študija Bertholda Laskerja, brata pokojnega svetovnega prvaka, je primer za sprostitev kmeta s pomočjo izsiljenega jemanja. 1.Lg8!! Txg8 2.Kf7! Txg6 Beli je s pomočjo matnih pretenj najprej zavlekel trdnjavo na g8, zdaj pa še  na g6... 3.fxg6 ... in s tem izsilil, da mu je nasprotnik sprostil ustavljenega kmeta, ki zdaj neubranljivo promovira v damo in matira v treh potezah. 1–0


12. ODPRTJE LINIJE

je prva izmed treh osnovnih kombinacijskih prvin, pri katerih gre za spremembo možnosti  delovanja po liniji: navpičnici, vrsti ali poševnici. Pri odprtju linije gre za to, da odstranimo lastno ali nasprotnikovo figuro z linije in jo s tem odpremo za delovanje naše figure, ki je že na njej ali bo nanjo še prišla.
13. PODALJŠANJE LINIJE
 
Odigramo potezo s katero podaljšamo delovanje svoji linijski figuri po navpičnici, vrsti ali poševnici.

	D20: Odprtje linije
	
	D21: Podaljšanje linije 1
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	Zapiši zmagoviti petpotezni kraljev pohod! 1.Kg5+ Kralj se odpravlja na pot do polja g1, kjer ne bo zapiral navpičnic svojima trdnjavama. 1...Kg7 2.Kf4+ Kf6 3.Kg3+ Kg5 4.Kf2+ Kf5 5.Kg1+  Črni kralj se mora umakniti na e-navpičnico, nakar izgubi damo. 1–0
	
	Mat v treh do štirih potezah! 1.Ta8! Podaljšuje beli dami navpičnico do polja a7! [1.Ta7+? Kc8] 1...Kb6 2.Tb8+ Kc5 3.Da3# 1–0



	D22: Podaljšanje  linije 2
	
	D23: Podaljšanje linije 3
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	Mat v dveh potezah! 1.Lh8 Beli je s to potezo podaljšal diagonalo svoji dami do polja g7, na katerem bo v naslednji potezi neubranljivo matirala. 1–0
	
	Mat v treh potezah! 1.Le5+! Z odmikom figure je beli podaljšal poševnico svoji dami do polja h6, s katerega bo matirala: 1… Tg7 [1… Dxe5 ali 1… Lxe5 ali 1… Txe5, 2.Dh6#]  2.Dh6+ Kg8 3.Dg7# 1–0


V vseh treh gornjih zgledih smo svoji figuri podaljšali linijo delovanja tako, da smo odmaknili neko drugo figuro, ki je delovala na isti liniji. Linija je torej bila že odprta, zato ne govorimo o odprtju, ampak o podaljšanju linije. Mnogokrat lahko podaljšanje linije delovanja svoji figuri dosežemo tudi tako, da izsilimo odmik tiste nasprotnikove figure, ki zapira linijo njenega delovanja. To lahko dosežemo na primer s pomočjo kombinacijskih prvin odvlek ali zavlek, kot je bilo prikazano v ustreznih poglavjih. Linijo delovanja smo tam (diagrami 12, 14 in 15 podaljšali na način, ki ga zaradi lažjega predstavljanja nekateri imenujejo rentgensko delovanje (angl.: X-ray attack; rus.: rentgen). Kot je bilo omenjeno že pri linijskem udaru, linijska figura sicer ne more udarjati prek polja, ki ga zaseda neka druga figura, vseeno pa se zdi, kot da bi njen vpliv pronical prek zasedenega polja naprej, podobno kot skozi telo pronicajo rentgenski žarki. Seveda ne gre za pronicanje, ampak za potencialno možnost, ki včasih omogoči, da linijo lahko podaljšamo.
14. PRESEKANJE LINIJE

Če postavimo figuro v sečišče linij smo s tem presekali delovanje nasprotnikovih figur na njih.

	D24: Presekanje linije 1
	
	D25: Presekanje linije 2
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	Najdi zmagovito kombinacijo za belega! 1.c5! preseka c-navpičnico črni trdnjavi in preti 2.cxd6. 1...dxc5 2.c7 c-navpičnica je presekana, obenem se je beli trdnjavi podaljšala d-navpičnica, tako da se črni kralj ne more približati nasprotnikovemu kmetu. 1–0

	
	Najdi kombinacijsko nadaljevanje, ki prinese črnemu (na potezi) odločilno materialno prednost! Črni je v partiji Rog-Barcza (Budimpešta 1946) odigral: 1...Le2! in presekal medsebojno varovanje belih trdnjav ter jima s tem zagrozil z vzetjem. Beli izgubi vsaj kvaliteto, nakar je končnica zanj izgubljena. -+



· Polje, ki ga zapolnimo tako, da s tem presekamo delovanje nasprotnikovih figur hkrati na navpičnici ali vrsti in na poševnici, imenujemo SEČIŠČE NOWOTNEGA.
· Polje, ki ga zapolnimo tako, da s tem presekamo delovanje nasprotnikovih figur hkrati na navpičnici in na vrsti, imenujemo PLAHUTOVO SEČIŠČE
, po slovenskemu problemistu Jožefu Plahuti, 1827-1883, po rodu iz Batuj.

	
D26: Sečišče Nowotnega
	
	D27: Plahutovo sečišče
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	Beli matira v dveh do treh potezah. Zapiši uvodno potezo kombinacije! Primer, ki ilustrira problemsko temo "sečišče Nowotny", je vzet iz študije  Böchtinga. 1.Ld3!! Beli je postavil figuro v sečišče poševnice in tretje vrste. Ne glede ali bo črni vzel figuro na d3 z lovcem ali s trdnjavo, bo ena izmed obeh omenjenih linij ostala presekana in beli skakač bo matiral na b3 ali na c2. 1...Txd3 [1...Lxd3 2.Sb3#] 2.Sc2# 
1–0. Polje, na katerem hkrati presekamo delovanje nasprotnikovim figuram na poševnici in na vrsti ali navpičnici, imenujemo sečišče Nowotnega.

	
	Zapiši uvodno potezo kombinacije belega, ki matira najkasneje v četrti potezi!           Položaj iz partije Tarrasch-Zavezniki (Neapelj 1914), ilustrira problemsko temo "Plahutovo sečišče". 1.Lc7!! Plahutovo sečišče na c7! Gre za sečišče 7. vrste, po kateri mora črna dama nadzorovati polje b7 in c-navpičnice, po kateri mora trdnjava preprečevati mat na c5). 1...Dxc7 [1...Txc7 2.Db7+! Spet odvlek, ki pa tokrat izkorišča preobremenjenost črne trdnjave. Posledica jemanja na Plahutovem sečišču je preobremenjenost, ki jo izkoristimo z odvlekom. 2...Txb7 3.Txc5#] 2.Txc5+! Odvlek! Izkorišča preobremenjenost črne dame, ki mora hkrati nadzorovati matni polji c5 in b7. 2...Dxc5 3.Db7+ Kxa5 4.Ta1# 1–0


KOMBINACIJSKI FIGURNI SESTAVI

BATERIJA  je kombinacijski figurni sestav, ki ga tvorita dva člena: top (linijska figura) in raketa
 (druga figura, ki topu prekriva linijo in po njej ne deluje linijsko).

Baterija postane aktivna, če se v podaljšku linije, na kateri ležita njena člena, pojavi tarča – nasprotnikova figura. Dodatni pogoj je, da ima tarčo, ki jo lahko doseže v največ dveh potezah, tudi raketa. V primeru, da doseže raketa tarčo v dveh potezah pravimo, da je vódena ali dvostopenjska.

	D28: Primeri baterij 1
	
	D29: Primeri baterij 2 
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	Na 1… Kh8??  ali 1… Kg7?? bi obakrat sledilo 2.Se6+ in beli bi osvojil trdnjavo.

V prvem primeru nastalo baterijsko delovanje 
imenujemo tudi ODKRITI ŠAH
, v drugem primeru pa gre za DVOJNI ŠAH, obenem pa tudi za dvojni udar (na Td8 in Kg7).
	
	Koliko neaktivnih baterij je na šahovnici? Štiri, z baterijskimi členi: Dc8_Te6; Dc8_Lc7; Td2_Ld4 in Dc8_Kf8. Prve tri 
med njimi bi lahko postale aktivne že v naslednji potezi: 1. Dc4?? ali 1. Dc1?? ali 1. Tc2? in beli v vseh primerih po  Lxh2+!  izgubi material. Po 1. Df5?? Te1+ je beli spet ob damo. Tudi črni na potezi bi imel možnost, da nasprotniku omogoči aktiviranje baterije: 1…Dd7?? 2.Lxg7+ ali 2.Lc5+. V tem primeru bi damo izgubil črni. V vseh primerih je šlo za ODKRITI UDAR
, pri čemer je bila raketa vódena proti kralju.


Oglejmo si najprej običajen primer delovanja baterije in nato še primer ponavljajočega baterijskega delovanja, ki ga imenujemo MLIN. Takšno ponavljajoče delovanje je pogosto zelo učinkovito.

	D30: Delovanje baterije
	
	D31: Mlin = baterija repetirka
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	Najdi zmagovito kombinacijo za belega!            V partiji ALJEHIN-FLOHR, na Blejskem veleturnirju leta 1931, je beli izkoristil baterijo na poševnici e3-b6 za naslednji zmagoviti polet rakete proti tarči na d8: 1.Tc8! Baterijskemu topu se je podaljšala linija delovanja do b6, zato črnemu ne preostane drugega kot, da ga uniči: 1...Dxe3 2.Txd8+! Če beli ne bi imel te vmesne poteze, njegova zamisel ne bi bila 
uresničljiva. 2...Kf7 3.fxe3 in beli ostane s trdnjavo več (v partiji se je črni vdal že po 1.Tc8!) 1–0

	
	Navedi zmagovito nadaljevanje za belega! 1.Tg7+ Kh8 2.Txg3+ Kh7 3.Tg7+ ˘Kh8 4.Txg2+ To da mora nasprotnikov kralj plesati kot na vrvici, omogoča belemu, da delovanje baterije stalno obnavlja, zato jo imenujemo tudi baterija repetirka. Nimcovičev izraz za ta baterijski mehanizem je šahovski mlin. 4...Kh7 5.Tg7+ Kh8 6.Txc7+ Kg8 7.Tg7+ Kh8 8.Txb7+ Kg8 9.Tg7+ Kh8 10.Txa7+ Kg8. Baterija ima še 
dovolj streliva, vendar ji je zmanjkalo tarč. Nimcovič bi rekel, da mlinu ni zmanjkalo vode, ki ga poganja, ampak zrnja, da bi ga mlel. Vendar ga je za zmago namlel že dovolj: 11.Txa8 Po umiku lovca sledi vezanje 12.La3, ki prinese belemu še skakača in zmago. 1–0


PRIPRAVA BATERIJE NA AKCIJO

Top in raketa delujeta po različnih linijah, oziroma skokih. Da postane baterija aktivna, delujoča, je potrebno topu in raketi poiskati vsakemu svojo tarčo, saj delujeta po različnih poteh. Včasih pa prispeta vsak po svoji liniji, oziroma skoku, do iste tarče.

· Topova tarča je nasprotnikova figura na katero bi udarjal top, če mu poti do nje ne bi zapiralo njegovo drugo baterijsko orožje: raketa. 
· Raketina tarča je nasprotnikova figura, ki jo raketa lahko doseže v eni potezi ali v dveh potezah. Raketi, ki jo doseže in uniči v dveh potezah pravimo, da je vódena ali dvostopenjska, za razliko od navadne rakete, ki doseže in uniči tarčo že v prvi potezi. 
Ko sta topova in raketina tarča nameščeni, je baterija pripravljena na delovanje. Pravimo, da postane aktivna. 
	D32: Priprava baterije na akcijo 1
	
	D33: Priprava baterije na akcijo 2

	[image: image32.png]//g/ﬂ
m. % % /// % /.smw
,%g% g

SRR
]
NENER





	
	[image: image33.png]g = B ]
wﬂ%/%///é
L e

D ﬂ%.&/ / .
//ﬂ/////c
nEn






	Beli matira v treh potezah! Bateriji s členoma Ld4_Se5 je potrebno pripraviti 

tarčo: nasprotnega kralja je potrebno zavleči 

na h8! 1.Dh8+! Kxh8 2.Sxf7+ Kg8 3.Sh6# V tej kombinaciji je bil črni kralj tako topova tarča (na h8) kot tudi raketina tarča (najprej na h8 in kasneje na g8). Ker bi ga vódena raketa dosegla in uničila šele v svoji tretji potezi, bi lahko rekli, da je bila raketa tristopenjska. Takšen mehanizem je omogočilo dejstvo, da je bil začetni udarec baterije izveden kot dvojni šah. 1–0
	
	Beli matira v treh potezah! Baterija s členoma Te4_Se5 in tarčo Ke6 se ne more sprožiti z dvojnim šahom, zato ji je potrebno pripraviti boljšo tarčo: nasprotnega kralja je potrebno zavleči na polje e7, na katerem bo postal ne le topova, ampak tudi raketina tarča: 1.De7+! Kxe7 2.Sg6+ Kf7 3.Sh8#  Mehanizem baterijskega delovanja je bil v tej kombinaciji enak kot v prejšnji. Razlika je le v tem, da je vlogo baterijskega topa zdaj odigrala trdnjava, v prejšnji kombinaciji pa je to opravil lovec. 1–0


	D34: Priprava baterije na akcijo 3
	
	D35: Priprava baterije na akcijo 4
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	Beli matira v treh potezah!
Bateriji s členoma Lb3_Td5 je potrebno pripraviti 

tarčo: nasprotnega kralja je potrebno zavleči na f7! 1.Df7+! Kxf7 2.Td7++ Ke8 3.Td8# Mehanizem te kombinacije je enak kot pri prejšnjih dveh. Za razliko od prejšnjih dveh pa v tej vloge rakete ni odigral skakač, ampak trdnjava.
	
	Beli matira v treh potezah! 

Bateriji s členoma Te1_Se4 je potrebno pripraviti 

tarčo: nasprotnega kralja je potrebno zavleči na e8! 1.De8+! Kxe8 2.Sf6++ Kf8 3.Te8# Mehanizem te kombinacije je podoben, vendar ne povsem enak kot pri prejšnjih treh: pri prejšnjih je zaključni udarec zadala baterijska raketa, v pričujoči pa baterijski top.


	D36: Priprava baterije na akcijo 5
	
	D37: Priprava baterije na akcijo 6
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	Beli matira v treh potezah!
Bateriji s členoma Te1_Le3 je potrebno pripraviti 

tarčo: nasprotnega kralja je potrebno zavleči na e7! 1.De7+! Kxe7 2.Lc5++ Ke7 3.Te7# Mehanizem te kombinacije je enak mehanizmu v prejšnji kombinaciji. Razlika je le v tem, da je v prejšji vlogo rakete odigral skakač, v pričujoči pa lovec.
	
	Najdi zmagovito kombinacijo za belega: pripravi baterijo in prikaži, kako boš z 

njeno pomočjo osvojil trdnjavo!    
Na šahovnici sicer še ni baterijske postavitve, vendar si z malo domišljije lahko predstavljamo črnega kralja kot tarčo, belega kralja pa kot baterijsko raketo. Manjka samo še baterijski top in na šahovnici bi se pojavila baterija. 
Torej: 1.Tf8!! 
Baterija se bo vsak čas aktivirala: značilna trojica na liniji (oba baterijska člena in tarča) je pripravljena,  manjka samo še raketina tarča – zanjo bo poskrbel črni z naslednjo izsiljeno potezo: 1...Txh7 2.Kg6+ Črni kralj se je znašel v nehvaležni vlogi tarče baterijskemu topu na f8, medtem, ko se njegov kolega kot raketa usmeri proti tarči h7!   Črna trdnjava je izgubljena! 1–0 Zaključne poteze daljše študije, katere avtor je Rossolimo.


Kadar imata top in raketa isto tarčo govorimo o podvojenem udaru. Podvojenega udara ne smemo mešati z dvojnim udarom saj gre pri prvem za hkratni udar dveh napadalčevih figur na isto branilčevo figuro, pri drugem pa za hkratni udar ene napadalčeve figure na dve branilčevi figuri. 

Poseben primer podvojenega udara je dvojni šah. Dvojni udar uvrščamo med osnovna prostorska delovanja (kombinacijske prvine), PODVOJENI UDAR
 in DVOJNI ŠAH pa med sestavljena prostorska delovanja oziroma kombinacijske figurne sestave.

	D38: Podvojeni udar
	
	D39: Križna vezava
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	Najdi kombinacijo, ki prinese belemu odločilno materialno prednost!
1.Sc6! Podvojeni udar, še bolj učinkovit 

kot 1.Se6. 1...Dxd1+ 2.Dxd1 bxc6 3.Da4+- 

	
	Najdi kombinacijo, ki prinese belemu odločilno materialno prednost!
Zadnja poteza črnega (1... Dd6-d4??) je bila težka napaka Lundina v partiji s Stahlbergom.  Po: 2.Td1! se je črna dama našla v presečišču dveh vezav – v križni vezavi. Na liniji d1-d7 je vezava relativna, na poševnici c3-g7 pa absolutna. Črni je z 2...Dxc3 uničil damo, ki ga je vezala, vendar s tem omogočil belemu vmesno potezo: 3.Txd7+, s katero je ta osvojil črno trdnjavo na koncu vezavne črte d1–d7. 3...Kf6 4.bxc3 1–0


RAZVEZAVA
 
Včasih se vezana figura lahko učinkovito odmakne. Pride do dialektičnega obrata: vezana figura in figura na koncu vezavne črte se spremenita v baterijska člena, figura, ki je vezala pa se spremeni v baterijsko tarčo. Učinek vezave se spremeni v svoje nasprotje, v posebno baterijsko delovanje, ki se imenuje razvezava.
	D40: Razvezava 1
	
	D41: Razvezava 2
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	Najdi najboljše nadaljevanje: 
(a) za črnega, če je na potezi črni!

Črni izkoristi dejstvo, da je beli lovec vezan 1...Sg4 2.Kh3 Sxf2 3.Lxf2 (3.Kh2? Th1#) Td6 z odločilno premočjo črnega.

(b) za belega, če je na potezi beli!      1.Td8+! V začetni namestitvi trojice figur na d-navpičnici lahko vidimo vezavo lovca na d4, ki jo izvaja Td1, lahko pa vidimo v njej tudi baterijo, v kateri bo črna trdnjava postala tarča!  1...Kf7 2.Lxf6! +- Vezava se je spremenila v baterijo! Lovec v vlogi rakete, je že v prvem poletu uničil skakača, za tarčo pa izbral lastno trdnjavo (ki ima vlogo baterijskega topa) in jo s tem zavaroval pred nasprotno trdnjavo!
	
	Izračunaj posledice poteze 1.Se5!   Učinkovita razvezava! 1.Sxe5! Lxd1? [1...Sxe5 2.Dxh5 Sxc4 3.Db5+ (dvojni udar) Dd7 4.Dxc4 in beli ostane s kmetom več, kar bi moralo zadoščati za zmago.] 2.Lxf7+ 
Ke7 3.Sd5#. Legalov mat, imenovan po Philidorjevemu šahovskemu učitelju, ki je izvedel podobno kombinacijo v znani partiji iz 18. stoletja.
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TERMINOLOŠKE OPOMBE:




� Hrvaško (Vuković): međupotez; angleško (CT-ART 3.0): intermediate move.


� Vuković (hrvaško): udar; CT-ART 3.0 (angleško): attack.


� Vuković (hr.): dvojni udar; CT-ART 3.0 (ang.): double attack.


� Vuković (hr.): vilice; CT-ART 3.0 (ang.): forks.


� Vuković (hr.): linijski udar. 


� Izraz rentgen se včasih uporablja tudi za podaljšanje linije z odvlekom ali zavlekom in bi se lahko uporabil tudi za nekatere vrste baterijskega delovanja ter vezav. Izraz ni priporočljiv, ker se njegov pomen ne da nedvoumno pojasniti in ne omogoča logičnega razvrščanja kombinacij.


� Vuković (hr.): vezivanje; CT-ART 3.0 (ang.): pin (pinning).


� Vuković (hr.): pokrivanje; CT-ART 3.0 (ang.): protection.


� Vuković (hr.): uklanjanje; CT-ART 3.0 (ang.): removal.


� Vuković (hr.): djelovanje na polje.


� Vuković (hr.): eliminiranje; CT-ART 3.0 (ang.): annihilation (elimination).


� Vuković (hr.): anihilacija. Opomba: v angleščini beseda annihilation pomeni uničenje, vendar se termin uporablja tudi v pomenu izničenje, samouničenje (npr. v jedrski fiziki).


� To, da nasprotnika prisilimo, da vzame pravkar igrano figuro, je pomembno kombinacijsko orodje. Brez njega ne moremo izpeljati samouničenja, zelo pogosto pa ga uporabljamo, da lahko izpeljemo zapolnitev polja, odvlek, zavlek in večino drugih kombinacijskih prvin. Kombinacijske prvine običajno ne razvrščamo med seboj po kombinacijskem orodju, ki ga uporabljamo za njihovo izpeljavo, ampak po njihovem namenu (vsebini, funkciji, cilju). Na primer:  


namen zapolnitve polja je, da to polje postane nedostopno za druge nasprotnikove figure;


namen odvleka je odvlek nasprotnikove figure s polja, na katerem opravlja pomembno funkcijo;


namen zavleka je zavlek nasprotnikove figure na določeno polje ali linijo ali skupino polj;


namen samouničenja je uničenje lastne figure, ki nas ovira pri izpeljavi kombinacije.


To, da nasprotnika prisilimo, da vzame pravkar igrano figuro, je v teoriji kombinacij le kombinacijsko orodje, ki ga izven te teorije običajno imenujemo aktivna navidezna žrtev. Namesto pojmov: napad, obramba, aktivna navidezna žrtev, ki jih uporabljamo na področju strategije, uporabljamo na področju teorije kombiniranja imena ustreznih kombinacijskih prvin, npr: udar, varovanje, uničenje lastne figure.


� Vuković (hr.): otklon; CT-ART 3.0 (ang.): distraction (deflection).


� Vuković (hr.): dirigiranje; CT-ART 3.0 (ang.): decoy (dicoying).


� Vuković (hr.): blokiranje; CT-ART 3.0 (ang.): blocking. 


� Vuković (hr.): deblokiranje; CT-ART 3.0 (ang.): square clearance.


� Vuković (hr.): kočenje; CT-ART 3.0 (ang.): blocking of a pawn.


� Vuković (hr.): otkočenje; CT-ART 3.0 (ang.): unblocking of a pawn.


� Vuković (hr.): otvaranje linija; CT-ART 3.0 (ang.): opening of a file.


� Vuković (hr.): krčenje linije. Opomba: v CT-ART 3.0 (ang.) se za mnoge primere podaljšanja linije uporablja izraz X-ray attack,v ruskem izvirniku pa rentgen. Izraza sta morda smiselna za priklic želenih asociacij pri učencu, s stališča izobraževalnega koncepta in s stališča teorije kombiniranja pa uporaba teh terminov ni ustrezna.


� Vuković (hr.): prekidanje linije; CT-ART 3.0 (ang.): interception.


� Vuković (hr.): sjecište Nowotnoga oziroma Plahutino sjecište. 


� Ker gre za baterijski člen je raketa je pomensko ustreznejši izraz od prejšnjega: izstrelek (za enostopenjsko raketo) oziroma vódeni izstrelek (za dvo- ali tri-stopenjsko raketo). Vuković (hr.): tane.


� Vuković (hr.):. okriveni šah oz. dvostruki šah; CT-ART 3.0 (ang.): discovered check oz. double check.


� V angleškem prevodu: open attack. Termin baterija še ni povsod dovolj poznan, zato na anglosaškem govornem področju za nekatere baterije običajno uporabljajo kar omenjeni izraz.


� Vuković (hr.): građenje baterije.


� Vuković (hr.): udvojeni udar.


� Vuković (hr.): ukršteno vezivanje.


� Vuković (hr.): razvezivanje; CT-ART 3.0 (ang.): counterblow by a »pinned« piece.
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