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POSEBNOSTI  POSAMEZNIH  FIGUR  V  KOMBINACIJAH

REMI  KOMBINACIJE

Posebnosti figur v kombinacijah:
Vsaka šahovska figura ima zaradi svojega načina premikanja svoje posebnosti, posebne lastnosti. Vedeti je treba, kakšni kombinacijski elementi se lahko izvajajo s posameznimi figurami. Nujno je treba spomniti, da se njihove skupne lastnosti sestojijo iz njihovih pozitivnih (=aktivnih)  in negativnih (=pasivnih) lastnosti. Aktivna plat vsebuje tisto, česar je figura sposobna, pasivna pa tisto, česar figura ni sposobna oz. tisto, kar se pri njenem delovanju v kombinacija izkaže kot slabost ali kar pogojuje uspeh nasprotnikove kombinacije. Posebnosti figur bomo spoznali na ustreznih primerih.

Vsestranska dama: 

Dama ima kot najmočnejša figura različne vloge v kombinacijskih 
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elementih. Naslednji diagram kaže, kako močna je dama, ko razpolaga 

s tempom in svobodnim gibanjem po šahovnici. Prva naloga belega v 

poziciji na diagramu je osvoboditev dame, ki je vezana na kralja:                         
1.Tf8+ Txf8 2.De6+ Dama je v ''elementu'' in osvaja najprej trdnjavo

na c8. 2...Tf7 3.Dxc8+ Tf8 4.Dxg4+ Kf7 5.Df5!+ Najboljši šah v tej

poziciji! 5...Ke7 Tudi 5...Ke8 6.De6+ in 7.La5+  ali 5...Kg8 6.Dd5+

Tf7 7.Dg5+ Kf8 8.Dd8# dobi z lahkoto. 6.Lb4+ Kd8 7.Dxf8+ Kd7 

8.Dd6+ Kc8 9.De6+ Kb8 10.Ld6+ Ka7 11.Lc5+ Kb8 12.De8+ Kc7 

13.b6 #. Negativna lastnost dame je v njeni vrednosti: Zaradi nje se

mora vedno umikati pred napadi slabših figur in to ji na nek način omejuje

 aktivne možnosti.
Trdnjava: močna, a  sila nespretna:
Trdnjava je po moči in vrednosti takoj za damo. Svojo moč razvija na odprtih linijah in vrstah. Če so linije in vrste zaprte, je prav nespretna in nima velike vrednosti. Prav neokretnost je njena največja negativna lastnost. Njena udarnost in vrednost je v veliki meri odvisna od strukture kmetov, ki zmanjšujejo ali povečujejo njene akcijske sposobnosti. V toku šahovske partije se moč trdnjave spreminja. Praviloma ta moč raste in doseže maksimum v končnici, kar nam je znano iz izkušenj. Manj aktivno trdnjavo v srednji igri često žrtvujemo za skakača ali lovca (=žrtev kvalitete), ki se pogosto zelo dobro obnese, še zlasti, če računamo, da je partija daleč od končnice in je pričakovati njen konec že v središnjici.

Lovec: hiter in zvit:

Pozitivna lastnost lovca je, da ga v otvoritvah hitro razvijemo in da ima v

srednji igri veliko sposobnost akcije na diagonalah. Je manj vreden od dame

ali trdnjave, velja za ''najcenejšo dalekosežno figuro'', če govorimo o 
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možnostih, da lovca po potrebi žrtvujemo, zlasti pri rošadnem napadu. Zelo
je uporaben za vezavo. Negativna lastnost lovca je, da vsak od lovcev deluje   
samo na poljih ene barve (bele ali črne) in da je vsak od lovcev popolnoma

izključen od vsega, kar se dogaja na poljih druge barve. Primer učinkovitosti

lovca ponazarja naslednji diagram: Beli igra 1.Sxc5 Lxc5 2.Txc5 Txc5 3.Tc1 

Tc8 4.a3!! z idejo, da bi na 4...b4 igral 5.axb4. Črni nima koristne poteze in 

mora premikati trdnjavo s c8 po c.liniji, dokler beli kralj ne pride na b4 in 
vzame vezano trdnjavo na c5. 4...Tc7 5.Kf3 Tc8 6.Ke2 Tc7 7.Kd2 Tc6 8.Tc3 
Tc8 9.Kc2 Tc710.Kb3 Tc8 11.Kb4 in osvoji trdnjavo na c5 in dobi. 
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Nepredvidljivi skakač:

Je najbolj nenavadna šahovska figura, saj nas njegovi ''nepričakovani skoki''

pogosto presenetijo. Je zlasti strah in trepet začetnikov, ki ga ne morejo ukrotiti.             
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Njegovo gibanje in delovanje, da se po vsakem skoku znajde na polju druge

barve, je nekaj posebnega. Njegovih napadov ne moremo braniti s presekanjem 

linij. Pozitivna lastnost skakača je najlepše vidna v različnih kombinacijah, pri 
katerih so razna matiranja z dvemi skakači sredi šahovnice izjemno atraktivna. 
Poglejmo naslednji diagram: 1.Lf7+ Ke7 2.Dxf6!!+ Kxf6 Na 2...gxf6 3.Sd5 #.
3.Sd5+ Ke5 4.Sf3+ Kxe4 5.Sc3 #.

Posebne sposobnosti pokaže skakač pri t.i. ''zadušenem matu'', ki ga lahko 
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izvede edino skakač: 1.Sf7+ Kg8 2.Sh6++ Kh8 3.Dg8!!+ Txg8 4.Sf7 #. Poznali

so ga že pred približno tisoč leti v starih arabskih rokopisih!
Naslednji primer za pozitivne lastnosti sakakača je na temo ''zakopanega kralja'',

ki ga ovirajo lastne figure. V poziciji na diagramu beli z lahkoto dobi po 1.Kh4!

Namesto tega je odigral 1.a7? in pot do zmage se mu je zelo zapletla, tako da je
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moral na poti do nje najti kar nekaj fines! Sledilo je 1...g5! Zdaj ne gre 2.fxg6

zaradi fxg6+ in nato 3...Ld5 in beli kmet je zaustavljen, črni bi celo zmagal. Ne
zadošča niti 2.a8D? zaradi Kg7! 3.Dd8 Lh7 4.De7 – grozilo je 4...Lg6+ z matira

njem belega kralja po 5.fxg6 fxg6# . Po 4...Lg8 beli nima več poti do zmage. Pot
do zmage je v pretvorbi kmeta v skakača: 2.a8S!! Kg7 3.Sc7 Kf8 Na 3...Lh7 

odloči 4.Se8+ in 5.Sxf6+- . 4.Kh6 Ke7 5.Sd5+ in beli dobi. Slaba stran skakača 

je njegova slaba gibljivost v primerjavi z dalekosežnimi figurami (lovec, dama, 

trdnjava) in pa nespretnost v spopadih z vezanimi kmeti, v srednji igri kot tudi 

v končnici. Največ slabosti kaže skakač v končnicah naslednjega tipa: diagram:

1.Tc4 Sb6 1...Kg8 2.Tc8+ Sf8 3.d7 La5 4.d8D Lxd8 5.Txd8 f5 6.f4 Kh8 7.Txf8#.
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2.Tc8!!+ Usmeri skakača na c8, da izkoristi njegove pasivne lastnosti. 2...Sxc8

3.d7 in kmet promovira v damo. Skakač pokoplje črnega!

Naslednji primer je tudi zelo nazoren, ker prinaša pozicijo, v kateri beli kralj 
''drži na uzdi'' dva črna skakača: 1.Kg6! in oba skakača sta pod kontrolo belega 

kralja, zato ne moreta igrati, saj beli takoj enega potolče. Pozicija je izenačena: 

1...Kb8 2.Kg5= Poskus 1...Sd5? se po 2.Kxh5 Sc7 3.Kg6 Sxb5 4.h5 Sc7  ali 

4...Sd4 5.Kf6! slabo konča za črnega po 5.Kf7! itn.
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Kralj je močna figura:
To je izjavil sam W. Steinitz, prvi uradni svetovni prvak, naslednji diagram 

pa to potrjuje zlasti za igro v končnici: Za čimvečjo aktivnost beli žrtvuje 

najprej dva kmeta: 1.f7!+ Kxf7 Na 1...Lxf7 odloči prodor belega kralja 2.Kf6! 

z grožnjo 3.h7+-. 2.h7 Kg7 3.h8D+ Kxh8 4.Kf6 in vdor belega kralja odloči.

4...Ld7 Na 4...Lh5 gre 5.Kxe6 Lf3 6.Kd6  Kg7 7.Kc6  Kf7 8.Kxb5 Ke6 9.Kc6 in
beli dobi.5.Ke7 Lc8 6.Kd8 La6 7.Kd7 Kg7 8.Kxe6 Kf8 9.Kd7! Lb7 10.e6 Lc8!+
11.Kxc8 Ke7 12.Kc7 Kxe6 in beli dobi. Izjemen primer končnice, v kateri je

kralj močnejši od lovca in kralja skupaj!
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V srednji igri kralj ni tako močan, ker mora čakati v zaklonišču, da je vojna 

vihra mimo. Včasih se pa pojavi možnost, ko kralj odigra napadalno vlogo 
tudi v srednji igri.: Diagram iz partije Teichmann – Saveznici: 
Beli je našel izvirno idejo s pohodom kralja na g6, kjer bi zagrozil črnemu z

matom: 1.Kh2 b5 2.Kg3 a5 3.Kh4 Celotni načrt belega temelji na izjemno 

dobri postavitvi belih figur, ki kralju omogočajo varen pohod na g6. 3...g6
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Tudi to ne pomaga. Odločilno je, da črni ne more igrati 3...Dd1 zaradi 4.Te3 

Ld5  in zdaj 5.Dxf8!+ Kxf8 6.Te8 #. 4.Te3 Dxg2 5.Tg3 Df2 Na 5...g5+ gre

6.Kh5! Dxg3 7.Kg6! spet z matiranjem. 6.fxg6 Df4+ 7.Tg4 Df2+ 8.Kh5 1:0.
V moderni velemojstrski praksi najdemo zelo podoben pohod kralja v partiji 
Short – Timman, v kateri je beli efektno zmagal!
Čarobni kmetje:

Čeprav so najšibkejša enota na šahovnici, še zdaleč niso nenevarni in so osnova

šahovske igre. Delno je to pogojeno z njihovim številom, saj jih vsaka vojska 

šteje kar 8 na začetku partije. Če bi vzeli kakšno figuro s šahovnice, bi bilo to 

manjše zlo kot če bi odvzeli kmete. Da so ''kmetje duša šahovske igre'', je trdil
že francoski mojster 18. stoletja Philidor. Za razumevanje vloge kmetov je 
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treba proučiti njihove lastnosti, njihov način gibanja in dejstvo, da se ne morejo 

gibati nazaj. Zato so manj vredni, kar je često njihova prednost, ker so ''poceni
sila'' v žrtvenih operacijah. Če jim dodamo še sposobnost pretvorbe na nasprotni 

osnovni vrsti, je vsak kmet lahko potencialna dama. 
Poglejmo si primer na temo promocije kmeta: Na 1.Txd7 bi po 1...Lxc5 s 

šahovnice izginila zadnja kmeta, kar bi pomenilo remi. 1.c6! Kxe7 Po 1...Lb6 

2.Txd7 beli dobi. 2.c7! in kmet promovira v damo. 
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V poziciji naslednjega diagrama je Wolf kot beli dobil takole: 1.Sxb5! Se8

2.Sc7! Sxc7 3.b5 Kg7 4.b6 in eden od kmetov promovira v damo.

Naslednji diagram je iz partije A. Aljehina s simultanke: Aljehin je odigral

1.Tc8! Txc8 Grozilo je namreč Df8+ z matiranjem. 2.De7!! Poteza čarodeja, 

ki je z njo poudaril preobremenjenost črnih figur. Črni ne sme jemati dame 

na e7 zaradi dxc8D+ z matiranjem. 1 : 0. 
Remi-kombinacije:

Kombinacije, s pomočjo katerih igralec doseže remi, so nekaj posebnega in jim

gre v šahovski igri posebno mesto. Omeniti velja naslednje primere:

1.Remi z večnim šahom (kamor spada tudi trikratna ponovitev iste slike na deski)

2.Remi na podlagi nastale teoretske remi- pozicije

3.Pat
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4.Pozicijski remi
Navedimo nekaj enostavnih primerov: 

V poziciji na diagramu je beli izpeljal remi-kombinacijo: 1.c8D+ Lxc8 2.Sc7+

Kb8 3.Sa6!+ Poteza vsebuje bistvo kombinacije: črnega kmeta odvlečemo na a6,

s čimer se mu zmanjša vrednost! Če črni ne jemlje skakača na a6, sledi večni šah 

Sc7-a6-c7+.  3...bxa6 4.Kxc4 Kb7 5.Kxc5 in nastala je teoretična remi 

končnica, ker je črni lovec ''napačne barve'' v odnosu do polja a1, polja promocije 
a-kmeta.
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Naslednji diagram izhaja iz variante Grünfeldove indijke, kjer črni na potezi 

izpelje remi-kombinacijo z večnim šahom:  1...Sxd5! 2.Dxd5 Lxc3+ 3.bxc3

Dxc3+ 4.Ke2 Dxa1 5.Le5 Dc1 Črni nima šaha, a ga pripravlja za nadaljevanje.

6.Lxh8 Le6 7.Dxb7 Na 7.Dd2?? odloči Lc4+ -+. 7...Dc2+ 8.Kf3 Df5+ 9.Ke2

Na 9-Kg3?? Črni matira z 9...Dg4 #. 9...Dc2+ z večnim šahom.
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Naslednji diagram prinaša študijo Jespersena na temo pat-kombinacije v 

končnici: 1.Le8 Kg4 2.Ld7+ Kf3 3.Lg4!!+ Kxg4 S tem je prvi del kombinacije 

končan. Črni se je znebil (lastnega) lovca – primer anihilacije figure pri igri na

pat. 4.Sc4 d1D (ali d1T) 5.Se3+ Sxe3 s patom! Z anihilacijo še svoje druge 

figure je beli izsilil pat.
Pripravil Anton Praznik

Viri: V. Vuković: Razvoj šahovskih ideja

         P. Bidev: Šah simbol kozmosa

         V. Vukovič: Uvod u šah

         H. Golombek: Šahovska enciklopedija
PAGE  
4/4

