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Matjaž Mikac: TEORIJA KOMBINACIJ(februar 2005, posodobljeno: marec 2008)
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2. Tempo - časovni dejavnik kombinacij

3. Kombinacijske prvine (elementi)  – prostorski dejavnik kombinacij 
4. Sestavljanje kombinacijskih prvin – kombiniranje
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8. Mišljenje šahista pri kombiniranju – subjektivni dejavniki kombinacij 
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1. Uvod 

Od vseh šahovskih akcij šahiste že od nekdaj najbolj privlačijo kombinacije. Dinamika in dramatičnost, ki jo izraža kombinacija lahko šahista očara in spodbuja k poglabljanju v skrivnosti šahovske igre.

Zgled 1: Kombinacija 
	Aljehin – Frimen, simultanka 1924    
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	1.Te8+ Sf8 2.Sh6+ Dxh6 
	
	3.Txf8+ Kxf8 4.Dd8#


Zakaj lahko govorimo o šahovski kombinaciji kot umetniški stvaritvi? V čem je njena lepota?
Odgovor je najbrž v tem, da je v kombinacijah prisotna izjemna harmonija delovanja figur. Mnoge privlačijo tudi presenetljive žrtve, ki delujejo kot kontrast od splošno znanih materialnih pravil. Lepoto kombinacije ilustrira zgled 1.
Ali se je možno naučiti osnov kombiniranja tudi brez posebnega talenta?
Zaradi poznavanja teorije kombinacij, ki prispeva učinkovito metodo za učenje kombiniranja lahko odgovorimo pritrdilno. Šahovska igra je tako zapletena in bogata, da nas zgolj analitični (logično – matematični) pristop ne pripelje dovolj hitro in učinkovito do želenega cilja, zato šahist uporablja (podobno kot umetnik) tudi intuicijo. S pomočjo učenja teorije kombinacij lahko razvijamo tako intuitivno mišljenje kot tudi konkretno (matematično) izračunavanje variant.
Kombinirati (lat. combinatio iz combinare – sestavljati) pomeni preračunano sestavljanje elementov ali skupin elementov v celoto z določenim ciljem. Opredeliti šahovsko kombinacijo ni enostavno. V literaturi obstaja več opredelitev.

Šahovska kombinacija je niz točno izračunanih potez, s katerimi šahist ob pomoči večje ali manjše prisile pridobi neko prednost (V. Vuković).

Prednost oz. korist predstavlja v bistvu cilj kombinacije, ki je lahko končni izid partije (mat, remi) ali osnova za nadaljnje akcije (osvojitev materiala ali osvojitev pozicijske prednosti). Čeprav gre pri Vukovićevi opredelitvi za dober opis šahovske kombinacije, ni v celoti pojasnjeno bistvo kombiniranja. Pri kombiniranju v bistvu sestavljamo v celoto kombinacijske prvine in ne poteze. 
V tuji in domači literaturi se največkrat uporablja ena od inačic drugačne opredelitve. Kombinacija je forsirana (izsiljena) varianta  z žrtvijo, ki vodi do pozitivnega cilja (R. Fine). 

Gre za definicijo kombinacije (uporablja se npr. v ruski literaturi), ki izhaja iz praktičnih izkušenj šahista. Šahist se pri kombiniranju velikokrat srečuje z navideznimi žrtvami, ki pogosto spremljajo oz. povzročajo načrtovano izsiljeno zaporedje potez – varianto. V teoretskem smislu je taka definicija preozka in zato manj uporabna oziroma zahteva precej dodatnih pojasnil.
Če izhajamo iz teorije kombinacij, bi lahko šahovsko kombiniranje opredelili kot sestavljanje kombinacijskih elementov v izsiljenem nizu potez s pozitivnim ciljem (pridobiti določeno materialno ali nematerialno korist). O tem več v nadaljevanju.
Ločimo 2 skupini dejavnikov kombinacije:
A. Objektivni dejavniki  – povezani so z dogajanjem na šahovnici:
· Časovni dejavnik: prisila, stopnja prisile, tempo, vmesna poteza
· Prostorski dejavnik: osnovna prostorska delovanja oz. kombinacijski elementi, sestavljanje kombinacijskih elementov, figurni sestavi (vezava, baterija)

· Materialni dejavnik: posebnosti posameznih figur, lestvica menjalnih vrednosti, žrtve v kombinacijah, žrtve in menjave (to poglavje sodi bolj v teorijo pozicijske igre)

B. Subjektivni dejavniki – različne poti mišljenja šahistov na osnovi asociacij 
Teorija kombinacij obsega:
· Razstavljanje kombinacij na objektivne dejavnike (materialne, prostorske in časovne).
· Opazovanje zakonitosti pri sestavljanju osnovnih dejavnikov v celoto.
· Preučevanje tipičnosti kombinacij v vseh treh fazah igre in v posameznih značilnih postavitvah.
· Preučevanje načina razmišljanja šahista pri kombiniranju (subjektivni dejavnik kombinacij) s poudarkom na kombinacijskih motivih (npr. geometrijski položaj, matna slika, itd.) kot pomagal šahistu pri kombiniranju.
Iz treh osnovnih dejavnikov je mogoče izpeljati navodila (načela) za kombiniranje:
· Vključiti je potrebno čim več prostornih delovanj.
· Držati oz. ohraniti je potrebno tempo.
· Upoštevati je potrebno pomen materiala.
2. Tempo - časovni dejavnik kombinacij
Ena od osnovnih značilnosti šaha je izmenjevanje potez dveh nasprotnikov, kjer gre za stalen boj dveh akcij z različnima ciljema. Zato poskuša šahist dati v svojo potezo toliko energije in moči, da mu tudi po potezi nasprotnika ostane nek presežek v materialu, prostoru ali času. 
S pojmom »časovni presežek« razumemo pridobitev dodatne poteze za akcijo. To formalno seveda ni možno, saj si šahista po pravilih izmenjujeta poteze. Mogoče pa je izsiliti tako potezo nasprotnika, da naša akcija teče nemoteno dalje, torej da kombinacija napreduje od poteze do poteze, kot da nasprotnik sploh ne igra. Takšno pridobitev časa za akcijo, ki jo zaznamuje omejevanje nasprotnikove svobode za njegovo akcijo, imenujemo tempo. 
Dobiti in zadržati tempo je splošna težnja šahista pri šahu razen v določenih primerih v končnici (t.i. nujnica, ko nasprotniku tempo vsilimo). Za uspešno kombinacijo je obvezno držati tempo. Pri kombiniranju šahist pogosto navidezno daje material ali prepušča prostor, toda tempa ne izpušča iz rok, torej ne daje nasprotniku predaha za njegovo akcijo (zgled 2). Kombinacija je končana, ko tempo preide na nasprotnikovo stran.
S tempom je tesno povezan tudi pojem prisile. Kadar delujemo na nasprotnikove figure z grožnjo in zato nima proste izbire potez govorimo o prisili. Tempo je v tem smislu s prisilo pridobljena poteza za akcijo. 
V kombinacijah se pojavlja tudi pojem vmesne poteze – poteza, ki je vrinjena med pričakovani niz potez.

Zgled 2: Tempo
	    Slika 1: Prisila
	
	    Slika 2: Vmesna poteza 
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	1.Tb8 Ld3  
	
	     2.f6!!+ Kf6 3.Tb6+ Kg7 4.cd3


Po 1.Tb8 deluje beli s prisilo 3. stopnje.  Črni jemlje belega skakača 1...Ld3, kar naj bi imelo enak učinek kot prisila belega. Toda s tem ne uspe izničiti pobude belega. Tempo ni prešel na njegovo stran (prisila poteze 1…Ld3 je zgolj navidezna – slika 1). Beli zadrži tempo z 2.f6 (največja možna prisila – slika 2), ki prisili belega kralja k jemanju kmeta. 
Potezo 2.f6 imenujemo tudi vmesna poteza, saj je vrinjena med na videz pričakovani niz potez. 
Po 2...Kf6 sledi 3.Tb6, s katero je beli pridobil tempo (čas) za jemanje lovca na d3. Kombinacija je končana po 4.cd3, ko je tempo prešel na stran nasprotnika.  
3. Kombinacijski elementi (prvine)  – prostorski dejavnik kombinacij
A. Osnovna prostorska delovanja  
Pri preučevanju kombinacij s prostorskega vidika razstavimo najprej poteze na prostorska delovanja. Vsaka poteza na šahovnici povzroči določena prostorska delovanja (zgled 3).
Zgled 3: Osnovna prostorska delovanja
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	Čeprav pri potezi 1.e2-e4 ne gre za kombiniranje v ožjem pomenu te besede, je za preučevanje in razumevanje kombinacij smiselno poiskati, katera delovanja  vključuje ta poteza. 
Sprostilo se je polje e2 in ob tem zapolnilo polje e4, kmet na e4 deluje na polji d5 in f5, hkrati pa je prenehalo delovanje kmeta e2 na polji d3 in f3, odprli sta se diagonali f1-a6 in d1-h5, delno se je odprla e-linija, 4. vrsta je presekana, presekani sta tudi diagonali d3-g6 in f3-c6. 




Če kombinacije razstavimo na poteze, poteze pa na kombinacijske prvine (na tista prostorska delovanja, ki so bistvena za kombinacijo), dobimo vsebino kombinacij (zgled 4).
Zgled 4: Kombinacijski elementi
	   Slika 1: Udar
	
	    Slika 2: Dvojni udar  
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	   1.Df5+ Kc4 2.De4+ Kb3 3.Dd3+ Ka2
   4.Dc2+ Ka3  
	
	    5.Dc3+ in beli osvoji trdnjavo. 


S potezo 1.Df1-f5 vzpostavi bela dama dve novi pomembni prostorni delovanji. Ključno je delovanje na črnega kralja na polju d5 (prvina – udar). Ob tem pa bela dama deluje tudi na pomembna polja e4, e5, e6, c5, ki jih odvzame črnemu kralju (slika 1). Ostala nova delovanja oz. prenehanje prejšnjih delovanj tu niso pomembna: zapolnitev polja f5, sprostitev polja f1, prenehanje delovanja dame na diagonali f1- a6 itd.

Časovni dejavnik te poteze je v tem, da beli deluje s prisilo in omejuje črnemu izbor odgovorov. Belemu tako ostane časovna prednost (tempo), svobodna izbira nadaljnje akcije s ciljem kasnejše osvojitve materiala (trdnjave).

Slika 2 prikazuje kombinacijsko prvino – dvojni udar, s katerim črni osvoji trdnjavo. Enojni udar 1.Df5 je bil pomemben le kot uvod oziroma priprava za odločilni dvojni udar.
B. Kombinacijske prvine

Kombinacijska prvina predstavlja vzpostavitev oz. prenehanje določenega prostorskega delovanja, ki je za akcijo (kombinacijo) pomembno. V. Vuković navaja 14 različnih kombinacijskih prvin, iz katerih so sestavljene vse možne šahovske kombinacije.
Temeljna kombinacijska prvina je udar. Prisoten je v večini kombinacij. Čeprav je v teoretskem smislu enako pomembnih vseh 14 prvin, lahko tehniko kombiniranja v veliki meri osvojimo že s poznavanjem nekaterih slik, ki izhajajo iz posameznih prvin. Na primer: udar, delovanje na polja, uničenje, odvlek, zavlek.
Kombinacijske prvine niso enovita skupina. Glede na skupne značilnosti  jih lahko razdelimo na več podskupin: 
· Osnovne prvine: povezane so z neposrednim delovanjem na figure ali polja oziroma z osnovnim pravilom jemanja figur: udar, varovanje, odmik, delovanje na polja, uničenje

· Prvine, ki so povezane z značilnostmi linij: odprtje linije, podaljšanje linije, presekanje linije
· Prvine, ki so povezane z značilnostmi polj: izpraznitev polja, zapolnitev polja

· Prvine, ki so povezane s posebno značilnostjo kmetov (gibljivost in udarnost kmeta na prazni šahovnici se razlikujeta): ustavitev kmeta, sprostitev kmeta 
· Sestavljene prvine (več o tem v poglavju 6): odvlek, zavlek.
Omeniti velja, da so prvine kot osnovna prostorska delovanja prisotne tudi v pozicijski igri, kjer pa nimajo trenutnega odločilnega učinka.

Za prikaz kombinacijskih prvin je zaradi jasnosti in prepoznavnosti smiselno uporabiti manjše število figur (zgled 5).

C. Opis in prikaz kombinacijskih prvin
V tabeli je za vsako prvino podan opis pojma. Ne gre za natančne definicije, saj so prvine v bistvu slike (zgled 5), ki jih lahko za lažjo predstavo in učenje tudi na kratko opišemo.

	Kombinacijska prvina

	Razlaga pojma

	  1. Udar

	UDAR – Poteza s katero udarimo na katerokoli nasprotnikovo figuro.

DVOJNI UDAR – Poteza, s katero udarimo na dve nasprotnikove figure hkrati

LINIJSKI UDAR – Udar linijske, se pravi daljnosežne figure (lovca, trdnjave ali dame) na vrednejšo ali nevarovano figuro, izza katere stoji še druga, nevarovana figura.

	 2. Varovanje
	VAROVANJE – Figuro, ki jo nasprotnik udarja, zavarujemo z drugo figuro.


	 3. Odmik
	ODMIK – Ogroženo figuro odmaknemo.



	 4. Delovanje na polja
	DELOVANJE NA POLJA – Enostavno delovanje na eno ali več praznih polj



	 5. Uničenje

	UNIČENJE NASPROTNIKOVE FIGURE – Nasprotnikovo figuro vzamemo in s tem odstranimo njeno delovanje, ki nas ovira pri izvedbi našega načrta.

UNIČENJE LASTNE FIGURE – Nasprotnika prisilimo, da vzame našo figuro in s tem odstrani njeno delovanje, ki nas ovira pri izvedbi našega načrta (npr. pri izvedbi pata).


	6. Odvlek
	ODVLEK – S pomočjo prisile odvlečemo nasprotnikovo figuro drugam, da bi prenehalo njeno delovanje na neko polje ali linijo ali kako drugo skupino polj.

	7. Zavlek
	ZAVLEK – S pomočjo prisile izsilimo premik nasprotnikove figure na točno določeno polje ali linijo ali kako drugo skupino polj, kjer jo želimo imeti.


	8. Izpraznitev polja
	IZPRAZNITEV POLJA – Figuro, ki zaseda neko polje odmaknemo, da postane to polje dostopno za naše preostale figure.

	9. Zapolnitev polja
	ZAPOLNITEV POLJA – Nasprotnika prisilimo, da postavi svojo figuro na neko polje. Vsebina te kombinacijske prvine je to, da postane zdaj to polje nedostopno za preostale nasprotnikove figure.
SAMOZAPOLNITEV POLJA – Polje zapolnimo z lastno figuro (patna kombinacija).


	10. Ustavitev kmeta
	USTAVITEV KMETA – Polje pred kmetom zapolnimo s svojo ali nasprotnikovo figuro in s tem kmetu preprečimo napredovanje.

	11. Sprostitev kmeta
	SPROSTITEV KMETA – Nasprotnikovo ali svojo figuro odstranimo izpred kmeta, tako, da ta lahko napreduje ali nastavimo figuro, tako da jo kmet lahko vzame.


	12. Odprtje linije
	ODPRTJE LINIJE – Odpremo linijo delovanja neki daljnosežni figuri. Običajno svoji, lahko pa tudi nasprotnikovi, če gre npr. za patno kombinacijo.

	13. Podaljšanje linije
	PODALJŠANJE LINIJE – Izsilimo podaljšanje delovanja daljnosežne figure po navpičnici, vrsti ali poševnici.

	14. Presekanje linije 

	PRESEKANJE LINIJE – Presekamo delovanje nasprotnikovih figur na liniji s tem, da postavimo figuro na eno izmed polj, ki deli to linijo na dva dela.

PLAHUTOVO SEČIŠČE – Postavimo figuro v sečišče vrste in navpičnice ter s tem presekamo delovanje nasprotnikovih figur na teh linijah.

SEČIŠČE NOWOTNEGA – Postavimo figuro v sečišče vrste ali navpičnice in poševnice ter s tem presekamo delovanje nasprotnikovih figur na teh linijah.


Zgled 5: Slike kombinacijskih prvin 1 – 14 
	   1a) Udar   1.b4                             
	
	   1b) Dvojni udar  1.Se5               
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	   1c) Linijski udar  1.Ta7             
	
	    2) Varovanje 1.Lg3                       

	
[image: image10.png]



	
	
[image: image11.png]




	
	
	

	    3) Odmik  1.Se2 Kf3 2.Kc2        
	
	    4) Delovanje na polja 1.Kb3       
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	   5a) Uničenje  1.Tf6 Kf6 2.Kd4   
	
	   5b) Samouničenje 1.Th4 Kh4 pat   
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	 6) Odvlek  1.Te8 Te8 2.Dd4         
	
	 14) Zavlek 1.Tf8  Kf8 2.Se6        
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	    8)Izpraznitev polja 1.g7 Sg7 2.Sg6 
	
	    9) Zapolnitev polja 1.Th4 Lh4 2.g4                             
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	   9) Ustavitev kmeta 1.Ke4 Kg5 2.h7 
	
	   10) Sprostitev kmeta 1.Dg7 Dg7 2.hg7
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	   12) Odprtje linije 1.Kg6                   
	
	    13) Podaljšanje linije 1.Th8 Lh8 2.Dh7 
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	14) Presekanje  1.Sb3                     
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4. Sestavljanje kombinacijskih prvin – kombiniranje 
Bistvo kombinacij je v intenzivnosti akcije, ki se doseže z »nabijanjem energije« v posamezne poteze. To učinkuje tako, kot da bi z eno potezo igrali dve potezi. Poteze v kombinaciji namreč vsebujejo praviloma več delovanj hkrati (večkratno delovanje), kar je vzrok za prisilo.
Sestavljanje kombinacijskih elementov je mogoče opazovati ob posameznih potezah (zgled 6) ali na celem nizu potez neke kombinacije, kjer je pomembno sodelovanje več figur (zgled 7). 
Zgled 6: Sestavljanje kombinacijskih prvin
	Pozicija po potezi 1.Lb8? (Tartakower- Capablanca, 1924)            
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	Beli je s svojo zadnjo potezo 1.Lf4-b8 vzel črnega skakača na b8 in zagrozil 2.Da4 dvojni udar z osvojitvijo lovca na b4. Toda črni je odgovoril silovito 1…Sf6-d5!.
Poteza 1…Sd5! je nabita z energijo, saj je sestavljena iz treh pomembnih prostorskih delovanj (kombinacijskih prvin): delovanje na polje e3 z grožnjo dvojnega udara, varovanje lovca na b4 in odprtje linije (diagonale) črni dami na d8.
Črni je boljši Npr. 2.Kf2 (2.Lf4 Df6!) Tb8 3.Lc4 0-0.


Zgled 7: Sestavljanje kombinacijskih prvin
	Beli zmaga
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	Poteza 1.Tc5 je udar (črni nima časa za promocijo) in delovanje na polja (ključno je polje h5).
Po odmiku kralja npr. 1...Kg4 sledi 2.Th5!! udar na kmeta h2 in zavlek, saj je praktično izsiljeno je 2...Kh5. 

Poteza 3.g4 predstavlja izpraznitev polja g2, ki ga potrebuje beli kralj, da uniči nevarnega prostega kmeta tik pred promocijo. Ker gre hkrati za udar, bo beli svoj cilj tudi dosegel. Npr. 3…Kxg4 4.Kg2 in beli zmaga.


5. Vezava in baterija

Za doseganje večkratnega delovanja (najbolj pogosto gre za dvojno delovanje) so posebej pomembne tudi tipične postavitve, sestavljene iz več figur (vezave in baterije).
A. Vezava 
· je 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.
· Vezavo lahko pojmujemo tudi kot posebno obliko linijskega udara.
· Ločimo absolutno in relativno vezavo. Pri absolutni vezavi je figura na koncu vezavne linije kralj. Posebna oblika vezave je križna vezava.

· Pomembno je pretvarjanje relativne vezave v baterijo.

Zgled 8: Vezava 
	Slika 1: Absolutna vezava 
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	Tisti, ki je na potezi zmaga s pomočjo vezave!
1.Lc4 Kg7 2.Ld5
1…Td2 2.Kh3 Te2


	Slika 2: Relativna vezava  1.Tc1
         
	Slika 3: Križna vezava  1.Dh7 Kb8 2.Le4
(Troicki, 1927)
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B. Baterija 
· je kombinacijski figurni sestav, ki ga tvorita dva člena: top (linijska figura) in raketa (druga figura, ki topu prekriva linija in po njej ne deluje linijsko).

· Baterija postane aktivna, če se v podaljšku linije, na kateri ležita njena člena, pojavi tarča – nasprotnikova figura (slika 1). Dodatni pogoj je, da ima tarčo, ki jo lahko doseže v največ dveh potezah tudi raketa. Pri aktivni bateriji gre v bistvu za odprtje linije in odkriti udar, ki ima podoben učinek kot dvojni udar.
· Pomembno je omeniti pojem priprave baterije (slika 2), kjer baterijo ustvarimo s pomočjo kombinacij (kombinacijskih prvin) in pretvarjanje relativne vezave v baterijo s pomočjo razvezave (slika 3).
Zgled 9: Baterija 
	Slika 1: Baterija
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	Tisti, ki je na potezi zmaga s pomočjo baterije!
1.Sd4!! Kd7 2.Se2
1…Te5!! 2.Kd2 Tc5 


	Slika 2: Priprava baterije 
             1.Dg7 Kg7 2.Sf5 Kg8 3.Sh6

	Slika 3: Pretvarjanje vezave v baterijo –

             razvezava  1.Sf5 Td5 2.Se7
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6.  Odvlek in zavlek

Posebno mesto med prvinami zasedata odvlek in zavlek. V določenem smislu sta sestavljeni prvini in zelo pomembni. Po eni strani predstavljata tehnični prijem pri kombiniranju, po drugi strani pa sta sliki za asociacije in s tem vir za ideje (več o tem v poglavju 8). 

Njuna posebnost je v tem, da sprožita novo prostorsko delovanje šele po potezi nasprotnika. Za razliko od ostalih prvin, ki jih kot osnovna prostorska delovanja lahko (vsaj teoretično) sproži šahist že s svojo potezo. 
A. Odvlek
· Opis prvine: s pomočjo prisile odvlečemo nasprotnikovo figuro drugam, da bi prenehalo njeno delovanje na neko polje ali linijo ali kako drugo skupino polj.
· Pri odvleku je  odločilna funkcija, ki jo ima ena nasprotnikova figura (podobno kot pri uničenju). 
· Odvlek izsilimo z žrtvijo (asociativna raven pojmovanja).
Zgled 10: Odvlek
	Slika 1: Odvlek

         
	Slika 2: Uničenje
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V obeh primerih ima črni lovec pomembno funkcijo – preprečuje promocijo. Pri prvini uničenje se ključno nasprotnikovo figuro preprosto uniči (slika 2) 1.Le5 Ke5 2.g7. 
Pri odvleku pa odvlečena nasprotnikova figura ostane na šahovnici, zato mora takoj slediti odločilna akcija (slika 1) 1.Ld6 Ld6 2.g7 in beli promovira kmeta.

B. Zavlek
· Opis prvine: s pomočjo prisile izsilimo premik nasprotnikove figure na točno določeno polje ali linijo ali kako drugo skupino polj, kjer jo želimo imeti.
· Ideja zavleka je v tem, da šahist poišče najslabši položaj za eno nasprotnikovo figuro. Premik nasprotnikove figure izsilimo z žrtvijo (asociativna raven pojmovanja).

· Velikokrat se zavlek uporablja pri izvajanju drugih kombinacijskih idej, npr. pri zapolnitvi polja (zgled 5, slika 9), pri pripravi baterije (zgled 9, slika 2) itd.
· Pri zavleku je bistvena geometrija, npr. dvojni udar (šah – šeh), ki predstavlja zaključno sliko kombinacije. V tem smislu sodi zavlek v najvišji nivo ustvarjalnosti v šahovskem kombiniranju.

Zgled 11: Zavlek
	Slika 1: Zavlek

         
	Slika 2: Zaključna slika kombinacije – dvojni

             udar 
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V poziciji, ki ga prikazuje slika 1 ima beli idejo dati nasprotniku »šah-šeh« (slika 2), kjer gre za posebno obliko dvojnega udara. To idejo izsili z zavlekom nasprotnikove dame na določeno polje. 
1.Ld6!!+ (udar in delovanje na polje e5) 

1…Dc3 (Ali 1…Dg5 ali 1…Dg7 ali 1…De3; na 1…Dd6? sledi takoj 2.Sf7).
2. Le5!!+ De5 Črni je prisiljen postaviti damo na polje e5. 3.Sf7+ in beli zmaga (slika 2).
7. Vpliv materiala pri kombiniranju – materialni dejavnik kombinacij
A. Navidezne žrtve v kombinacijah
Lestvica vrednosti figur (kmet=1, S=3, L=3, T=5, D=9) predstavlja osnovno podlago tudi pri kombiniranju, vendar pa se v sami kombinaciji dogajajo dinamične materialne spremembe, ki začasno in navidezno povsem odstopajo od te lestvice.
V tem smislu je potrebno izpostaviti žrtve v kombinacijah. Omenili smo že, da je bistvo kombiniranja v nemotenem izvajanju akcije, takšnih prostornih delovanj, ki prinašajo korist. Pogoj za to je ohranjanje prisile skozi celotno kombinacijo. V ta namen velikokrat začasno žrtvujemo material, da dobijo naše figure toliko energije in moči, da kljub nasprotnikovi materialni premoči uresničimo svoj cilj. 
Zato so žrtve v kombinacijah zgolj navidezne. Pri teh žrtvah pride do prehajanja materije v energijo (eksplozija) s pomočjo izsiljenih potez in pretvorbi nakopičene energije nazaj v materijo s končno pridobitvijo koristi za aktivno stran (zgled 10).
Zgled 12: Žrtev v kombinaciji 
	Slika 1:
	Slika 2:
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1…Se5!! Črni navidezno žrtvuje skakača (prvina – odprtje linije) za odprtje 4. vrste, da lahko pripravi baterijo (Dc4, Lb4, Da4). 

2.fxe5 (2.Db4 Df3) 2…Dxc4+ 3.Kf2 Le1+ 4.Kxe1 Dxa4 in črni ima odločilno prednost.
Vendar pa je potrebno takoj poudariti, da žrtev ni nujno prisotna v kombinaciji! Zaradi tega je opredelitev kombinacije izključno v povezavi z žrtvijo preozka, kot je bilo že omenjeno v uvodnem poglavju. 
Pomen poudarjanja žrtve v kombinaciji je bolj na asociativni ravni. Šahist mora narediti miselni premik in vključiti poleg kombinacijskih prvin (prostornega dejavnika) in držanja tempa (časovnega dejavnika) tudi materialni dejavnik. Toda ne gre samo za material v smislu cilja (pridobiti materialno korist). To je bolj ali manj samoumevno. Šahist mora biti med kombiniranjem pripravljen tudi na začasne žrtve figur. Take žrtve morajo biti točno izračunane in so zato zgolj navidezne. 
Problem pri začetniku je prav psihološki dejavnik, saj ga partije učijo, da mora paziti na material, v kombinacijah pa se mu mora velikokrat (začasno) odrekati.  
B. Pozicijske (prave) žrtve  
Poglavji o pravih oziroma pozicijskih žrtvah in o menjavah spadata že na področje pozicijske igre, vendar pa sta tesno povezani s teorijo kombinacij, zato ju obravnavamo na tem mestu. Do materialnih sprememb na šahovnici lahko pride zaradi menjave, žrtve, osvajanja materiala ali spregledov. 
»Sposobnost, da se v primernem trenutku material pretvori v silo in sila v material predstavlja izjemno posebnost šaha, mogoče njegovo najpomembnejšo skrivnost« (R. Spielmann).
O žrtvi govorimo, če šahist nasprotniku prostovoljno in namenoma (zaradi namena pridobitve neke druge prednosti) daje material glede na lestvico povprečnih menjalnih vrednosti. 
Razvrščanje žrtev po velikosti: žrtev 1. stopnje (žrtev 1 enote npr. 1 kmeta), 2. stopnje ( žrtev 2 enot)... 
Vrste žrtev: aktivna (žrtev, ki jo nasprotnik ne more odbiti) – pasivna, prava – navidezna, korektna – nekorektna 
Omenili smo že pomembno razliko med pojmoma žrtev v kombinacijah (žrtev je tu le navidezna) in pozicijsko žrtev, kjer gre za pravo žrtev (zgled 11).
Zgled 13: Pozicijska žrtev kmeta
	Slika 1: Črni na potezi 

            (Nimcovič-Capablanca 1927)
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	1…e5! Žrtev kmeta za podvajanje trdnjav na  2. vrsti. Kot nadomestilo za kmeta bo dobil črni nematerialno prednost.
2.Le5 T8d2 3.Df1! (V partiji je sledilo 3.Db7? Tf2 4.g4 De6 5.Lg3 Th2! 6.Lh2 Dg4 7.Kh1 Dh3 in beli je izgubljen; na 3.Tf1? sledi 3…De3)
3…Dd5 4.Ld4 Df3 




	Slika 2: Beli na potezi

	

	[image: image40.png]



	Črni ima maksimalno aktivne figure in beli ne more obdržati kmeta.

5.Tec1 Df2! (5…Tf2 6.Tc2) 6.Df2 Tf2 7.Tc2 7…Tc2 in črni je boljši zaradi aktivnosti trdnjave na 2. vrsti, kar mu omogoča nadaljnjo centralizacijo kralja.



Pri odločanju za žrtev je pomembno načelo aktivnosti. Kdaj se torej odločimo za žrtev?
Kadar pričakujemo, da bo po žrtvi skupna aktivnost lastnih figur naraščala hitreje od skupne aktivnosti nasprotnikovih figur. V primeru prave žrtve tega ne moremo točno izračunati oz. oceniti (v kombinacijah pa to točno izračunamo in vemo, da je žrtev zgolj začasna in zato navidezna). V začetnem delu otvoritve ena stran pogosto žrtvuje kmeta za razvojno prednost in pobudo. Take otvoritve imenujemo gambitne otvoritve.
C. Menjave 
O menjavah govorimo, kadar igro zapustijo enakovredne figure glede na lestvico povprečnih menjalnih vrednosti.
Menjava je zelo občutljiva operacija, pri kateri začetniki pogosto delajo napake, saj upoštevajo zgolj lestvico menjalnih vrednosti. V veliko pozicijah namreč menjava izključno glede na lestvico menjalnih vrednosti zavaja. Upoštevati moramo namreč tudi nematerialni del aktivnosti (vrednosti) figur: dejansko individualno aktivnost posamezne figure, potencialno aktivnost in kako figure med seboj sodelujejo. 
Pri navidez enakovredni menjavi se lahko vrednost nematerialnega dela akumulira v korist ene strani, kar pomeni za nasprotno stran (ki je slabo menjala) poslabšanje svojega položaja podobno, kot da bi šlo za materialno izgubo (zgled 12).
Osnovno navodilo za menjave izhaja iz teorije aktivnosti: izogibati se je potrebno menjavam, ki povečujejo aktivnost nasprotnikovih figur v primerjavi z aktivnostjo lastnih figur.
Iz povedanega lahko izpeljemo nekaj praktičnih navodil za menjave:
· Izogibati se menjavam svojih aktivnih figur za nasprotnikove pasivne figure

· Izogibati se menjavam, kjer preide tempo na stran nasprotnika 

· Izogibati se menjavam, ki vodijo do slabitve lastne pozicije ali krepitve nasprotnikove pozicije

· Izogibati se menjavam, ki zmanjšujejo sodelovanje lastnih figur, oz. povečujejo sodelovanje nasprotnikovih figur

Zgled 14: Menjave

	Beli na potezi
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	Slaba menjava je: 1.Sxb7 Lf4+ 2.Kc2 Kxb7 3.Lf6 Kc6. Prav tako ni pravilen takojšen manever skakača z namenom osvojiti kmeta h7: 1.Se6 Ld5 2.Sf8 Lf4+ 3.Kc2 Lxg5 4.Sxh7 Lxh6)

Beli lahko s kombinacijo 1.Le5 (zavlek) izsili zase ugodno menjavo črnopoljnih lovcev, kar mu omogoča kasnejšo osvojitev kmeta na h7 in zmago.

1…Lxe5 2.Sd7+ Kc7 3.Sxe5 Le4 4.Sg4.


8. Mišljenje šahista pri kombiniranju – subjektivni dejavniki kombinacij 
A. Intuitivno in logično mišljenje pri kombiniranju

Gre za dejavnike, ki niso enaki za vse šahiste, ampak so odvisni od načina mišljenja vsakega posameznika. Šahovsko mišljenje je namreč tudi intuitivno, podobno umetnikovemu in poteka na osnovi asociacij, čeprav včasih pripelje do cilja tudi samo logično mišljenje. Tipične asociacije so npr.: »Nasprotnik pripravlja rošado, ali jo lahko preprečim? Kralj in dama stojita na c8 in e8, manjka le še moj skakač na d6 za šah-šeh. Ali lahko dam šah?« itd. 
Šahistovo mišljenje v določeni poziciji  je najprej povezano s spoznanji iz predhodnega toka partije, na osnovi katerih si šahist ustvari svojo splošno oceno pozicije na šahovnici. Pri kombiniranju na splošno izvajamo še določene operacije:
· Vzpodbujanje fantazije – sprostiti fantazijo, da dobimo čim več različnih asociacij
· Ekonomičnost razmišljanja – zavreči neuresničljive ali brezpredmetne asociacije
· Dialektično povezovanje – ob upoštevanju sprememb, ki se dogajajo na šahovnici stalno povezovati uporabne asociacije v celoto (v tem je skrivnost, da se šahistu v določenem trenutku »posveti«): ideja
· Načelo logične kontrole – preveriti zamišljeno akcijo z računanjem.
Ker potekajo prve tri operacije običajno zelo hitro in to na nezavednem (intuitivnem) nivoju, so mnogi prepričani, da je kombiniranje le računanje variant (upoštevajo le zadnjo fazo – zavedni. nivo). V resnici pa gre za ustvarjalen proces.
Zgled 15: Proces razmišljanja šahista pri kombiniranju


[image: image42]
B. Objektivna in subjektivna stran kombinacijskih motivov 
Pri kombinacijskih motivih je potrebno ločiti objektivno in subjektivno stran. Po Vukoviću obstaja nedvoumno 14 kombinacijskih prvin, ki so osnovna prostorska delovanja in 2 figurna sestava (vezava, baterija). 
Po sliki, ki izhaja iz določene kombinacijske prvine lahko prepoznamo celo kombinacijo, ker ima v njej odločilno vlogo. Zato je v literaturi posamezna kombinacijska prvina obravnavana tudi kot ideja, zamisel oz. tema kombinacije. 

Toda takoj, ko neko sliko (objektivne) prvine uporabimo kot oporno točko za asociacije in vir za ideje, preidemo iz objektivne na subjektivno raven. Zato se slike, ki izhajajo iz kombinacijskih prvin tu in tam ne prekrivajo v celoti s prvinami. To je razlog za navidezno zmedo v literaturi. Različni avtorji  navajajo različno število idej za kombinacije, odvisno predvsem od tega, kolikšen pomen pripisuje posamezni avtor določeni sliki, ki izhaja iz posamezne prvine.
V tem smislu velja omeniti, da dve osnovni kombinacijski prvini, varovanje in odmik, v literaturi praviloma sploh nista posebej omenjeni. Nista tako zelo zanimivi kot vir za asociacije. Pri varovanju kot prostorskemu delovanju gre praviloma za izgubo tempa, kar je v nasprotju z bistvom kombiniranja (držati tempo). Podobno velja za odmik, zato je pri kombiniranju običajno, da je odmik hkrati tudi udar zaradi pridobitve oz. ohranitve tempa. 

Celo enojni udar se največkrat ne obravnava posebej. V večini kombinacij je povezan le s pridobitvijo tempa, oz. da se izsili določeno prostorsko delovanje. Zato ga avtorji ne navajajo kot vir za ideje. Kombinacije z idejo udara največkrat prepoznamo po dvojnem udaru ali linijskem udaru. 
C. Subjektivni kombinacijski motivi
Poleg motivov, ki izhajajo iz (objektivnih) kombinacijskih prvin poznamo na asociacijski ravni še dodatne motive. Gre za razne postavitve figur in povezave med figurami, ki si jih lahko šahist hitro vtisne v spomin. Na ta način se pomnijo le deli kombinacijskih shem. V bistvu zazna šahist kombinacijo s konca. Take motive imenujmo subjektivni kombinacijski motivi.   
Subjektivni kombinacijski motivi  izhajajo iz določene postavitve figur (geometrijski motivi) ali iz odnosov (funkcije) med figurami (funkcijski motivi). Smiselno je ločeno obravnavati matne slike, kjer gre za posebno in zelo pomembno obliko geometrijskega motiva.
Subjektivni kombinacijski motivi:
· Matne slike

· Ostali geometrijski motivi
· Funkcijski motivi
Pri vajah iz kombiniranja lahko ob kombinacijskih prvinah usmerimo pozornost tudi na kombinacijske motive (geometrijske in funkcijske).

Zgled 16: Matna slika
	Slika 1:  Milejka – Kveinys, 1963
         
	Slika 2: Mat na osnovni vrsti 
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Slika 2 nam kaže tipično sliko mata na osnovni vrsti, ki se vtisne šahistu v spomin. Beli lahko izkoristi motiv matne slike s pomočjo kombinacijskega elementa – odvlek. Črno damo je potrebno odvleči od kontrole polja d8 z navidezno žrtvijo trdnjave 1.Ta7 (slika 1).

1.Ta7! Db6 (1...Dxa7?? 2.Dd8+ Txd8 3.Txd8#) 2.Tb7!! 1–0 2…Dxb7 3.Dd8+ Txd8 4.Txd8#.

Zgled 17: Geometrijski motiv

	Slika 1: beli zmaga
         
	Slika 2: Dvojni udar 
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Črni dobi na osnovi postavitve oz. prisotnosti figur na šahovnici (bela kralj in dama, črni skakač) asociacijo, da bi dal »šah-šeh«, kjer gre za geometrijski motiv (sliko, ki mu z vajo ostane v spominu). To lahko izsili s pomočjo kombinacijskega prvine zavlek.
1.Ta8!! Ka8 2.Sb6 1:0.

Zgled 18: Funkcijski motiv

	beli zmaga
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	Asociacija kot podlaga za idejo je v tem, da črni skakač preprečuje belemu kmetu pot k promociji, torej ima zelo pomembno funkcijo. Ta funkcijski motiv izkoristimo s pomočjo kombinacijske tehnike (odvlek).

1.Sd4+ Sd4 2.g7 1:0.




9. Zaključek

Šahovsko kombiniranje zavzema osrednje mesto pri šahu. Pri teoriji kombinacij gre za razlago šahovskega kombiniranja s pomočjo razstavljanja kombinacij na objektivne dejavnike (časovne, prostorske in materialne). Najpomembnejši del teorije kombinacij in hkrati njena uporabna vrednost so kombinacijske prvine (osnovna prostorska delovanja), ki predstavljajo najbolj učinkovito metodo za učenje kombiniranja in učenje šaha nasploh. Šahisti s pomočjo te metode razvijajo intuicijo in logiko. 
Mišljenje šahista pri kombiniranju je v prvi fazi intuitivno – poteka na nezavednem nivoju. Podobno je umetnikovem mišljenju. V zaključni fazi (pred odločitvijo za potezo oz. varianto) pa gre za logično preverjanje (računanje). Tako lahko v šahovskih kombinacijah vidimo povezave tako z umetnostjo kot tudi z matematiko oz. logiko. 

Ideja za kombinacijo se porodi šahistu na osnovi znanih slik. Tu gre po eni strani za sliko  kombinacijskega motiva v smislu določene postavitve figur, po drugi strani pa gre za sliko motiva v smislu zaznavanja pomembnih prostorskih delovanj v poziciji – kombinacijskih prvin. Ravno kombinacijske prvine so hkrati tudi metoda oz. tehnika, s katero lahko šahist ob upoštevanju časovnega in materialnega dejavnika uresniči svojo zamisel. Tako so kombinacijske prvine po eni strani metoda za uresničitev ideje, po drugi strani pa tudi vir za asociacije in samo idejo pri kombiniranju. Ideja in tehnika sta tako pri kombiniranju neločljivo povezani. Ugotovimo lahko, da je kombiniranje izrazito ustvarjalen proces.
Zmotno je prepričanje, da mora vsaka kombinacija vključevati žrtev. Pri kombiniranju gre za sestavljanje kombinacijskih prvin. Včasih je žrtev nujna, da z njo dosežemo potrebno harmonijo figur in zadržimo tempo. Vendar ne gre za žrtev v pravem pomenu besede, ampak za trenutne materialne spremembe v smislu doseganja pozitivnega cilja. Žrtev materiala v kombinaciji je zato trenutna in navidezna.
Z učenjem in poznavanjem teorije kombinacij (analogija s slovnico, teorijo glasbe) si šahist  izgradi oporne točke za asociacije in hkrati osvoji metodo za izvedbo kombinacije. Tako lahko kombiniranje približamo manj izurjenim šahistom. Ob tem pa je poznavanje teorije kombinacij koristno tudi za boljše šahiste, saj lahko odpravijo svoje pomanjkljivosti. 
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Poteza (niz potez):


1.Te8 Sf8 2.Sh6 Dh6 3.Tf8 Kf8 4.Dd8 mat.





Logična kontrola





Miselni preskok - Ideja





Povezovanje uporabnih asociacij v


celoto





Odmišljanje neuporabnih asociacij





Sprožanje asociacij





              Šahist





Šahovnica





�











PAGE  
15/24


_1267850318

_1268228336

_1268272056

_1268396281

_1268398853

_1268401647

_1268402559

_1268398954

_1268396421

_1268376403

_1268376666

_1268274533

_1268331163

_1268331038

_1268272721

_1268230773

_1268231682

_1268243238

_1268243076

_1268231297

_1268230088

_1268165692

_1268213470

_1268213984

_1268187538

_1268188643

_1268164754

_1268165186

_1267864485

_1267768450

_1267772171

_1267777959

_1267771830

_1267756158

_1267756565

_1267756881

_1267756405

_1267755727

