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Matjaž Mikac: Vsebine 2, 3, 5, 6 in 7 iz učnega načrta ŠAH 2 –   šahovsko kombiniranje maj 2007 (posodobljeno: marec 2008)
1. Kombinacijski prvine (elementi) (vsebina 2) 
2. Vezava in baterija (vsebina 3)

3. O menjavah in o žrtvah (vsebina 5)
4. Uvod v teorijo otvoritev 2. del (vsebina 7) 

5. Izbrane teoretske končnice (vsebina 6)

1. Kombinacijski prvine (elementi) (vsebina 2)
Kombinacije so sestavljene iz kombinacijskih prvin. Za kombiniranje, kot izrazito ustvarjalen proces, je pomembno, da šahist pozna slike, ki izhajajo iz kombinacijskih prvin (zgled 1 – 14). Besedne razlage kombinacijskih prvin niso bistvene, ampak služijo le kot začetna pomoč pri učenju in prepoznavanju. 
	Kombinacijski element
	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 skupino polj, kjer jo želimo imeti.

	  8. 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.

	  9. Spraznitev polja
	SPRAZNITEV POLJA – Figuro, ki zaseda neko polje odmaknemo, da postane to polje dostopno za naše preostale figure.

	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 1 – 14: Slike kombinacijskih prvin 
	   1a) Udar   1.Lf8  Df8 2.Df8          
	
	   1b) Dvojni udar  1.Se5              
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	   1c) Linijski udar  1.Da1             
	
	    2) Varovanje 1.Lc8                       
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	    3) Odmik  1.Ke2                       
	
	4) Delovanje na polja 1.Ld4 Kd7 2.Kb3   
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	   5a) Uničenje  1.Ld5 Kd5 2.b7   
	
	   5b) Samouničenje 1.Sc2 Lc2 pat   
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	  6) Odvlek  1.Lh7 Kh7 2.Tf8        
	
	    7) Zavlek 1.Lb5 Db5 2.Sc7    
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	8) Izpraznitev polja 1.g4 Kg4 2.Kg2    
	
	9) Zapolnitev polja 1.f4 Df4 2.Dg6                                    
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	10) Ustavitev kmeta 1.c5 
	
	11) Sprostitev kmeta 1.Sg6 hg6 2.hg6
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	    12)  Odprtje linije 1.c4   
	
	   13) Podaljšanje linije 1.La8      
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	   14)  Presekanje  1.f3
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2. Vezava in baterija (vsebina 3)
V kombiniranju so poleg kombinacijskih elementov pomembne tudi tipične postavitve, sestavljene iz več figur (vezave in baterije).
Vezava (slika 15) je določena postavitev treh figur (vezavna trojica): 1. figura, ki veže, 2. vezana figura in 3. figura na koncu vezavne črte.
Baterija (slika 16a) je postavitev dveh figur, top in raketa. Da je baterija aktivna, potrebuje tarčo. 
Pri aktivni bateriji gre v bistvu za odprtje linije in hkrati za odkriti udar, ki ima podoben učinek kot dvojni udar. Pomembno je omeniti pojem priprave baterije (slika 16b), kjer baterijo ustvarimo s pomočjo kombinacij in pretvarjanje relativne vezave v baterijo s pomočjo razvezave (slika 16c).
Zgled 15 in 16: Vezava in baterija
	15) Absolutna vezava 

    1.Lc4 Kg7 2.Ld5;  1…Td2 2.Kh3 Te2       
	 16a) Baterija 
        1.Sd4!! Kd7 2.Se2;  1…Te5!! 2.Kd2 Tc5
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	16b) Priprava baterije 

        1.Dg7 Kg7 2.Sf5 Kg8 3.Sh6
	16c) Pretvarjanje vezave v baterijo –

        razvezava  1.Sf5 Td5 2.Se7
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3. O menjavah in žrtvah (vsebina 5)
Do materialnih sprememb na šahovnici pride zaradi menjave, žrtve, osvajanja materiala ali spregledov.
Menjave

O menjavah govorimo, kadar igro zapustijo enakovredne figure glede na lestvico povprečnih menjalnih vrednosti.
	Zgled 17: Menjava 
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	1.Dxd8 Menjava dam je pravilen načrt. Slaba menjava je 1.Lxf6? Dxf6+, saj bi črni prevzel pobudo. 
1...Lxd8 Ne gre 1…Td8 zaradi izgube materiala po 2.Lf6.
2.Le3! S pomočjo enostavnega udara beli izsili še menjavo lovcev, kar mu omogoča kasnejšo promocijo prostega kmeta.

2…Lb6 3.Lxb6 axb6 4.Tc1 Tb8 5.Tc6 Kf8 6.Txb6 Txb6 7.a7 1:0.



Menjava je občutljiva operacija, pri kateri je običajna napaka, da šahist pri načrtovanju potez upošteva zgolj lestvico menjalnih vrednosti oz. materialni del (M) iz enačbe aktivnosti O = M + N. Upoštevati je potrebno tudi nematerialni del (N). Slaba menjava  ima podoben učinek kot izguba materiala.
Osnovno navodilo za menjave izhaja iz teorije aktivnosti: izogibati se je potrebno menjavam, ki povečujejo aktivnost nasprotnikovih figur v primerjavi z aktivnostjo lastnih figur.

Žrtve
O žrtvi govorimo, če šahist nasprotniku prostovoljno in namenoma (zaradi pridobitve neke druge prednosti) da materialno prednost glede na lestvico povprečnih menjalnih vrednosti. 

Žrtve razvrstimo po velikosti: žrtev 1. stopnje (žrtev 1 enote npr., 1 kmeta), 2. stopnje itd.
Pozicijske (prave) žrtve
Pomembno je razlikovati med pojmoma žrtev v kombinacijah (žrtev je tu le navidezna) in pozicijsko žrtev, kjer gre za pravo žrtev (zgled 18).
Pri odločanju za žrtev je pomembna teorija aktivnosti. Kdaj se odločimo za žrtev? Kadar pričakujemo, da bo po žrtvi skupna aktivnost lastnih figur naraščala hitreje od skupne aktivnosti nasprotnikovih figur. Pri pravi žrtvi 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 lahko ena stran žrtvuje kmeta. Take otvoritve imenujemo gambitne otvoritve (več o tem v vsebini 7). Tudi sicer je najbolj pogosta  žrtev v šahu prav žrtev kmeta.
	Zgled 18: Žrtev
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	V poziciji na diagramu ima beli prednost enega razvojnega tempa in pobudo, povezano z oviranjem rošade in udarom na kmeta c7.  

1…Le6! Žrtev kmeta. Slabše je na videz logično 1…c6, saj sledi lepa kombinacija, povezana z začasno žrtvijo lovca 2.Lh6!! gh6 (bolje je žrtvovati kmeta 2…0-0-0 3.Lg7 Tg8 z igro po g-liniji) 3.Te5 Dd7 4.Tae1 Le6 5. d5.
2.Dxc7 Ld6 3.Dc2 0–0 4.Le3 Dh5 z idejo 5…Ld5 in črni ima polno nadomestilo za kmeta.



4. Uvod v teorijo otvoritev 2. del
Načelo aktivnosti (osnovno šahovsko načelo): imeti čim večjo aktivnost lastnih figur v primerjavi z aktivnostjo nasprotnikovih figur predstavlja na splošno cilj šahovske igre in s tem tudi otvoritvenega dela. 

 Pot za dosego tega cilja predstavljata otvoritveni načeli:

· Hiter in skladen razvoj 

· Boj za nadzor nad središčem
Predstavitev izbranih odprtih in polodprtih otvoritev naj poteka ob nekaj uvodnih potezah skupaj z razlago pojmov iz splošne šahovske teorije in otvoritvenih načel.
Zgled 19: Španska igra
	1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lb5
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	Razvojna poteza 3.Lb5 je morda najbolj dosledna v boju za središčna polja. Polji e4 in d5 sta že v lasti belega, s pritiskom na skakača na c6 pa se beli bori tudi za nadzor polja e5 in d4. 
Druga možnost razvoja lovca je 3.Lc4, kjer beli glede središča podvaja nadzor nad poljem d5, hkrati pa pritiska na pomebno točko f7. Poteza 3…Lc5 vodi v Italijansko igro, 3…Sf6 pa v Igro dveh skakačev.
3…a6 4.La4 (4.Lc6 dc6 5.Se5 ne prinese belemu kmeta zaradi dvojnega udara in črni vrne kmeta z dobro igro 5…Dd4!) 4…Sf6 in  črni izvaja pritisk na točko e4.


Zgled 20: Škotska igra
	1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.d4
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	Razvojna poteza 3.d4 odpira pozicijo (odpirajo se linije, vrste in diagonale), kjer se lahko hitro pojavijo grožnje in kombinacije.

3…ed4 4.Sd4 Možno je nadaljevati razvoj in žrtvovati kmeta 4.Lc4 ali 4.c3, kar vodi v Škotski gambit. 4…Sf6 Na 4…Lc5 5.Le3 mora biti črni pozoren na baterijo (grozi 6.Sc6). 5…Df6. 5.Sc6 je poizkus prevzema pobude. Možno je tudi razvojno 5.Sc3, vendar ima črni odličen odgovor 5…Lb4 s pritiskom na središčno polje e4 in beli je praktično prisiljen izgubiti razvojni tempo po 6.Sc6 bc6. 

5…bc6 6.e5 De7 7.De2 Sd5 z nejasno igro.


Zelo pomembne so dinamične spremembe v otvoritvi. V učenje je potrebno vključiti poleg razlage splošnih otvoritvenih načel (razvoj, središče) tudi kombinacijske elemente, vezave, razvezave, baterije, menjave in žrtve. V tem smislu, torej v smislu povezovanja vsebin 2, 3, 5 in 7, je potrebna predstavitev kratkih partij -  miniatur, kombinacij v teh partijah, spremljanje in računanje razvojnega tempa ter računanja ocene pozicije.
Zgled 21: Kombinacije v otvoritvi (priprava baterije)
1.e4 c6 2.d4 d5 3.Sc3 dxe4(-1) 4.Sxe4(-1) Sf6 5.Dd3 Beli ne želi izgubljati razvojnega tempa z menjavo 5.Sf6 gf6 (ali 5…ef6).
5…e5?! Črni odpira pozicijo v svojo škodo. Na 5...Lf5?? sledi kombinacija, ki vključuje baterijo 6.Sxf6+ in beli osvoji figuro. Pravilno je 5…Se4 6.De4 Sd7 z idejo 7…Sf6.
6.dxe5(-1) Da5+ 7.Ld2 Dxe5(-1) 8.0–0–0(+1) Beli je z eno potezo razvil 2 figuri (kralja in trdnjavo) in pridobil 1 razvojni tempo. 
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	Razvojna prednost belega (prednost v razvojnih tempih): RT = Σrtb -  Σrtč   = 1 ali

RT = (število nerazvitih figur črnega) –  (število nerazvitih figur belega) – 1 = 11 – 9 – 1 = 1

Ocena pozicije: O = M + N; O = 0.47 (Fritz 7, 30 sek/potezo) = 0 + N; 
N = O – M = 0.47. Iz računa vidimo, da ima beli nematerialno prednost 0.47, ki jo lahko pojasnimo predvsem z razvojno prednostjo belega.


8…Sxe4??(-1) Odločilna napaka. Na 8...Dxe4 sledi linijski udar 9.Te1. Pravilno je razvojno 8...Le7.

9.Dd8+!! Izjemna uvodna poteza kombinacije, ko beli z navidezno žrtvijo izsili zavlek nasprotnikovega kralja na polje d8, kjer bo postal tarča za baterijo: Td1, Ld2.

9…Kxd8 10.Lg5+ Ke8 (10...Kc7 11.Ld8#) 11.Td8# 1:0, Reti-Tartakower, Dunaj 1910.
Začetnika v otvoritvi ni potrebno posebej opozarjati na pomen materiala (materialni dejavnik), saj je na to že zelo hitro sam zelo pozoren. Poudarjati je potrebno vlogo in pomen razvoja (časovni dejavnik). Odličen metodološki pripomoček v ta namen je računanje razvojnih tempov v otvoritvi (Šah 1). 
Še posebej pomembno je učenje na primerih gambitnih otvoritev (zgled 22), kjer učenec spoznava pomen nematerialne prednosti. Tako se šahist najlažje seznani s procesom posplošene menjave (pretvarjanjem materialnih in nematerialnih vrednosti).

Zgled 22: Žrtev kmeta v otvoritvi – gambit

1.e4 c5 2.d4 cxd4(-1) 3.c3 dxc3(-2) 4.Sxc3(-1) V skladu s pravili za računanje razvojnih tempov je to izguba tempa (jemanje nerazvite figure). Beli lahko npr., nadaljuje z razvojem 4.Lc4.

4…Sc6 5.Sf3 d6 6.Lc4 
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	Razvojna prednost belega (prednost v razvojnih tempih): RT = Σrtb – Σrtč   = 2 ali

RT = (število nerazvitih figur črnega) –  (število nerazvitih figur belega) – 1 = 13 – 10 – 1 = 2

Beli je s 3.c3 izbral gambitno otvoritev in pridobil za kmeta 2 razvojna tempa. Črni mora pri načrtovanju svojih potez to upoštevati (kmet ni bil zastonj). Po žrtvi se je namreč povečala aktivnost belih figur in njihovo medsebojno sodelovanje, zato mora biti črni še posebej pozoren na nasprotnikove grožnje.


6…Sf6?! Tipična napaka. Črni ne upošteva nasprotnikovih groženj. Prav tako napačno je poizkusiti z vezavo 6…Lg4 zaradi kombinacije 7.Lf7+ Kf7 (zavlek kralja), ki omogoča pripravo baterije 8.Sg5+. Pravilno je 6...e6. 
7.e5!(-1) Sxe5??(-1) Odločilna napaka. Bolje je 7...dxe5 8.Dxd8+ Sxd8 9.Sb5, kjer ima beli močno pobudo za kmeta.

8.Sxe5(-1)  dxe5(-1)  
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9.Lxf7+ Kombinacija, prvina odvlek Kxf7 10.Dxd8 1:0.
5. Izbrane teoretske končnice (vsebina 6)
Uvod

Šahovsko igro odlikuje neizčrpna vsebina. V končnici se vsebina igre precej zoži, saj gre za pozicije, ki so zaradi omejenega števila figur bolj ali manj znane in določene. Še posebej to velja za teoretske končnice. Za šahista-tekmovalca so končnice zelo pomembne, saj je vložek v zadnjem delu partije zelo velik – pravilen oz. napačen načrt (poteza) odloča o zmagi (oz. porazu) ali remiju. Pri predmetu Šah pa specialno znanje o končnicah ni ključno, zato tudi ni poudarek na sistematičnem pregledu, ampak le na posameznih končnicah kot zgledih za načrtovanje v šahovski igri.

Značilnost teoretskih končnic je minimalno število figur na šahovnici, s katerimi pojasnimo neko pravilo, metodo oz. prijem v končnici. Majhno število figur pomeni tudi manj različnih možnosti oz. pozicij, zato so analize teh končnic znane, v celoti pa jih tudi obvladajo določeni računalniški programi.
Izbrane teoretske končnice: pravila, metode in prijemi
Temeljna teoretska končnica je končnica kralj in kmet proti kralju.
Bistvo te končnice predstavljajo ključna polja (zgled 23). Če beli kralj stopi na eno od ključnih polj, bo dosegel cilj – promocijo svojega kmeta in zmago. Pri kmetu na c2 so ključna polja b4, c4 in d4. Opozicija (položaj kraljev med katerima je neparno število polj) je način boja za ključna polja. 
Drugo pomembno pravilo je pravilo kvadrata (zgled 24). Običajno ima vsaka teoretska končnica poleg pravil tudi izjeme oz. posebnosti. (zgled 25 in zgled 26).
	Zgled 23: Ključna polja, opozicija

 beli na potezi =, črni na potezi 1:0
	
	  Zgled 24: Kvadrat

  beli na potezi 1:0, črni na potezi = 

	
[image: image29.png]



	
	
[image: image30.png]




	1.Kd3 Kd5 in črni z opozicijo preprečuje belemu kralju dostop do ključnih polj.
1…Kd5 2.Kb4 Kc6 3.Kc4 Kb6 4.Kd5 Kc7 5.Kc5 Kd7 6.Kb6 Kc8 7.c4 itd.
	
	1.b5 Kf4 2.b6 Ke5 3.b7 itd.
1…Kf4 Črni kralj stopi v kvadrat. 2.b5 Ke5 in črni ulovi kmeta.



	Zgled 25: Kralj na 6. vrsti 
beli na potezi 1:0, črni na potezi 1:0
	
	Zgled 26: Robni kmet 

beli na potezi =, črni na potezi =
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	1.Kd6 Kd8 2.e6 Ke8 3.e7 Kf7 4.Kd7 
1…Kd8 2.Kf7 Kd7 3.e6 itd.
	
	1… Kb8 2. Kb6 Ka8 3. a6 Kb8 4.a7 Ka8 5.Ka6 pat.


Nekatere ostale teoretske končnice
	Zgled 27: Pot preko poševnic, odrivanje z bokom;   beli na potezi 1:0
	
	Zgled 28: Pot preko poševnic, »lov dveh zajcev«;       beli na potezi =

	
[image: image33.png]



	
	
[image: image34.png]




	1.Ke6! Kc3 2.Kd5 Kd3 3.Kc6 Kd4 4.Kb7 Kc5 5.Ka7 itd.
	
	1.Kg7! h4 2.Kf6 Kb6 (2…h3 3.Ke6 h2 4.c7 Kb7 5.Kd7) 3.Ke5 Kc6 4.Kf4 in beli kralj je v kvadratu.


	Zgled 29:Manever z damo približevanje kralja;       

beli na potezi 1:0
	
	Zgled 30: Posebnost pri robnem (a,h) in lovčevem kmetu (c,f)

beli na potezi =
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	1.Df4+ Kg2 2.De3+ Kf1 3.Df3+ Ke1 4.Kc5 Kd2 5.Df2 Kd1 6.Dd4+ Kc2 7.De3 Kd1 8.Dd3+ Ke1 9.Kd4 Kf2 10.Dd2 itd. 
	
	1.Dg3+ Kh1 2.Df2 pat.


	Zgled 31: Trdnjava straži na 6. vrsti (Philidor);    črni na potezi =
	
	Zgled 32:  Bočno šahiranje (višji nivo) 

                  beli na potezi =
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	1…Th6 2.Tb7 (2.e6 Th1 3.Kd6 Td1+) Ta6 3.Th7 Tb6 4.e6 Tb1 5.Kd6 Td1+ 6.Ke5 Te1+ in beli ne more zmagati
	
	1.Kd6! Te1! (1…Th6?? 2.e6 1:0; 1…Td1 2.Ke6 Kf8 3.Ta8 Kg7 4.Ke7) 2.Ke6 Kf8! (obvezen umik kralja na krajšo stran, 2…Kd8?? 3.Ta8 Kc7 4.Te8) 3.Ta8 Kg7 4.Te8 Ta1 z idejo bočnega šahiranja po daljši strani.
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