Iztok Jelen: Učno gradivo za izbirni predmet Šah 2 – šahovsko kombiniranje. Februar 2005.

PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN  – 1
	1a
	UDAR – Poteza s katero udarimo na  katerokoli nasprotnikovo figuro.

	1b
	DVOJNI UDAR – Poteza, s katero udarimo na dve nasprotnikove figure hkrati.

	1c
	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 – Figuro, ki jo nasprotnik udarja, zavarujemo z drugo figuro.


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj eno izmed štirih gornjih kombinacijskih prvin in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!
	1
	
	2

	1.Tb1 3,1
	
	1.Td6 2,9
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	4

	1.De4 4,7
	
	1…c5! -2,6
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PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN  – 1

	1a
	UDAR – Poteza s katero udarimo na  katerokoli nasprotnikovo figuro.

	1b
	DVOJNI UDAR – Poteza, s katero udarimo na dve nasprotnikove figure hkrati.

	1c
	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 – Figuro, ki jo nasprotnik udarja, zavarujemo z drugo figuro.


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj eno izmed štirih gornjih kombinacijskih prvin in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!
	5
	
	6

	1.Sc5 3,3
	
	1.b4 3,2 
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	1.Tb3 5,2
	
	1… Sc6 -0,5
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PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN  – 2

	3
	ODMIK – Ogroženo figuro odmaknemo.

	4
	DELOVANJE NA POLJA – Enostavno delovanje na eno ali več praznih polj je prav tako lahko sestavni del kombinacije.

	5a
	UNIČENJE NASPROTNIKOVE FIGURE –  Nasprotnikovo figuro vzamemo in s tem odstranimo njeno delovanje, ki nas ovira pri izvedbi našega načrta.

	5b
	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).


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj eno izmed štirih gornjih kombinacijskih prvin in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!

	9 

1.Se7! b1D 2.Lg7#
	
	10 

1…Txb2+! 2.Sxb2 a3 -4,9
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	11 

1.Dxh7+! Kxh7 2.Th3#
	
	12 

1…Dd5+! 2.Dxd5 pat
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PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN  – 2

	3
	ODMIK – Ogroženo figuro odmaknemo.

	4
	DELOVANJE NA POLJA – Enostavno delovanje na eno ali več praznih polj je prav tako lahko sestavni del kombinacije.

	5a
	UNIČENJE NASPROTNIKOVE FIGURE –  Nasprotnikovo figuro vzamemo in s tem odstranimo njeno delovanje, ki nas ovira pri izvedbi našega načrta.

	5b
	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).


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj eno izmed štirih gornjih kombinacijskih prvin in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!

	13

1…Lg7+ 2.Kb1 Sb8! 0,0 
	
	14 

1.Sb6! Dxc4 2.Sfd7#
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	15 

1.Kc3! Lf7 2.Td8+ Kb7 3.Td7+ 6,3
	
	16 

1…Kf5! 2.Kc4 Tg2 -5,4
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PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN  – 3

	6
	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 – S pomočjo prisile izsilimo premik nasprotnikove figure na točno določeno polje, kjer jo želimo imeti.

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


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj eno izmed štirih gornjih kombinacijskih prvin in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!

	17 

1…b2+! 2.Sxb2 Sb3#
	
	18 

1…Dxc3+! 2.bxc3 La3#
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	19 

1.Dc8+! Lb8 2.Dc6+! Lxc6 3.Lc6#
	
	20 

1.Sg6+! Sxg6 2.c8D+ 5,9 
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PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN – 3

	6
	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 – S pomočjo prisile izsilimo premik nasprotnikove figure na točno določeno polje, kjer jo želimo imeti.

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


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj eno izmed štirih gornjih kombinacijskih prvin in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!

	21 

1.Tf8+! Sxf8 2.e7 4,3
	
	22 

1.e7! Dxe7 2.Dh7+ Kf8 3.Dh8#
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1…Dh1+! 2.Kxh1 Tf1#
	
	24 

1.d4! exd4 2.e5+ Kc7 3.exf6 2.0
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PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN  – 4

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

	11
	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 –  Odpremo linijo delovanja neki daljnosežni figuri. Običajno svoji, lahko pa tudi nasprotnikovi, če gre npr. za patno kombinacijo.

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


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj eno izmed štirih gornjih kombinacijskih prvin in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!

	25  

1…Sb3+! 2.cxb3 Th1+ 3.Ka2 Kh7 -#2
	
	26 

1…Kc2! 2.Txb3 cxb3 -#3 
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	27 

1.Sb6+! axb6 2.Ta4#
	
	28 

1.Th8+! Sxh8 2.Dh7#
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PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN – 4

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

	11
	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 –  Odpremo linijo delovanja neki daljnosežni figuri. Običajno svoji, lahko pa tudi nasprotnikovi, če gre npr. za patno kombinacijo.

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


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj eno izmed štirih gornjih kombinacijskih prvin in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!

	29 

1.Ld5! Lf7 2.Dh7#
	
	30 

1.f5! Lxf5 2.c5+ 2,5
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	31 

1.Th5+! gxh5 2.Dg7#
	
	32 

1… Ke3 2.Kh1 Kf2 -#1 
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PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN – 5

	14a
	PRESEKANJE LINIJE – Presekamo delovanje nasprotnikovih figur na liniji s tem, da postavimo figuro na eno izmed polj, ki deli to linijo na dva dela.

	14b
	PLAHUTOVO SEČIŠČE – Postavimo figuro v sečišče vrste in navpičnice ter s tem presekamo delovanje nasprotnikovih figur na teh linijah.

	14c
	SEČIŠČE NOWOTNEGA – Postavimo figuro v sečišče vrste ali navpičnice in poševnice ter s tem presekamo delovanje nasprotnikovih figur na teh linijah.

	15
	POSEBNI KOMBINACIJSKI PRVINI – Rošada ali jemanje kmeta na prehodu, pri njegovem dvojnem pomiku (en passant).


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj eno izmed štirih gornjih kombinacijskih prvin in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!

	33  

1…0-0+! 2.Kg2 Kxh7  -3,6
	
	34 

1…Lf2!! 2.Txf2 Dg2+! 3.Txg2 Txf4# 
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	35 

1.Tb3! b5 2.cxb6#
	
	36 

1.Ld3! Txd3 2.h7 6,2
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PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN – 5

	14a
	PRESEKANJE LINIJE – Presekamo delovanje nasprotnikovih figur na liniji s tem, da postavimo figuro na eno izmed polj, ki deli to linijo na dva dela.

	14b
	PLAHUTOVO SEČIŠČE – Postavimo figuro v sečišče vrste in navpičnice ter s tem presekamo delovanje nasprotnikovih figur na teh linijah.

	14c
	SEČIŠČE NOWOTNEGA – Postavimo figuro v sečišče vrste ali navpičnice in poševnice ter s tem presekamo delovanje nasprotnikovih figur na teh linijah.

	15
	POSEBNI KOMBINACIJSKI PRVINI – Rošada ali jemanje kmeta na prehodu, pri njegovem dvojnem pomiku (en passant).


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj eno izmed štirih gornjih kombinacijskih prvin in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!

	37 

1.Te5!! (1.f6? Dc5+! -1,1) Lxe5 2.f6 #5
	
	38 

1.Lc7! Kg6 2.Kxb7 5,7 

	[image: image37.png]0/%//H
/M%%//mgﬁ
- n

ST /Mu
g%%/ﬂ%//“
NN





	
	[image: image38.png]o L L]
. n .
Lmg L D
NN

ST
N-f] B N8
/A%//E






	14a
	14b
	14c
	15
	
	14a
	14b
	14c
	15

	
	
	

	39 

1.e6+! fe6 2.Txd7 4,9
	
	40 

1… Txe5! 2.dxe5 0-0-0+ 3.Ke2 Kxb7 -1,6 
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	PREPOZNAVANJE AKTIVNIH IN NEAKTIVNIH BATERIJ

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

	NEAKTIVNA BATERIJA  – če v podaljšku linije, na kateri ležita baterijska člena, ni tarče – nasprotnikove figure, pravimo, da je baterija neaktivna.

	AKTIVNA BATERIJA – Baterija postane aktivna, če se v podaljšku linije, na kateri ležita njena člena, pojavi topova  tarča – nasprotnikova figura. Dodatni pogoj je, da ima tarčo – nasprotnikovo figuro, ki jo lahko doseže v največ dveh potezah, tudi raketa. To tarčo imenujemo raketina tarča.

	PRIPRAVLJANJE BATERIJE  je nameščanje figur v aktivno baterijo.


Nad spodnjimi diagrami so zapisi primerov uspešnih baterijskih delovanj. 

Navodilo: Prepoznaj vse aktivne in neaktivne baterije na diagramu in zapiši njihove člene in tarče v naslednjem vrstnem redu: top_raketa_topova tarča_raketina tarča. Manjkajočo tarčo zapiši z »x«. Če je raketinih tarč več, jih med seboj loči z vejicami.  Primer pravilnega zapisa  rešitve je prikazan na prvem diagramu. 

	1  1…Sxf3+ 2. K~  Sxg1 -2,9
	
	2 1.Lc8+ K~  2.Txg7 5,2
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	R: 
	Lf6_Sd4_Kb2_f3, f5, Tg1; Tg1_Lg4_x_x
	
	R: 
	

	
	
	

	3 1.Kg5+! K~  2.Kxh6 5,5
	
	4 1.fxe4+ Kd6 2. Dxf7 11,4
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PREPOZNAVANJE BATERIJSKIH MEHANIZMOV 1

	a
	ODKRITI UDAR je vrsta baterijskega delovanja pri katerem topova tarča ni kralj.

	b
	ODKRITI ŠAH je vrsta baterijskega delovanja pri katerem je topova tarča kralj.

	c
	PODVOJENI UDAR  je vrsta baterijskega udara pri katerem top in raketa hkrati udarita v isto tarčo, ki ni kralj.


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom V njej prepoznaj enega izmed štirih vrst baterijskih mehanizmov in obkroži ustrezno oznako pod diagramom!

	5  1… Ld3! -2,9
	
	6 1…Lf8+! 2.Kf7 Dxd5 -10,1
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	7 1…Lf8+! 2.Ke4 Lxg7  -14,2
	
	8 1.Se6 Db8 2.Sxf8 -3,4
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PREPOZNAVANJE BATERIJSKIH MEHANIZMOV 2
	d
	DVOJNI ŠAH  je vrsta baterijskega udara pri katerem imata top in raketa hkrati zadeneta v isto tarčo – kralja.

	e
	MLIN  je baterijski mehanizem, ki omogoča, da se raketa, potem ko je uničila tarčo, vsakokrat vrne nazaj in usmeri proti novi tarči.

	f
	RAZVEZAVA je baterijsko delovanje figure, ki je bila pred tem na videz vezana ker je za njo stala vrednejša oziroma ne dovolj varovana figura.  


Navodilo: V mislih preigraj rešitev, ki je zapisana nad diagramom! V njej prepoznaj enega izmed štirih vrst baterijskih mehanizmov in obkroži ustrezno črko pod diagramom!

	9  1.dxc4!! Dc8 2.Ta7+ #8
	
	10 1…Sxe4! 2.Lxd8? Lxf2+ 3.Ke2 Sd4#
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	11 
	1.Tb4+ Ka3 2.Txb5+ Ka3 3.Tb4+ Ka3 4.Txb6+ … 4,2
	
	12 1.Sb6+ Kb8 2.Sxd7#
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PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN

REŠITVE NALOG

PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN – 1

1. R= 1c (Linijski udar trdnjave na skakača, izza katere stoji nezavarovan nasprotnikov lovec.)

2. R=1b (Dvojni udar trdnjave na lovca in skakača, postavljena na 6. vrsti.)

3. R=1b (Dvojni udar dame na črni trdnjavi a8 in g6.)

4. R=1a (Udar kmeta na belo trdnjavo, ki nima umika.)

5. R= 1b (Dvojni udar skakača na trdnjavo a6 in lovca e6.)

6. R= 1b (Dvojni udar kmeta na trdnjavi a5 in c5. Kmetov dvojni udar običajno imenujemo vilice.)

7. R= 1c (Linijski udar trdnjave na damo, izza katere je nezavarovana nasprotnikova trdnjava.)

8. R= 2 (Varovanje. Bela dama je vzela kmeta na c5 in s tem udarila na šest nevarovanih figur. Skakač se odmakne, s tem preseka dami navpičnico do lovca c8 in hkrati zavaruje preostale štiri nevarovane figure.)

PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN – 2

9. R=4 (Delovanje na polje g8 in s tem odvzem zadnjega prostega polja za umik črnemu kralju.)

10. R=5a (Uničenje kmeta b2, ki ovira promocijo črnega kmeta a.)

11. R=5a (Uničenje nasprotnikovega kmeta, ki je varoval kralja pred matom.)

12. R=5b (Uničenje lastne figure, da bi prenehalo njeno delovanje – patna kombinacija.)

13. R= 3 (Rešilna kombinacija je odmik dveh figur, na kateri udarja beli trdnjava,)

14. R= 4 (Delovanje na polji a8 in c8: poteza skakača odvzame črnemu kralju preostali prosti polji za umik. Grozi mat.)

15. R= 4 (Delovanje na polja: kralj in trdnjava odvzameta črnemu lovcu vsa prosta polja. Lovec je ujet in izgubljen.)

16. R= 4 (Delovanje na polja: kralj in trdnjava odvzameta črnemu lovcu vsa prosta polja. Lovec je ujet in izgubljen.)

PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN – 3
17. R=9 (Spraznitev polja. Črni izprazni polje b3, ki ga potrebuje za svojega skakača: mat.)

18. R=6 (Črni odvleče belega kmeta b2, da bo lahko izvedel matni udar z lovcem.)

19. R=8 ali 7  (Beli prisili črnega, da zapolni polje b8 z lovcem in s tem odvzame rešilni odmik svojemu kralju. Bistvo kombinacije torej ni v tem, da se lovca zavleče na b8, ampak da se to polje zapolni.)

20. R=6 (Odvlek. Beli odvleče črnega skakača stran od polja c8, da bo lahko promoviral kmeta v damo.)

21. R= 7 (Zavlek. Beli zavleče nasprotnikovega skakača na f8, kjer bo ta tako nespreten, da ne bo mogel preprečiti promocije.)

22. R= 8 (Zapolnitev polja. Beli doseže zapolnitev polja e7, ki ga potrebuje kralj za pobeg pred matom.)

23. R= 7 (Zavlek. Črni zavleče belega kralja na polje h1, kjer ga bo lahko matiral.)

24. R= 6 (Odvlek. Beli odvleče črnega kmeta s polja e5, da bo to polje zavzel s svojim kmetom in s tem izvedel dvojni udar.)

PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN – 4

25. R=10 ali 12 (Ustavitev kmeta b2, vendar tudi zapolnitev polja b3 in odprtje 8. vrste črni trdnjavi h8.)

26. R=11 (Sprostitev kmeta c4.)

27. R=12 (Odprtje navpičnice a beli trdnjavi.)

28. R=13 (Podaljšanje navpičnice h2-h8 beli dami.)

29. R= 13 (Podaljšanje poševnice b1-h7 beli dami.)

30. R=12 (Odprtje poševnice svojemu lovcu b3 s pomočjo odvleka v prvi potezi.)

31. R= 12 (Odprtje navpičnice g beli trdnjavi g1.)

32. R=10 ali 11 (Ustavitev kmeta e2, vendar potezo kasneje tudi sprostitev tega kmeta, sicer bi se partija končala s patom.)

PREPOZNAVANJE KOMBINACIJSKIH PRVIN – 5
33. R=15 (Posebna kombinacijska prvina: rošada. S pomočjo nje bo črni lahko v naslednji potezi osvojil nasprotnikovo trdnjavo.)

34. R=14b (Plahutovo sečišče: črni postavi lovca v sečišče druge vrste, prek katere mora bela dama nadzorovati polje g2 in f-navpičnice, prek katere mora bela trdnjava nadzorovati polje f4. Če beli vzame lovca si bo sam onemogočil eno izmed teh delovanj, ki preprečujeta mat.)

35. R=15 (Posebna kombinacijska prvina: jemanje kmeta »en passant«, s katerim beli matira.)

36. R=14c (Sečišče Nowotnega: beli postavi lovca v sečišče d-navpičnice, prek katere mora črna trdnjava nadzorovati promocijsko polje d8, in poševnice c2-h7, prek katere mora črni lovec nadzorovati polje h7, da ne bi prek njega pobegnil beli kmet. Če črni vzame lovca si bo sam onemogočil eno izmed teh delovanj, ki preprečujeta promocijo.)

37. R= 14a (Presekanje 5. vrste. Beli postavi trdnjavo na polje e5 in izsili, da jo črni vzame z lovcem. S tem jemanjem črni sam preseka svoji dami delovanje po 5.vrsti s polja c5 do polja g5. Po napredovanju belega kmeta na f6, šah dame na c5 ne bo več pripeljal do rešilne menjave dam.)

38. R=14a (Presekanje 7. vrste bo belemu omogočilo, da vzame kmeta b7 in zmaga.)

39. R= 14a (Presekanje poševnice f5-d7, po kateri črni lovec varuje skakača.)

40. R=15 (Posebna kombinacijska prvina: rošada. Črni s pomočjo velike rošade izvede dva udara hkrati: kralja c8 na trdnjavo b7 in trdnjave d8 na kralja d1.)

PREPOZNAVANJE BATERIJ
REŠITVE NALOG

PREPOZNAVANJE AKTIVNIH IN NEAKTIVNIH BATERIJ

41. R= Tg1_Lg4_Lg7_Kc8 (aktivna baterija črnega; rešitev je primer odkritega šaha);  Lg7_Sd4_x_Tg1 (neaktivna baterija belega)

42. R= Lf6_Sd4_Kb2_f3, f5, Tg1 (aktivna baterija belega; rešitev je primer odkritega udara);  Tg1_Lg4_x_x (neaktivna baterija črnega)

43. R= Dh3_Kf5_Kc8_Th6 (aktivna baterija belega; rešitev je primer odkritega šaha);  Th6_Sg6_x_Dh3 (neaktivna baterija)

44. R= Df1_f3_e4, Df7_Kd5 (aktivna baterija belega; rešitev je primer odkritega udara);  Df7_Kd5_Tb3_Ld7 (aktivna baterija črnega, ki bi jo črni lahko sprožil, če bi bil na potezi:  1…Kd6! – odkriti udar)

PREPOZNAVANJE BATERIJSKIH MEHANIZMOV 1

45. R = c

46. R = a

47. R = b

48. R = a

PREPOZNAVANJE BATERIJSKIH MEHANIZMOV 2

49. R = f

50. R = f

51. R = e

52. R = d

OPOMBA: zaključne pozicije so opremljene z ekspertnimi (Fritzevimi) ocenami.
  16/16
Ocena do 0,3 pomeni enako igro, nad 0,3 malo prednost, nad 0,7 veliko prednost in nad 1,4 dobljeno.

Negativni predznak pomeni, da so prednosti v korist črnega. -#3 pomeni: črni matira v treh potezah.

