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1 Sahovska ploséa

Spoznajmo Sahovsko ploséo. Nauc¢imo se bomo kaj so vrsta, linija, diagonala in kako ozna¢imo
Sahovsko polje.

Na diagramu 1 je z rdec¢o barvo oznacena Sesta vrsta, z modro barvo linija ¢ in z zeleno barvo
ena od dveh najdaljsih diagonal. Vse vrste in linije imajo osem polj, diagonale pa so razli¢no
dolge.
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Diag. 2: Polje c6
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2 Sahovske figure in pravila igre

Sahovske figure postavimo na ahovsko ploico. Diagram 3 prikazuje nas pogled, ¢e imamo bele
figure. Prvo potezo naredi beli.
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Diag. 3: Zacetna pozicija - pogled belega

Ce imamo ¢rne figure je nas pogled kot na diagramu 4. Seveda se vedno prvo potezo naredi beli.
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Diag. 4: Zacetna pozicija - pogled ¢rnega

Zapomnimo si, da so bele figure v zacetni poziciji vedno na prvi in drugi vrsti, ¢rne pa na sedmi
in osmi vrsti. Pozorni bodimo tudi na polozaj kraljice. Bela je vedno na belem polju, ¢rna pa
na ¢rnem polju.



2.1 Trdnjava

Diagram 5 prikazuje trdnjavo na prazni Sahovnici. Z modrimi kvadrati je oznacenih Stirinajst
polj kamor se lahko premakne bela trdnjava. Trdnjava se premika po vrstah in linijah.
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Diag. 5: Mozne poteze s trdnjavo

2.2 Lovec

Na naslednjem diagramu (6) je prikazan lovec in poteze, ki jih lahko naredi. Lovec se premika
po diagonalah.
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Diag. 6: Mozne poteze z lovcem



2.3 Dama

NajmocnejSa figura je dama. Ni pa najve¢ vredna. Katera figura je najve¢ vredna? Dama ima
zdruzene modci trdnjava in lovca. Na diagramu (7) so z modrimi in rde¢imi kvadrati oznacena
polja, kamor gre lahko bela dama.
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Diag. 7: Mozne poteze z damo

Po vrsti in liniji oznaceni z modrimi kvadrati se dama premika kot trdnjava, po diagonalah
oznacenih z rde¢imi kvadrati pa se premika kot lovec. S polja e5 tako dama doseze 27 polj.

2.4 Kralj

Kralj ni najmoé¢nejsa fiura, ja pa najveé vredna. Ce ga izgubimo, nas je nasprotnik premagal.
Ker je kralj najvec vreden, ga je v otvoritvi pametno pospraviti na varno. To obi¢ajno storimo
z rokado. (Kako naredimo rokado, se bomo $e naucili.)

Kralj se lahko premakne za eno polje iz svojega izhodis¢a po vrsti, liniji ali diagonali, kot prikazuje
diagram 8.
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Diag. 8: Mozne poteze s kraljem

2.5 Skakac

Skaka¢ je malo posebna figura. Ze ime pove, da lahko skace. Je edina figura, ki lahko preskoéi
ostale figure. Premakne pa se tako, da gre eno polje naprej in potem 8e eno polje po diagonali.
Skaka¢ je najmoc¢nejsi v sredis¢u Sahovnice, kjer nadzoruje osem polj (diagram 9).
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Diag. 9: Mozne poteze s skakacem



2.6

Kmetje so tako posebni, da se jim moramo bolje posvetiti.

Kmet

figurami vse posebno.

Kmet se lahko premika samo naprej (diagram 10). Ce je na izhodisénem polozaju na drugi oz.
sedmi vrsti, lahko izbira med premikom za eno ali dve polji naprej. Sicer lahko napreduje samo
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Diag. 10: Mozne poteze s kmeti

za eno polje. Nazaj ne more.

Kmet je sicer Sibka figura, ima pa moznost, da se spremeni v katerokoli drugo figuro iste barve,
razen kralja, ¢e mu uspe priti do zadnje vrste. Temu pravimo promocija. Za promocijo mora
beli kmet priti do osme vrste, ¢rni pa do prve vrste. Promocijo belega kmeta v damo prikazujeta

diagrama 11.
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Diag. 11: Promocija - kmet se spremeni v drugo figuro iste barve



Naslednja kmetova posebnost je, da jemlje nasprotne figure po diagonali za eno polje naprej.
Je edina figura, ki jemlje drugace kot se premika. Na diagramu 12 je prikazano kako bel kmet
na polju d5 lahko vzame tekaca ali skakaca na z modrim kvadratom oznacenih poljih c6 ali e6.
Bel kmet lahko namesto jemanja izbere tudi premik naprej na z rde¢im kvadratom oznaceno
polje d6. Crn kmet na polju g3 pa ima samo eno moznost. Lahko vzame skakaca na z modrim
kvadratom oznacenem polju h2.
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Diag. 12: Kmet jemlje diagonalno eno polje naprej

Se zadnja kmetova posebnost pa je jemanje ”en passant”. Po slovensko bi rekli jemanje mimo-
grede. Ce se nasprotnikov kmet premakne za dve polji iz zaéetnega polozaja, ga imamo pravico
vzeti z kmetom, ki nadzira polje preko katerega je nasprotni kmet Sel. To pravilo velja samo
takoj po premiku kmeta in ne Sele ¢ez dve ali tri poteze. Na diagramu 13 je pozicija po premiku
¢rnega kmeta iz e7 na e5. Beli kmet na d5 ima pravico vzeti tega kmeta, kot da bi bil na polju
eb.
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Diag. 13: Jemanje "en passant”



v desno, trdnjavo pa postavimo ob njega na nasprotno stran. Diagram 14 prikazuje malo rokado
belega, diagram 15 pa veliko rokado ¢rnega. Malo rokado ozna¢imo z znakom 0-0, veliko pa z

knemo iz sredisca na varno. Rokado naredimo tako, da kralja premaknemo za dve polji v levo ali
znakom 0-0-0.

Se eno pomembno Sahovsko pravilo je rokada ali rohada. Z tem manevrom lahko kralja uma-

2.7 Rokada
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Diag. 14: 0-0 - mala rokada belega
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Rokada ni mogoca, e je polje ¢ez katerega potuje kralj pod udarom nasprotnih figur. Prav tako

ni mogoca, ce sta kralj ali trdnjava udelezena pri rokadi ze izvedla kaksno potezo.

Diag. 15: 0-0-0 - velika rokada ¢rnega



3 Vrednost figur

Najvrednejsa figura je kralj. Ce nam ga nasprotnik matira (zajame) je igre konec. Vedno vse
sile usmerimo v obrambo kralja, kadar je to potrebno. Vrednost ostalih figur lahko izrazimo s
kmeti. Dama, ki ima najve¢jo moc¢ delovanja na Sahovnici, je vredna deset kmetov. Trdnjava,
ki se premika po linijah in vrstah, je vredna pet kmetov. Lovec je vreden tri kmete. Manj kot
trdnjava, ker se lahko premika samo po eni barvi polj. Tudi skaka¢ je vreden tri kmete, enako kot
lovec. Prednost skakaca pred lovcem je v tem, da lahko preskoci ostale figure in doseze tako bela
kot ¢rna polja. Slabost pa seveda, da ne nadzira toliko polj kot lovec. Vrednosti figur izrazene s
kmeti prikazijejo enacbe od 1 do 4.

W_ALALALATALATALALALA (1)

E_-A+tA+A1A8+A (2)

L-_ALALA (3)

D=8 1B+ 4 (4)

Te enacbe s figurami lahko zapisemo tudi drugac¢e. Dama je na primer vredna dve trdnjavi
(enacba 5).

[/ = QU = (5)

Trdnjava je vredna enako kot lovec in dva kmeta (enacba 6).

HE-218+8 (6)

Poskusimo s $e malo bolj zapleteno primerjavo. Lovec in skaka¢ sta vredna enako kot trdnjava
in kmet (enacba 7).

2+QD=-HE1A (7)



prednosti, ker je trdnjava vredna pet kmetov, lovec pa samo tri. Tako prednost belega ozna¢imo

diagramu 16 imata beli in ¢rni vsak po dva kmeta. Beli ima trdnjavo, ¢rni pa lovca. Beli je v
z znakom + - .

Opremljeni z znanjem o vrednosti Sahovskih figur ze lahko ocenimo stanje na Sahovnici. Na

Ker sta

oba lovca vredna Sest kmetov, trdnjava pa samo pet, je ¢rni v prednosti. Tako prednost ¢rnega

ozna¢imo z znakom - + .

Crni ima dva lovca, beli pa
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Diag. 16: Ocena stanja - beli ima prednost: + -
trdnjavo. Ostale moéi so izenacene; oba imata Se kraljico, trdnjavo in Sest kmetov.

Oglejmo si Se pozicijo, v kateri ima prednost ¢rni (diagram 17).

-
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Diag. 17: Ocena stanja - ¢rni ima prednost:



Diagram 18 prikacije stanje, ko so moci izenaCene. Oba nasprotnika imata po tri kmete in

trdnjavo. Sahovska partija s tako pozicijo se bo najverjetneje koncala z remijem. Izenaceno

pozicijo ozna¢imo z znakom
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Diag. 18: Ocena stanja - pozicija je izenacena:
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4 Napad in jemanje

Pri sahu je napad zelo pomemben. Omogoca nam, da z jemanjem pridobimo materialno prednost,
ki jo potem lahko pretvorimo v zmago. Diagram 19 prikazuje belo trdnjavo na polju d3 in ¢rnega
skakaca na polju d7. Bela trdnjava se lahko premakne na polja oznacena z znakom X, lahko pa
tudi vzame ¢rnega skakaca. Pravimo, da bela trdnjava napada ¢rnega skakaca.
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Diag. 19: Bela trdnjava napada ¢rnega skakaca

Naslednji diagram 20 na levi prikazuje belega skakaca na polju c4, ki napada ¢rno trdnjavo na
polju d6. Diagram na desni pa prikacuje stanje po jemanju, ko je beli skaka¢ ze vzel trdnjavo.
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Diag. 20: Na levi beli skaka¢ napada ¢rno trdnjavo, na desni je beli skaka¢ ravno vzel ¢rno
trdnjavo
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5 Obramba

Obramba je branjenje pred napadom. Lo¢imo $tiri nac¢ine obrambe: obrambo z umikom, obrambo
z zasCito, obrambo z jemanjem in obrembo z zastavitvijo figure.

5.1 Obramba z umikom

Diagram 21 prikazuje pozicijo kjer bela dama napada ¢rnega lovca. Lovca lahko umaknemo pred
napadom tako, da ga prestavimo na eno od polj oznacenih z znakom x . Lovca tako ubranimo

7 umikom.
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Diag. 21: Obramba z umikom - ¢rni lovec se umakne na polja oznacena z znakom X
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5.2 Obramba z zasé¢ito

Na diagramu 22 bela trdnjava napada ¢rnega lovca. Ni nujno, da lovca umaknemo. Lahko ga
zasCitimo tako, da premaknemo trdnjavo iz polja d5 na polje d6. Obramba z zas¢ito je mozna,
ko je &c¢itena figura vredna manj od figure, ki napada.
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Diag. 22: Obramba z zasc¢ito - ¢rna trdnjava gre na polje d6 in tako zasciti nebranjenega ¢rnega
lovca

5.3 Obramba z jemanjem

Naslednji diagram 23 prikacuje pozicijo, v kateri ¢rni lovec napada belo damo. Dama lahko
enostavno vzame lovca in tako prepreci, da bi jo ¢ni lovec vzel. To je obramba z jemanjem.
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Diag. 23: Obramba z jemanjem - bela dama lahko vzame grnega lovca, ki jo napada



5.4 Obramba z zastavitvijo figure

Na diagramu 24 beli s trdnjavo preti vzeti érno damo na polju ¢7. Crni lahko napad prepredi z
zastavitvijo ¢rnega lovca, tako da ga premakne na polje c6.
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Diag. 24: Obramba z zastavitvijo figure - ¢rni lovec gre na polje ¢6 in tako prepreci napad bele
trdnjave na ¢rno damo

Na koncu tega poglavja si oglejmo e pozicijo 25. Bela trdnja na polju e4 napada ¢rno trdnjavo
na polju e7.
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Diag. 25: Bela trdnjava napada ¢rno - mozni so Stirje nac¢ini obrambe

Mozne so naslednje oblike obrambe:

- obramba z umikom: ¢rna trdnjava se lahko umakne pa polja oznacena z znakom X ,
- obramba z zasc¢ito: ¢rni lovec gre lahko na polji 6 ali £8 in za§€iti ¢rno trdnjavo,

- obramba z jemanjem: ¢rna trdnjava lahko vzame belo trdnjavo na polju e4,

- obramba z zastavitvijo figure: ¢rni lovec gre lahko na polje e5 in tako prekine napad.
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6 Napad na kralja - Sah in obramba pred Sahom

6.1 Napad na kralja - Sah

Na diagramu 26 trdnjava napada kralja. Napad na kralja je posebna oblika napada in ga imenu-
jemo sah. Ce se v igri zgodi, da napadete nasprotnikovega kralja, lahko recete sah. Napadenega
kralja je nujno potrebno braniti.
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Diag. 26: Bela trdnjava napada ¢rnega kralja - Sah!

Tudi na diagramu 27 je ¢rni kralj v sahu. Kralj nikoli ne sme ostati v $ahu in se ga nikoli ne
jemlje. V tej pozicije je edina mozna poteza umik ¢rnega kralja na polje b8.
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Diag. 27: Crni kralj je v sahu. Edina mozna obramba je umik ¢rnega kralja na polje bS.
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Kralja se ne sme nikoli postaviti v Sah. Kralj tudi nikoli ne da Sah. Vedno mora biti vsaj eno
polje med kraljema (glej diagrama 28 in 29).
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Diag. 28: Med kraljema mora biti vsaj eno polje
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Diag. 29: Med kraljema mora biti vsaj eno polje. Na njem lahko stoji figura.
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6.2 Obramba pred Sahom
6.2.1 Obramba pred Sahom z umikom

Ena od moznih obramb pred sahom je umik (glej diagrama 30 in 31).
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Diag. 31: Beli kralj je v Sahu. MozZen je umik kralja na polje d8 ali f8.
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6.2.2 Obramba pred Sahom z jemanjem nasprotnikove figure

Druga od moznih obramb pred Sahom je jemanje nasprotnikove figure. Nasprotnikovo figuro
lahko vzame kar kralj (glej diagram 32) ali pa jo vzame druga figura (glej diagram 33).
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Diag. 32: Crni kralj se lahko ubrani pred sahom tako, da vzame delo damo na polju d6.
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Diag. 33: Beli kralj je v Ssahu. Beli se lahko ubrani tako, da s trdnjavo vzame ¢rnega lovca na
polju d6.
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6.2.3 Obramba pred Sahom z zastavitvijo figure

Zadnja od moznih obramb pred Sahom je obramba pred Sahom z zastavitvijo figure. Oglejmo si
jo na diagramih 34 in 35.
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Diag. 34: Crni je v sahu. Skakaca s polja a6 lahko premakne na polje ¢7 in tako ubrani kralja
pred Sahom.
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Diag. 35: Beli je v sahu. Lovca s polja ¢5 lahko premakne na polje f2 in tako ubrani kralja pred
Sahom.
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7 Mat

Mat (tudi sah-mat) je stanje, ko napadeni kralj nima resitve pred $ahom. Ni moZen umik na polje,
ki ni pod udarom, niti ni mozna kaksna druga oblika obrambe. Mat pomeni konec sahovske igre.
Igralec, ki je dal mat je zmagovalec in dobi eno tocko, igralec, ki je mat dobil, pa je porazenec
in ostane brez tock.

Oglejmo si pozicijo na diagramu 36. Bela dama napada ¢rnega kralja, ki je zato v sahu. Crni se
mora reSiti Saha. Umik ni mogo¢. Edina moznost je, da ¢rni s kraljem vzame belo damo.
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Diag. 36: Bela dama napada ¢rnega kralja. Edina mozna obramba je, da ¢rni vzame damo.

V naslednji poziciji (diagram 37) je ¢rni zopet v Sahu. Crni ne more vzeti bele dame, ker je
branjena z lovcem na f5. Crni je v $8ahu in nima nobene obrambe pred njim. To pomeni, da je
¢rni matiran.
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Diag. 37: Bela dama napada c¢rnega kralja. Dama je branjena z lovcem, zato je ¢rni ne more
vzeti. Mat.



Oglejmo si Se nekaj primerov mata. V poziciji na diagramu 38 je ¢rni v S8ahu. Bela dama, ki
daje Sah je branjena s skakacem, zato je ¢rni ne more vzeti. Tudi umik ni mozen, zato je ¢rni
matiran.
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Diag. 38: Beli skaka¢ brani belo damo na g4. Crni je v 3ahu in nima obrambe. Mat.

Pozicija na diagramu 39 je precej pogosta pri zacetnikih. Bela trdnjava ¢uva vsa polja na sedmi
vrsti, zato je gibanje ¢rnega kralja omejeno samo na osmo vrsto. Ko bo beli premaknil damo s
polja a6 na polje a8, ¢rni ne bo ve¢ imel umika na polje, ki ni pod udarom, zato bo v matu.
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Diag. 39: Bela trdnjava ¢uva sedmo vrsto, zato ¢rni kralj ne more zapustiti osme vrste. Beli bo
premaknil damo s polja a6 na a8 in dal mat.
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Diagram 40 prikazuje podobno pozicijo, kjer ¢rnega matirata dve trdnjavi. Gibanje ¢rnega kralja
je omejeno na linijo a. Ko bo beli premaknil trdnjavo s polja cl na polje al, bo pod udarom tudi
linija a in ¢rni bo matiran.
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Diag. 40: Bela trdnjava na polju b3 ¢uva linijo b, zato ¢rni kralj ne more zapustiti linije a. Beli
bo premaknil drugo trdnjavo s polja cl na polje al in dal mat.

Oglejmo si Se diagram 41. Crni bo matiral belega tako, da premakne damo s polja g8 na polje
g2. Crna dama bo branjena s ¢rnim kmetom na f6 in je ¢rni ne bo smel vzeti.
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Diag. 41: Crni matira belega tako, da igra damo s polja g8 na polje g2.
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Za konec poglavja o matu pa si poglejmo Se $tiri lepe matne slike, ki jih srecamo tudi v praksi.

Diag. 42: Mat na osnovni vrsti. Crnemu kralju pobeg preprecujejo njegovi lastni kmetje. Beli
ima izhod na polje h2
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Diag. 43: Epoletni mat: trdnjavi poleg ¢rnega kralja sta kot epoleti na generalovih ramah.
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Diag. 44: Zadusni mat: sah-mat daje beli skaka¢. Crni kralj je zaduSen z lastnimi figurami, ki

mu preprecujejo umik iz Saha.
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Diag. 45: Mat z lovcem in konjem: beli igra Sa6+ in po potezi ¢rnega Ka8 daje mat z Lc6.
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8 Remi

Sahovska partija se ne konéa vedno z zmagovalcem in porazencem. Mozen je tudi neodlocen
izzid - remi. Ce se igra kon¢a z remijem, dobi vsak od tekmovalcev pol tocke. Do remija lahko

pridemo na ve¢ nacinov.

Ce noben od nasprotnikov nima dovolj materiala, da bi dal mat je igra remi. Tak primer prikazuje

diagram 46, so sta na Sahovnici ostala samo gola kralja.
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Diag. 46:

Tudi pozicija na diagramu 47 je remi. Crnemu je ostal samo kralj, beli pa nima dobolj materiala,

da bi dal mat.
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Diag. 47: Remi - beli nima dovolj materiala, da bi dal mat
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Remi - na Sahovnici sta ostala samo gola kralja




Igra se konca z remijem tudi, ¢e je en od nasprotnikov v patu. Poglejmo si primer pata na
diagramu 48.
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Diag. 48: Crni ni v Sahu in je na potezi. Kamorkoli premakne kralja je v sahu, druge poteze pa
nima. To je pat.

Crni je na potezi. Kralj na polju a8 ni v sahu. Kamorkoli bi érni premaknil kralja, bi bil pod
udarom bele dame. Crni ne more premakniti kralja, zato je v patu.

Vedno, ko uveljavljamo materialno prednost, moramo paziti, da se nam nasprotnik ne izmuzne
v pat. Namesto pricakovane cele tocke za zmago, lahko dobimo samo pol tocke za remi.

Oglejmo si diagram 49. Beli ima celo trdnjavo prednosti, vendar se ne more veseliti zmage. Ker
je ¢rni v patu, bo dobil samo pol tocke za remi.
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= N W s~ o N

a

Diag. 49: Beli ima trdnjavo prednosti, vendar je dobil samo pol tocke. Crni je v patu.
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Tudi v poziciji na diagramu 50 ¢rnemu ne pomaga prednost cele dame. Ker se je ¢rni nespretno
lotil matiranja belega kralja je beli v patu. Rezultat je neodlocen.

»y
/////%
////%%7/

o
////7/7/

= N W a0 N

Diag. 50: Crni ima damo prednosti. Igra se je vseeno koncala z remijem, ker je beli v patu.

Naslednja pozicija na diagramu 51 je podobna prejsnji. Beli kralj se ne more premakniti nikamor
in ni v S8ahu. Beli vseeno ni v patu. Edina mozna poteza belega je, da premakne kmeta a4 za
eno polje naprej.

3D
/////,
////

= N W b~ 1o N

Diag. 51: Beli kralj nima poteze in ni v Sahu. Beli vseeno ni v patu, ker lahko premakne kmeta
a4.
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Diag. 52: Crni je pobral vse bele figure. Nespretna zadnja poteza ¢rnega je postavila belega
kralja v pat in ¢rni se ne more veseliti zmage.

Nevarnost pata je vedno prisotna. V partiji na diagramu 52 je ¢rnemu uspelo pobrati vse bele
figure. Zal ga je slaba zadnja poteza prikrajSala za zmago. Dobil bo samo pol tocke, ker je beli
kralj v patu.

Oglejmo si se pozicijo na diagramu 53. Crni je dal Sah s trdnjavo. Beli lahko trdnjavo vzame in
se resi saha. Ce vzame trdnjavo s kraljem, potem ¢érni kralj ne bo imel nobene mozne poteze.
Crni bo v patu in kljub materialni prednosti belega se bo partija konéala z remijem. Pravilno je
jemanje trdnjave s ¢rnopoljnim lovcem. V tem primeru ima ¢rni na voljo premik kralja na polje
b1.

o o N o

N W b

Diag. 53: Crni je dal $ah in beli lahko vzame nebranjeto érno trdnjavo. Jo lahko vzame s kraljem?
Nauk, ki ga lahko potegnemo iz zadnjih diagramov je, da nikoli ne smemo zanemariti moznosti

pata. Na ta na¢in po nepotrebnem zapravimo ze skoraj prisluzeno celo tocno in jo spremenimo
v samo pol tocke. Vedno, ko matiramo nasprotnika, mislimo tudi na to moznost.
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Partija se lahko konca z remijem tudi, ¢e se pozicija trikrat ponovi. V tem primeru obic¢ajno
§ibkejsi od nasprotnikov reklamira remi. Primer za tako pozicijo je na diagramu 54. Beli je
materialno Sibkejsi in pred nebranjivim matom na g2. Resi se lahko samo tako, da neprestano
daje 8ah ¢rnemu kralju na poljih 8 in 7. Ko se pozicija trikrat ponovi, lahko reklamira remi in
¢rnemu odscipne pol tocke.

//////@///
B A

N W s 1O N

Diag. 54: Beli pred nebranjivim matom na g2. Resi se lahko samo z ve¢nim Sahom.

Partija se konca z delitvijo tocke tudi, ¢e 50 potez ni nihc¢e vzel nasprotnikove figure ali premaknil
kmeta. Tudi v tem primeru obi¢ajno Sibkejsi od nasprotnikov reklamira remi. Tak primer je na
diagramu 55. Beli ima materialno prednost, ker je trdnjava moc¢nejsa od skakaca. Vseeno ¢rnega
ne more premagati, ¢e se leta pravilno brani. Po petdesetih potezah lahko ¢rni reklamira remi
in partija se konca z delitvijo tocke.

o o N

N W b

Diag. 55: Beli ima prednost trdnjave pred skakacem. Ce se ¢érni pravilno brani je rezultat remi.

Zadnja od moznosti za remi v Sahovski partiji pa je dogovor. Dobri igralci, ¢e ocenijo, da je
pozicija izenacena, lahko predlagajo nasprotniku remi z delitvijo tocke. Prepovedano je stalno
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prosjaciti za remi, zato si lahko nasprotnika remi ponujata samo izmeni¢no. Ce ponudi remi
prvi in ga drugi zavrne, lahko naslednji¢ ponudi remi samo drugi. Pri mladih Sahistih ponujanje
remija ni zazeleno.

9 Dvakratni napad

V porziciji na diagramu 56 bela trdnjava na polju dI napada ¢rnega lovca na polju d5. Beli lahko
lovca vzame, ker ni branjen.

T )
5 5 b
'y %,/
%7@}% .
%y% O
/%%/////
//z/ 2 1o

a f

= N W s~ o N

Diag. 56: Bela trdnjava napada ¢rnega lovca. Lovec ni branjen, zato ga lahko beli vzame.

Na naslednjem diagramu 57 je dodana Se ¢rna trdnjava na polju d8, ki brani ¢rnega lovca. Lovec
je sicer napaden, je pa tudi branjen s ¢rno trdnjavo, zato ga bela trdnjava ne sme vzeti.

_ _
/7% | %
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a f

= N W s~ o N

Diag. 57: Crni lovec je branjen, zato ga lahko beli ne sme vzeti.
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Na diagramu 58 je ¢rni lovec na polju d5 napaden dvakrat. Enkrat s trdnjavo na polju dI in Se
enkrat z lovcem na polju g2. Lovec je branjen samo enkrat s trdnjavo na polju d8, zato ga lahko
beli vzame. Ce ¢érni tudi vzame figuro, ima beli e eno biguro, ki na koncu vzame érno trdnjavo.
Ker je lovec na polju d5 napaden dvakrat, je to dvakratni napad.

= N W s~ 1o N

a f

Diag. 58: Dvakratni napad. Crni lovec je napaden dvakrat, branjen pa samo enkrat, zato ga beli
lahko vzame.

Tudi druge figure lahko izvedejo dvakratni napad. V pozicji na diagramu 59 imamo dvakratni
napad bele dame in belega skakaca na ¢rnega lovca. V tem primeru je vseeno ali beli lovca vzame
z damo ali s skakacem. V obeh primerih osvoji figuro.

= N W a0 N

Diag. 59: Dvakratni napad dame in skakaca na ¢rnega lovca. Vseeno je s katero figuro vzamemo
lovca.
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Naslednja pozicija 60 tudi prikazuje dvakratni napad. Bela trdnjava in lovec napadata ¢rnega
skakaca, ki je branjen samo enkrat s kmetom. Ce ¢érni vzame skakaca najprej z loveem, osvoji
kmeta, ¢e pa vzame skakaca najprej s trdnjavo, pa izgubi material v vrednosti kmeta. Pri
dvakratnem napadu je potrebno biti previden, s katero figuro vzamemo najprej.

'
/A////,
/m%///”/

= N W s~ 1o N

Diag. 60: Dvakratni napad trdnjave in lovca na ¢rnega skakaca. Vrstni red jemanja je pomemben.

Na diagramu 61 je Se ena pozicija z dvakratnim napadom, kjer je vrstni red jemanja pomemben.
Ce ¢rni najprej vzame belo trdnjavo z damo, izgubi material v vrednosti dveh kmetov. Pravilno
je jemanje najprej s trdnjavo. V tem primeru ¢rni osvoji celega skakaca.

= N W s~ 1o N

Diag. 61: Dvakratni napad ¢rne dame in trdnjave na belo trdnjavo. Vrstni red jemanja je
pomemben.
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zdi, kot da je ¢rna trdnjava pa polju a8 napadena samo enkrat. Ker belo trdnjavo na polju a4
podpira Se trdnjava na polju al, gre v resnici za dvakratni napad in beli lahko osvoji trdnjavo.

Poglejmo si e malo bolj zvit dvakratni napad. V poziciji na diagramu 62 se na prvi pogled

[
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Diag. 62: Dvakratni napad povezanih belih trdnjav.
Tudi na diagramu 63 gre za dvakratni napad, kjer sta povezana érni lovec in érna dama. Crni

lahko vzame belega skakaca, ki je branjen samo enkrat.

Diag. 63: Dvakratni napad povezanih ¢rnega lovca in ¢rne dame.
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Zadnja pozicija v tem poglavju prikazuje pozicijo pred takoimenovanim ”Sustar matom”. Imamo
dvakratni napad belega lovca in bele dame na polje £7, ki ga brani samo ¢rni kralj. Ce érni ne
bo dodatno zascitil kmeta (recimo z damo na e7) bo dobil mat z damo na f7. Se boljsa zascita
pa je premik kmeta na polje g6, da z damo ne zapiramo poti ¢rnemu lovcu.

N W 1O N

Diag. 64: Crnemu preti Sustar mat.

Zapomnimo ti torej. Figura, ki je napadena dvakrat, branjena pa samo enkrat klice za naSo
pozornost.
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10 Sahovska notacija

Ste kdaj zeleli doma ali prijateljejm pokazati kako ste odigrali res odli¢no Sahovsko partijo? To
je mogoce, Ce si potek partije zapiSete. Kasneje lahko doma partijo Se enkrat preigrate, ali pa jo
analizirate s prijateljem ali trenerjem. Za zapis Sahovskih partij uporabljamo Sahovsko notacijo.
Naucimo se je!

v
e B B B
B e B
o
e
A
mim_m
I's u u ul.

(o) I )

(6]

N W b

Diag. 65: Beli igra 1. Sc2-d4.

Sahovska notacija je preprosta. Poglejmo si diagram 65. Beli zeli zapisati premik skakaca iz polja
c2 na polje d4. Najprej zapise S za skakaCa, potem zacetno polje c2, nato vezaj -, ki pomeni
»gre na< in na koncu kon¢no polje d4. Na kratko 1. Sc2-d4, kar izgovorimo »skaka¢ iz c2 gre
na d4<.

Za premor si oglejmo spodnjo tabelo:

kralj

K
dama D
lovec L

S
T

skakac

trdnjava
kmet

Cor I [ b 0y 0B

V tabeli je zapisano s katerimi ¢rkami oznacimo posamezno figuro. Kraj je K, dama je D, lovec
L, skaka¢ S in trdnjava T. Kmet pa nima oznake. Zapomnimo si: Ce ni velike ¢rke pred oznako
polja, gre za premik kmeta!
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Primer premika kmeta prikazuje diagram 66. Crni tu svojo potezo zapise kot 1. ... d7-d5, kar
pomeni »kmet gre iz polja d7 na d5«.

5 v
B EAE

% /
M
%///7
//////////
B n

a b ¢ d e f g h

= N W a0 N

Diag. 66: Crni igra 1. ... d7-d5.

Jemanje figure prikazuje diagram 67. Beli svojo potezo zapise kot 1. Td5xab, kar pomeni
>trdnjava s polja d5 jemlje na a5«.

Diag. 67: Beli igra 1. Td5xa5.
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Poglejmo se, kako oznac¢imo potezo, ko damo Sah. Na diagramu 68 bo beli s premikom lovca na
polje h6 dal sah. To potezo zapisemo kot 1. Lg5-h64, kar pomeni »lovec gre s polja g5 na h6,

Sah<. Znak + torej pomeni Sah.

o M~ © 1O T o N

Diag. 68: Beli igra 1. Lg5-h6-+.

Malo rokado zapisemo kot 0-0, veliko pa kot 0-0-0 (glej diagram 69).

Diag. 69: Beli lahko igra malo rokado 1. 0-0 ali veliko rokado 1. 0-0-0.
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Poseben primer je tudi jemanje »en passant< (diagram 70). Ker je ¢rni ravno igral svojega
kmeta za dve polji naprej, ga lahko beli vzame, tako da gre na polje d6, 1. e5xd6.

_ /
" -

= N W a0 N

% % %
%
g

Diag. 70: Jemanje »en passant< 1. e5xd6

Naucimo se zapisati $e promocijo kmeta (diagram 71). Crni lahko kmeta premakne naprej in ga
spremeni v damo. To zapiSsemo kot 1. ... b2-b1D. Seveda je mozna promocija tudi v kaksno
drugo figuro.

= N W A O N

Diag. 71: Crni igra 1. ... b2-b1D.
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Diag. 72: Beli igra 1. eTxf8S#.

Za konec pa Se vse skupaj. Oglejte si pozicijo na diagramu 72. Beli s kmetom poje ¢rno trdnjavo
in pri promociji izbere skakac¢a. Crni je v matu. To zapiSsemo kot 1. e7xf8S#. Vidimo, da je

znak za mat #.
Za vajo zapisimo sedaj kaksno kratko partijo s Ssahovsko notacijo. Najprej Norcev mat:

10.1 Norcev mat

113 e5

o M~ © 1O T o N
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2 g4 Whatt

0w N~ © 1O < oo N -

10.2 Sustar mat

Pa se Sustar mat:

1edeb 2 £cd Dcb

0 N~ ©O© 1O T o N

a b ¢ d e f g h
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3 Wh5 H\f6

o N~ © 1O T o N

®©w N~ © 1O T oo N

4 WrTH

a b ¢ d e f g h
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11 Otvoritve

Prvemu delu Sahovske partije pravimo otvoritev. V Otvoritvi postavimo svoje figure na ¢im
boljsa mesta. Teorija otvoritev je zelo obsezna, za zacetnike pa je dovolj, da si zapomnijo nekaj
preprostih pravil.

11.1 Tri zlata pravila otvoritev
11.1.1 Postavi kmete v center!

Prvo pravilo pravi, da je potrebno dati kmete v center. Centralna polja so d4, e4, d5 in eb.
Najboljsa poteza belega in najboljsi odgovor ¢rnega v skladu s prvim pravilom sta:

1ed4eb

o o N o

N W b

Beli je zavzel centralno polje in odprl pot svojemu belopoljnemu lovcu in dami. Tudi ¢érni je
zavzel centralno polje in odprl pot svojemu ¢rnopoljnemu lovcu in dami.

11.1.2 Razvij lahke figure!

Lahke figure so lovci in skaka¢i. Lovce razvijemo po poteh, ki so jih odprli kmetje, skakaci pa,
v skladu s pravili, lastne kmete lahko preskocijo in se tako postavijo na aktivnejSa polja blizu
sredisca.

2 Hf3 Nc6 3 £c4 Hf6
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11.1.3 Z rokado postavi kralja na varno!

Kralj je v srediséu zelo izpostavljen. Ce se sredi¢se odpre, je lahko na udaru $ahov nasprotnih
figur, kar pogosto vodi v izgubo materiala in celo izgubo partije. Kralja je zato dobro umakniti
iz sredis¢a. Rokada je ugodna tudi za trdnjavo, ki jo tako iz obrobja spravimo blizje srediscu.
Na ta nacin tudi lazje izvedemo svoj napad na nasprotnika.

4 Nc3 £¢5 5 0-0 0-0

S N

(6]

N W b

Pri otvoritvi ne smemo zanemariti nobenega od zgornjih pravil. Na zadnjem diagramu sta oba,
¢rni in beli, lepo odigrala otvoritev. Beli mora razviti Se ¢rnopoljnega lovca s polja cI. To bo
naredil tako, da mu bo najprej odprl pot s potezo 6. d3. Crni bo, podobno, s potezo 6. ... d6
odprl pot za razvoj svojemu belopoljnemu lovcu.
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11.2 Obramba Damianova

Poglejmo si sedaj primer slabe otvoritve za ¢rnega - obrambe Damianova. Beli z otvoritvijo

zacne pravilno, ze druga poteza ¢rnega pa je slaba.

1 ed e5 2 Nf3 16

®©w N~ © 1O < o N

Beli izkoristi ponujeno priloznost in zrtvuje skakaca. Tako razgali ¢rnega kralja.

3 Hxe5! fxe5 4 Wh5+

©w N~ © 1O T oo N

.HeT

Crni je ze v tezavah. Ce bi igral 4...g6 5 Wxeb+ in érni izgubi trdnjavo.

4..
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5 Wxebs Hf7 6 Lca+ Hg6 7 W5 Lh6

= N W s~ 1o N

Do mata je samo Se nekaj potez.

8 d4+ g5 9 h4 d6 10 hxg5+ Hg7 11 WfTH

= N W s~ 1o N
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11.3 Legalov mat

Poglejmo si Legalov mat, ki se pojavi ze v otvoritvi.

ledeb 2 &c4 d6 3 Df3 £g4 4 Dc3 gb 5 Dxeb!

= N W s~ 0o N

Beli je zrtvoval damo. Ce je érni ne vzame, je izbubil kmeta.

5...2xd1 6 &xfT+ Le7 7 Ad5H

= N W s~ a0 N

Mat z lahkimi figurami. Crni nima izhoda.
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11.4 Spanska otvoritev

Spanska otvoritev je zelo popularna za belega, ki ze od vsega zatetka pritiska na postavitev
¢rnega. Oglejmo si jo.

1 ed eb 2 D3 Nc6 3 £b5

g o N

N W b

To je karakteristi¢na pozicija za Spansko otvoritev. Beli z lovecem na b5 napada edinega branitelja
centralnega ¢rnega kmeta na e5.

3...a6 4 £a4

Ce bi se beli hotel ze sedaj polastiti érnega kmeta s potezo 4 £c6 dxc6 5 Dxes Wd4 mu to ne bi
omogocilo prednosti. Crni dobi kmeta nazaj zaradi dvojnega napada dame na skakaca in kmeta.
Tudi pozicija ¢rnega je dobra, zaradi odprtih lovcev in aktivne dame v srediscu.

Crni kmet e5 torej zaenkrat ni ogrozen, e pa bi postal, ima ¢rni na voljo potezo b5, ki belemu
lovcu prepreci jemanje obrambnega skakaca na c¢6. V tem je torej smisel poteze kmeta na a6.

4...516
Crni nadaljuje razvoj.
5 0-0O £e7 6 Eel b5

Sedaj beli ze preti vzeti kmeta na e5. Ce bi érni rokiral, bi ga izgubil. 6...0-O 7 £xc6 dxc6 8
Dxed Wd4 9 Df3 in érni ne sme vzeti e4 kmeta, ker je branjen s trdnjavo.

7 £b3 d6
Crni utrjuje centralnega kmeta e5, vendar hkrati tudi zapira pot érnopoljnemu loveu.

8 ¢c3 0-O 9 h3
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Beli se pripravlja zavzeti sredis¢e s potezo d4, Se prej pa mora prepreciti neprijetno vezavo
skakaca, ki bi nastala, ¢e bi ¢rni lovec uspel priti na polje d4.

9...9a5 10 £c2 c5 11 d4

Crni bo iskal svoje moznosti na daminem krilu, kjer mu je uspelo zavzeti nekaj prostora. Beli pa
bo svojega skakaca iz bl prestavil na polje g3 ali pa na polje e3, potem pa bo poskusil napasti
na kraljevem krilu ali pa v centru.

11.5 Matulovicev gambit

Matulovicev gambit (imenovan tudi Smith-Morra gambit) je ostra otvoritev, polna takti¢nih
moznosti, ki zahteva natanéno igro. Ime ima po jugoslovanskem velemojstru Milanu Matulovicu,
ki je ta gambit pogosto igral kot beli.

O Matulovicu krozi precej anekdot, ki mu niso ravno v ponos. Veckrat so ga zalotili, da je pre-
maknil neko figuro, ko pa je videl, da je poteza slaba, je rekel ”j’adoube”, kar pomeni popravljam
in potem igral z drugo figuro. Zaradi tega so ga klicali tudi Zadubovic.

A pustimo govorice in si oglejmo gambit.

1led4c52d4 cxd4 3 c3
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Beli zrtvuje kmeta, da bi kar najhitreje razvil svoje figure.

.dxc3 4 &xc3 d6 5 £c4 L\c6

3..

.96 6 5 dxeb 7 &xf7+ in ¢rni izgubi damo.
6 Df3 €6 7 O-O Af6 8 We2 £e7 9 Hdl €5 10 h3 O-O 11 £e3 Le6

Zelo slabo je 5..

0 M~ © 1O T o N

Beli ima zelo lepo igro figur za kmeta in lahko ra¢una na kaksen takti¢ni udar, ki bi mu prinesel
odloc¢ilno prednost. Crni lahko po dobri obrambi ra¢una na prednost v konénici s kmetom vec.
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12 Koncnice

Otvoritvam pri Sahu sledi srednja igra, ko pa je figur na Sahovnici ze malo, govorimo o kon¢nici.

12.1 Mat z damo

Naucimo se mata z damo. Ce mladi Sahist ne pozna pravilne poti matiranja z damo, se mu lahko
nasprotnik, s pravilom petdesetih potez, izmuzne v remi. Tega pa seveda nocemo.

Zapomnimo si dve preprosti pravili:

1. Nasprotnika lazje matiramo, ¢e njegovega kralja potisnemo na rob sahovnice.
2. Uporabimo tudi svojega kralja, ker mat samo z damo ni mozen.

Kralja najlazje potisnemo proti robu Sahovnice tako, da damo proti kralju postavljamo v obliki
¢rke "L (glej diagram 73). Kot, da bi bila dama skaka¢ in bi dajala sah ¢rnemu kralju.

R s e
>
e m B
i B
6 0 6 %
u W mu
%///

a d

N W 1O N

Diag. 73: Damo proti kralju postavljamo v obliki ¢rke ”L”
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Ko je kralj na robu, pazimo, da da se ne izmuzne v pat (glej diagram 74).

%

/ // / /
& 10O

a b ¢ d e f g h

= N W s~ 1o N

Diag. 74: Pazimo na pat

Priblizamo se kralja (glej diagram 75)

= N W a0 N

Diag. 75: Priblizamo kralja
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in damo mat (glej diagram 76).

/
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///

= N W s~ 1o N

Diag. 76: Mat z damo

12.2 Mat s trdnjavo

Nauc¢imo se 8e mat s trdnjavo. Tudi tu bomo sledili istim dvem pravilom, kot pri matu z damo:

1. Kralja potisnimo na rob sahovnice.
2. Uporabimo tudi svojega kralja, ker mat samo s trdnjavo ni mozen.

= =

_ Y Y

= N W s~ 1o N

Diag. 77: Mat s trdnjavo - zacetna pozicija s ¢rnim na potezi

Pozicija na diagramu 77 prikazuje tipi¢no pozicijo pri matiranju s trdnjavo. Crni kralj je odrezan
na sedmo in osmo vrsto. Kralja sta v opoziciji. To pomeni, da si stojita nasproti, med nima pa
je samo eno polje. Ce bi bil na potezi beli, bi igral 1. Th7+ in bi tako érnega kralja potisnil na
osmo vrsto, na rob Sahovnice.
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Vendar je na potezi ¢rni. Beli si zeli pozicijo, ko sta kralja v opoziciji in je na potezi on. Takrat
bi lahko odigral sah s trdnjavo in odrezal kralja k robu sahovnice. Crni igra

1...Kf7.

Sah s trdnjavo 2. Th7+ sedaj ni ve¢ smiseln, ker bi érni pobegnil na Sesto vrsto s potezo 2...Kg6.
Zato beli igra

3.Ta6
in ¢aka, da bo ¢rni stopil v opozicijo. Vendar ¢rni igra

3..Kg7 4.Kf5 Kh7 5.Kg5.

o O N o

N W b

Diag. 78: Mat s trdnjavo - ¢rni mora stopiti v opozicijo

Crni sedaj nima izbire (glej diagram 78). Ce stopi na osmo vrsto je beli svoj cilj dosegel, zato
igra
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5...Kg7 6.Ta7+.

Crni mora na osmo vrsto (glej diagram 79). Igra bi §la lahko naprej takole:

6..Kf8 7.Kf6 Ke8 8. Th7 Kd8 9.Ke6 Kc8 10.Kd6 Kb8 11.Kc6 Ka8 12.Kb6.

Diag. 79: Mat s trdnjavo - ¢rni mora na osmo vrsto

Beli zopet caka, da bo érni stopil v opozicijo (glej diagram 80):

= N W a0 N

/
/ /
/ >
///////
B n

a b ¢ d e f g h

Diag. 80: Mat s trdnjavo - ¢rni je pred neizbeznim matom
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12...Kb8 13.Th8#.

= N W a0 N

Diag. 81: Mat s trdnjavo - ¢rni je matiran

Diagram 81 prikazuje konéno pozicijo ¢rnega kralja v matu.

12.3 Kmecke koné¢nice
12.3.1 Prosti kmet - pravilo kvadrata
Imejmo pozicijo na kateri so samo bel kmet in oba kralja. Kmet grozi, da bo priSel do osme vrste

in se spremenil v damo. Ce se to zgodi, bo ¢érni izgubil. Crni lahko kmeta tudi ujame in poje.
Ce mu to uspe, se bo resil v remi. Primer opisane pozicije prikazuje diagram 82.

= N W a0 N

Diag. 82: Pravilo kvadrata
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Pri preucevanju pozicije nam bo v pomo¢ model kvadrat, ki ga postavimo tako, da je v enem
oglis¢u kmet, v drugem pa polje promocije b8. V poziciji na diagramu je na potezi ¢rni. Pravilo
kvadrata pravi: Ce ¢rni na potezi s kraljem stopi v kvadrat, bo kmeta ujel. Ko ¢érni
kmeta ujame, ga bo vzel in partija se bo zakljucila z remijem.

Povejmo Se, da ¢e bi bil na potezi beli, bi sel s kmetom naprej na polje b6. Crni nikakor ne bi
uspel priti v kvadrat, zato bi beli prisel do dame in zmagal.

12.3.2 Podpora prostemu kmetu s kraljem

Kralj je v kon¢nici zelo pomembna figura. Pravilno postavljen ima enako mo¢ kot skakac ali
lovec, torej moc¢ treh kmetov. Kako pomemben je kralj v konénici, nam pokaze diagram 83.

o o N o

N W b

Diag. 83: Podpora kralja kmetu

Zelja belega je, da bi kmeta spremenil v damo. Toda kako? Ce igra 1.d7+, bo érni odgovoril
1...Kd8 in po 2.Kd6 bo ¢rni v patu. Vidimo, da napredovanje s kmetom za belega ni dobro.
Zagotovo obstaja boljsa moznost in to je

1.Kc7.

Beli kralj sedaj nadzira vsa polja na poti belega kmeta v damo, tudi polje promocije d8. Crni
sedaj nikakor ne more zaustaviti belega kmeta. Igra bi §la lahko naprej takole:

1...Kf7 2.d7 Ke7 3.d8D+

in beli z damo in kraljem matira nasprotnika.
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12.3.3 Pravilo opozicije v kmeckih konénicah

O opoziciji smo govorili Se v poglavlju 12.2, ko smo se ucili matiranja s trdnjavo in kraljem.
Spomnimo se: Kralja sta si v opoziciji, ko si stojita nasproti, med njima pa je samo eno polje,
kot prikazuje diagram 84.

= N W s~ 0o N

Diag. 84: Opozicija

Prednost ima igralec, ki ni na potezi. V poziciji na diagramu 84, kjer je na potezi ¢rni ima
prednost beli. Prednost belega je v tem, da ima moznost izbire. Lahko $e naprej drzi opozicijo
ali pa po potezi ¢rnega izbere kaj drugega, recimo prodre na 6. vrsto. Po potezi ¢rnega 1..Kd7
lahko beli Se naprej drzi opozicijo s potezo 2.Kd5, ali pa se odloci za prodor na 7. vrsto. (glej
diagram 85).

3>
e
//// %//
_
BT e
////////
1O

= N W s~ o N

Diag. 85: Igralec, ki ima opozicijo ima prednost, ker lahko izbira
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Dodajmo poziciji na diagramu 84 Se kmeta in dobimo pozicijo na diagramu 86.

o o N

N W b

Diag. 86: Opozicija

Ce bi bil na potezi beli, bi lahko sledilo 1.Kf5 Kf7 (¢rni stopi v opozicijo) 2. Keb Ke7 (¢rni
ponovno stopi v opozicijo) 3.Kd5 Kd7 4.e5 Ke7 5.6 Ke8! 6.Kd6 Kd8 (opozicija) 7.7 Ke8 8. Keb
in remi, ker je ¢rni v patu.

Ce je na potezi érni, pomeni, da ima prednost opozicije beli. V tem primeru bi sledilo 1...Kd7
2.Kf6 Ke8 3.Keb6 (beli stopa v opozicijo) Kd8 4.Kf7 (beli sedaj kontrolira polje promocije e8 in
podpira pot belemu kmetu) Kd7 5.e5 Kd8 6.e6 Kc8 7.7 Kd7 8.e8D in beli ima damo s katero
bo matiral ¢rnega kralja.
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12.3.4 Dva kmeta brez podpore svojega kralja

Pozicija, kjer imamo dva kmeta s podporo kralja, je enostavno dobljena. Malce tezje pa je, Ce
kmeta podpore kralja nimata. Naucimo se, kako zmagati tudi v takih pozicijah.

oH B _E
///
///
///
////8//
A//////////
////D

= N W s~ 1o N

a

Diag. 87: Dveh vezanih kmetov samo kralj ne more premagati.

Diagram 87 prikazuje pozicijo, kjer je ¢rni sicer kmeta zaustavil, ne more pa vzeti nobenega od
njih. Ce bi se polakomnil kmeta na e liniji, bi mu kmet na f liniji pobegnil v damo. Beli ima
zato Cas, da se kmetom pribliza s kraljem in jim potem pomaga do promocije v damo.

Tudi razvezana kmeta sta za kralja nepremagljiva. Tak primer imamo na diagramu 88.

= N W a0 N

Diag. 88: Tudi dva razvezana kmeta sta za kralja nepremagljiva.

Crni lahko napade enega od kmetov s potezo

1...Kd5
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Beli mora biti pazljiv, ker ¢rni grozi, da bo d kmeta vzel in potem ujel Se f kmeta. Edina pravilna
pot do zmage je poteza

2.5

Ce érni sedaj vzame d kmeta, mu f kmet pobegne. Zato mora odigrati
2...Kd6

Sedaj ima beli ¢as, da pribliza svojega kralja

3.Kb7 Kd7 4.d5 Ke7 5.Kc7

in belemu d kmetu je pot do polja promocije d8 odprta.
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12.3.5 Oddaljeni prosti kmet v kmeékih konénicah

Nekaj o kmeckih konénicah sedaj ze vemo, zato si lahko ogledamo malo bolj zahteven primer.
V poziciji na diagramu 89 sta beli in ¢rni materialno izenacena, vendar ima beli pomembno
prednost. Prva prednost je, da na kraljevem krlilu dva bela kmeta uspesno zadrzujeta tri ¢rne
kmete in brez pomoci kralja ¢rni kmetje ne morejo napredovati. Druga prednost je oddaljeni
prosti kmet na polju b5. Kako lahko beli to pretvori v zmago?

o o N

N W b

Diag. 89: Oddaljeni prosti kmet omogoc¢a belemu igro na zmago
Ce bi beli kar jurisal s svojim kmetom, ga ¢rni kralj ujame in vzame 1.b6 Kc6 2.b7 Kxb7 in
partija bi se ob pravilni igri konc¢ala z remijem.
Prava pot je druga. Najprej mora beli izboljsati polozaj svojega kralja s potezo
1.Kd4
Crni mora zapirati pot belemu kralju do svojih kmetov, zato igra
1...Ke6

Beli sedaj uporabi svojega oddaljenega prostega kmeta, da odvlece ¢rnega kralja na damino krilo.
S tem se odpre pot belemu kralju do érnih kmetov.

2.b6 Kd6 3.b7 Kc7

Crni je belega kmeta sicer ujel in ga bo vzel, je pa brez zaséite pustil svoje kmete na kraljevem
krilu.

4.Keb Kxb7 5.Kf6 Kc6 6. Kxf7 Kd5 7.Kg7 Ke5 8. Kxh7 Kf5 9.Kg7 Kg4 10.Kxg6 Kxh4
11.Kf6

in beli bo enega kmeta spremenil v damo in zmagal.

Naucili smo se, da nam uspeh v kmeckih konénicah lahko prinese upostevanje naslednjih pravil
1. Imej aktivnega kralja!

2. Oddaljen prosti kmet je velika prednost, ker veze nasprotnega kralja.

3. Oddaljenega prostega kmeta lahko Zrtvujes in s svojim kraljem prodre§ na nasprotni strani!
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12.4 Podpora prostemu kmetu z drugimi figurami

Podporo napredovanju kmeta lahko nudijo tudi druge figure. Na diagramu 90 je beli kmet na
polju b7 tik pred promocijo v damo. Crni s trdnjavo nadzira polje promocije b8, zato mora beli
kmeta podpreti s trdnjavo. Podpora s 1.Tbb, bi bila zaradi 1...Th8 neuspesna.

(o) ]

(6]

N W b

Diag. 90: Podpora trdnjave kmetu

Pravilno je

1.Tc5!.

Na obrambo ¢rnega
1...Tb8

bi sledilo

2. Tc8+ Txc8 3.bxc8D+

in beli bi z damo najprej ¢rnemu pobral oba kmeta, potem pa bi ga Se matiral.
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12.5 Trdnjavske konénice

Trdnjavske koné¢nice so ene tezjih. Ker se pogosto pojavijo v praksi, jih je potrebno poznati.
Najprej se bomo lotili dveh osnovnih; Lucenove in Filidorjeve pozicije.

12.5.1 Most ali Lucenova pozicija

Pogosto se kompleksnejse trdnjavske konénice prevedejo v podobne pozicije, kot je pozicija na
diagramu 91. To je Lucenova pozicija. Zapomnimo si, da je ta pozicija dobljena za belega in se
nauc¢imo, kako zmagati. Pot do zmage lahko strnemo v tri preprosta pravila:

1. Najprej odbij nasprotnikovega kralja ¢im dlje.
2. Zacni graditi most tako, da das trdnjavo na 4. vrsto.
3. Ko je most zgrajen kmeta promoviraj v damo.

o o N ©

N W b

Diag. 91: Oddaljeni prosti kmet omogoc¢a belemu igro na zmago

Najprej upostevamo prvo pravilo in s potezo

1.Td1+

odbijemo ¢rnega kralja Se za eno linijo stran od kmeta.
1...Ke7 2.Td4!

7 zadnjo potezo je beli zacel z gradnjo mostu

2...Ke6 3.Kc7 Tc2+

Crni mora Sahirati, drugace beli kmeta promovira v damo.
4.Kb6 Tb2+ 5.Kc6 Tc2+ 6.Kb5! Th2+ 7.Tb4

Beli je zgradil most in ¢rni nima ve¢ Sahov. Prav tako ne more prepreciti promocije belega kmeta
v damo.
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12.5.2 Filidorjeva pozicija

Trdnjavske koné¢nice, kjer ima moc¢nejsa stran kralja, trdnjavo in kmeta, Sibkejsa pa samo kralja
in trdnjavo se pogosto koncajo tudi z remujem. Kljuéna pozicija, ki nas nauci, kako se braniti
je Filidorjeva pozicija ali obramba na tretji vrsti. Gre namreé¢ zato, da kralju moc¢nejSe strani
preprec¢imo napredovanje s trdnjavo na tretji vrsti. Oglejmo si pozicijo na diagramu 92.
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Diag. 92: Filidorjeva pozicija
Beli se s kmetom manj bori za remi. Pot do remija lahko tu ponovno strnemo v tri preprosta
pravila:

1. S svojim kraljem nadziraj polje promocije!
2. Prepreci nasprotnikovemu kralj prodor na tretjo vrsto s trdnjavo!
3. Ko nasprotnik napreduje s kmetom, daj svojo trdnjavo na osmo vrsto in Sahiraj nasprotniko-

vega kraljal
Vidimo, da v poziciji na diagramu 92 beli kralj Zze nadzira polje promocije d1. S potezo
1.Ta3

v skladu z drugim pravilom prepre¢imo ¢rnemu kralju prodor na tretjo vrsto. Trdnjava naj
ostane na tretji vrsti dokler ¢érni ne napreduje s kmetom. Ce érni s trdnjavo da sah belemu
kralju, se beli kralj enostavno umakne na d2 in nazaj na d1 po ponovnem $ahu. Crni lahko
poskusi s potezo

1...d3

Sedaj beli prestavi trdnjavo na osmo vrsto

2.Ta8

in ¢rni ne more ubezati sahom, ali pa izgubi kmeta. Igra bi sla lahko takole

2...Ke3 3.Te8+ Kd4 4. Td8+ Kc4 5. Tc8+ Kc5 6.Td8+4 Ke4

in €rni ne more zmagati.
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13 Takti¢éni elementi

Oglejmo si nekaj takticnih elementov, ki se pojavijo v Sahovski igri. 7 takti¢nimi elementi
imamo v mislih kombinacije, ki nas pripelejo do materialne prednosti ali celo do matiranja
nasprotnikovega kralja.

13.1 Dvojni udar

Dvojni udar je napad, ko hkrati napademo dve nasprotnikovi tarci. Tarce so lahko: kralj, figura
ali pomembno polje na Sahovnici.

13.1.1 Dvojni udar z damo

Pri dvojnem udaru z damo napad izvaja dama. Najprej si oglejmo primer, ko dama hkrati
napada nasprotnikova kralja in figuro (diagram 93).

- % .
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Diag. 93: Dvojni udar z damo na kralja in trdnjavo

Kralj se mora umakniti iz Saha in trdnjavi na polju h8 ni resitve.
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Na diagramu 94 imamo pozicijo, ko dama napada dve figuri hkrati; lovca in skakaca. Crni
lahko enega umakne, drugemu pa ni resitve in ga bo bela dama vzela.

= N W a0 N

B
»
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Diag. 94: Dvojni udar z damo na dve figuri

Naslednji diagram (95) pa prikazuje hkratni napad na figuro in pomembno polje. Bela dama
napada skakac¢a na polju a4 in pomembno polje d8. Polje d8 je pomembno zato, ker beli s
premikom dame na to polje da érnemu mat. Crni nima obrambe na dve groznji hkrati. Izgubil
bo skakaca ali pa bo dobil mat.
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Diag. 95: Dvojni udar z damo na figuro in pomembno polje e8
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13.1.2 Dvojni udar s kmetom - vilice

Pri dvojnem udaru s kmetom kmet hkrati napada dve nasprotnikovi figuri. Vizualni izgled tega
napada je, kot vi z vilicami hkrati nabadal dve stvari, zato temu napadu recemo tudi vilice. Na§
prvi primer takega napada prikazuje diagram 100.
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Diag. 96: Dvojni udar s kmetom na trdnjavo in skakacai - vilice

Naslednji diagram 97 prikazuje pozicijo, kjer vilice takoj niso mozne.
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Diag. 97: 1.Sxe5 - priprava vilic

Ce bi beli s kmetom odigral 1.f4 bi érni lovec kmeta enostavno vzel z lovecem. Beli mora vilice
najprej pripraviti z menjavo skakaca za lovca.
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1.Sxe5 Txeb 2.f4 (glej diagram 98)

A

S N

1
_/‘\

NS

N W b
D\
N>\

Diag. 98: Pripravljene vilice

Za konec teme o dvojnem udaru s kmetom pa Se primer iz otvoritve, ki je pri mladih Sahistih
precej priljubljena.

1l.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lc4 Sc6 4.Sc3

o o N

N W b

Diag. 99:

Beli zadnjo potezo ni odigral najbolje, ¢eprav je v skladu z zlatimi pravili igranja otvoritev.
Boljse bi bilo slediti glavni varianti v Obrambi dveh konj in igrati 4.Sg5. Crni ima sedaj na voljo
taktiéni udar, ki mu prinese lepo pozicijo.

4...Sxed! 5.Sxe4 d5

Beli ne more resiti obeh; lovca na ¢4 in skakaca na e4. Crni dobi Zrtvovano figuro nazaj. Sledilo
bi lahko ...
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o N~ © 1O T o N

Diag. 100: Dvojni udar s kmetom v otvoritvi

6.Lxd5 Dxd5 7.d3 Lf5

... in ¢rni ima lepo pozicijo z aktivnho damo, kmetom e5 v srediS¢u in mo¢nima lovcema.
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13.1.3 Dvojni udar s skakaéem

Dvojni udar s skakacem je zelo u¢inkovito orozje Sahista. Narava skakaca je taka, da deluje v
obliki ¢rke ”L”in tudi preko svojih in nasprotnikovih figur. Vrednost skakaca tudi ni velika in
lahko napada tudi branjeno trdnjavo ali branjeno damo. Zaradi tega skaka¢ pogosto preseneca
z dvojnim udarom. Poglejmo si enostaven primer dvojnega napada s skakacem, ki ga prikazuje
diagram 101.
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Diag. 101: Enostaven primer dvojnega udara s skakacem
Beli s skakacem hkrati napada ¢rnega kralja in ¢rno damo. Kralja bo ¢rni prisiljen umakniti,
dami pa ni resitve in jo bo beli skaka¢ vzel.

Naslednji primer na diagramu 102 prikazuje pozicijo, ko beli na potezi lahko izvede dvojni udar
s skakacem in si zagotovi odloc¢ilno prednost.
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Diag. 102: Beli lahko izvede dvojni udar s skakacem na c7 in si zagotovi odlocilno prednost.
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Najboljsa poteza belega je skok s skakac¢em na c7. Na tem polju skaka¢ hkrati napada ¢rno damo
na e8 in ¢rno trdnjavo na b5. Obeh hkrati ¢rni ne more resiti. V najboljsem primeru za drdnjavo
dobi nazaj skakaca.

V prejsnjem primeru je bilo polje ¢7 na katerem je beli skaka¢ izvedel dvojni udar nebranjeno.
Tak dvojni udar je zato dokaj enostaven. Poglejmo si sedaj primer, ko je polje dvojnega udara
branjeno, vendar je branitelj vezan in zato brez moci (103).

o o N o

N W b

Diag. 103: Polje dvojnega napada f2 je branjeno, vendar je trdnjava, ki brani to polje vezana in
dvojnega napada ne more prepreciti.

Kljub temu, da bela trdnjava brani polje {2, ¢rni lahko izvede dvojni napad na damo in kralja.

Beli trdnjave ne more premakniti, ker bi bil potem beli kralj v sahu. Recemu tudi, da je trdnjava
vezana.
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Temo o dvojnem udaru s skakacem kon¢ajmo s primerom iz otvoritve Obrambe dveh skakacev

1.e4 e5 2.Sf3 Sc6 3.Lc4 Sc6 4.Sgbh
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Diag. 104: Beli preti izvesti dvojni udar s skaka¢em na polju 7

Beli je z zadnjo potezo napadel kmeta na 7 in zapretil dvojni udar s skakacem. Crni mora biti
zelo previden. Pravilna obramba je

4... d5 5.exd5 Sab5 3.Lb5+ c6 4.dxc6

in ¢rni ima za Zrtvovanega kmeta dobro igro figur.
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13.1.4 Odkriti dvojni udar

Ko premik ene od naih figur povzroci napad druge nase figure, katere delovanje je bilo prej
zastrto, govorimo o odkritem napadu. Ce obe, premaknjena in zastrta figura, napadata vsaka
svoj cilj, govorimo o odkritem dvojnem udaru. Najlazje si to predstavljamo na primeru. Oglejmo
si naslednji diagram s§t. 105.
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Diag. 105: Odkriti dvojni udar: lovec na e4 omejuje delovanje trdnjave na el

Ce beli ne bi imel lovca na e4, bi bila pod udarom bele trdnjave ¢rna dama. Beli mora lovca
premakniti tako, da bo z njim nekaj napadel in ¢rni bo soo¢en z dvojnim udarom. En od teh
dveh udarov bo odkriti udar, ker bo premik lovca odkril delovanje trdnjave. Kako to storiti
prikazuje diagram 106. Po premiku lovca 1.Lh74 je pod udarom lovca ¢rni kralj na g8 in ¢rna
dama na e8. Crni obeh svojih tezav ne more resiti in prijazniti se bo moral z izgubo dame.
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Diag. 106: Odkriti dvojni udar: pozicija po potezi Lh7+. Pod udarom sta hkrati ¢rni kralj in
¢rna dama.
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7 odkritim dvojnim udarom lahko napadamo tudi dve figuri hkrati kot prikazuje diagram 107,

= N W a0 N

Diag. 107: Odkriti dvojni udar: po Lc5 sta pod udarom dve ¢rni figuri

lahko pa tudi figuro in pomembno polje kot prikazuje diagram 108.
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Diag. 108: Odkriti dvojni udar: po Lch sta pod udarom ¢rna trdnjava in pomembno polje d8
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Odkriti dvojni udar je mozen tudi ze zelo zgodaj v otvoritvi. Poglejmo si primer iz Ruske
obrambe

1l.e4 e5 2.Sf3 Sf6 3.Sxeb5 Sxe4 4.De2 Sf6

Diag. 109: Beli na potezi izvede odkriti dvojni udar s potezo 5.Sc6+

Po potezi
5.Sc6+

je ¢rni kraj pod odkritim udarom bele dame, skaka¢ na polju ¢6 pa hkrati napada ¢rno damo.
Pred izgubo dame ¢rnega ne resi niti poteza 5...De7, ker beli skaka¢ s ¢6 napada tudi polje e7.
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13.1.5 Mlinéek

Mlincek je eden najzanimivejsih takti¢nih motivov pri sahu. Gre za posebno obliko odkritega
dvojnega udara v kateri obicajno sodelujeta lovec in trdnjava, ki izmeni¢no Sahirata nasprotni-
kovega kralja. Sah s trdnjavo usmeri kralja na polje, ki bo pod udarom lovea po umiku trdnjave.
Trdnjava pri umiku jemlje nasprotnikove figure, obi¢ajno na drugi ali sedmi vrsti. Kaj je mlincek,
bo bolj jasno, ko si ga ogledamo na Sahovnici, zato si oglejmo diagram 110.

S N

(&)

N W b

Diag. 110: Beli je padel v mlincek. Crni s serijo odkritih sahov belemu pobere skoraj vse figure.

Crni s serijo odkritih sahov belemu pobere vse figure razen enega skakaca.

1... Txd2+ 2.Kgl Tg2+ 3.Khl Txc2 4.Kgl Tg2+ 5.Khl Txb2+ 6.Kgl Tg2+4+ 7.Khl
Txa2+ 8.Kgl Tg2+ 9.Khl Tb2+ 10.Kgl Txb3
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Pa Se primer s belim na potezi (glej diagram 111).

o o N o

N W b

Diag. 111: Crnemu je kljub veliki materialni prednosti izgubljen, ker ima beli moznost pognati
”mlincek”.

Crni ima veliko materialno prednost, ki pa jo bo beli z ”mlinékom” izniéil.

1.Txg7 Kh8 2.Txd7+ Kg8 3.Tg7+ Kh8 4.Txc7+ Kg8 5.Tg7+ Kh8 6.Txb74+ Kg8
7. Tg7+ Kh8 8. Txa7+ Kg8 9.Txab
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13.1.6 Dvojni Sah

Dvojni Sah je poseben primer odkritega dvojnega udara, ko dve figuri hkrati napadata naspro-
tnikovega kralja. Kako moc¢no orozje je dvojni Sah, si lahko ogladamo v poziciji na diagramu
112.

= N W a0 N

Diag. 112: Beli na potezi z dvojnim Sahom matira ¢rnega: 1.Lc6#

Beli premakne svojega lovca na polje c6 in da Sah, hkrati daje odkriti Sah bela trdnjava na el.
Crni bi se enega od obeh sahov lahko obranil tako, da bi zastavil svojo trdnjavo ali svojega lovca.
Obeh sahov hkrati pa se na ta na¢in ne da braniti. Tudi umik ¢rnega kralja ni mozen, zato je
¢rni matiran.

Navdusil nas bo tudi naslednji diagram st. 113.

= N W s~ o N

Diag. 113: Po potezi 1.Lf6++ ¢rni nima obrambe pred matom

Beli igra
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1.Lf6++

Kljub temu, da érna dama napada obe beli figuri, ki dajeta Sah, ju ne more vzeti. Ce vzame
lovca, bo kraj Se vedno v Sahu trdnjave, ¢e pa vzame trdnjavo, bo kraj Se vedno v Sahu lovca.
Edina moznost je umik kralja po katerem sledi mat.

1...Kg8 2.Th8#

Ker so kombinacije z dvojnim $ahom tako lepe, si oglejmo Se eno z lepim matom na diagramu
114.

X
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N W 1O N

Diag. 114: Po potezi 1.Sc7++ ¢rni nima obrambe pred matom
Beli lovec je pod udarom konja, zato preprost odktiti Sah ni najboljsa moznot. Mocnejse orozje
je dvojni Sah s potezo:
1.Sc7++

Kljub temu, da sta obe beli figuri, ki dajeta $ah pod udarom nasprotnikovih figur, ¢rni ne more
vzeti niti ene. Moze je samo umik s kraljem po katerem sledi mat s klasi¢no matno sliko.

1...Kb8 2.Sa6#
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Dvojni $ah se je pojavil tudi v slavni partiji Reti-Tartakover (Dunaj 1910). Crni je izbral obrambo
Caro Kann

1l.e4 c6 2.d4 d5 3.Sc3 dxe4 4.Sxed Sf6 5.Dd3 e57! 6.dxe5 Da5+ 7.Ld2 Dxe5 8.0-0-0!
Sed??

o O N o

N W b

Diag. 115: Reti-Tartakover (Dunaj 1910), beli na potezi matira ¢rnega s pomocjo dvojnega saha.

Beli je zrtvoval damo.

9.Dd8+!!" Kxd8 10.Lg5-++

Dvojni sah, po katerem ¢rni nima obrambe pred matom. Sledi
10...Ke8 11.Td8# ali

10...Kc7 11.Ld8+#
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13.2 Vezava

Vezava je napad na nasprotnikovo figuro, ki se ne more ali ne sme umakniti zaradi figure za njo.
Ce je figura zadaj kralj, govorimo o absolutni vezavi, ker se napadena figura nikakor ne more
umakniti. Tak primer prikazuje diagram 116. Beli lovec napada ¢rno trdnjavo, ki se ne sme
umakniti, ker bi bil potem ¢rni kralj v §8ahu. Pravimo, da je ¢rna trdnjava vezana.

o o N

N W b

2y

w Y 7
2’

7
%%/

Diag. 116: Absolutna vezava - ¢rni trdnjave ne sme umakniti

Drugi tip vezave je relativna

o O N o

= N W s

Diag. 117: Relativna vezava -

materiala

vezava, ki je prikazana na diagramu 117.

¢rni skakaca lahko umakne, vendar v tem primeru izgubi veliko

Lovec na polju g5 veze skakaca na polju f6. V tem primeru ¢rni skakaca lahko umakne, vendar
to ni pametno, ker v tem primeru izgubi damo.

Vezavo lahko izvedejo figure,

ki delujejo po linijah, vrstah in diagonalah. To so dama, trdnjava
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in lovec. Kot smo videli je za vezano figuro lahko kralj ali vrednejsa figura. Tretja moznost pa je
pomembno polje. Poglejmo si Se tak primer na diagramu 118. Crni skaka¢ se ne sme umakniti,
ker je za njim pomembno polje c8 na katerem da lahko beli mat s trdnjavo.

S N o

(&)

N W b

Diag. 118: Crni skaka¢ se ne sme umakniti, ker je za njim pomembno polje c8.

Zgodi se tudi, da potrebuje figura, ki veze nasprotnikove figure, podporo. Tak primer prikazujeta
naslednja diagrama.

(o) N )

(&)

N W b

Diag. 119: Bela trdnjava nudi podporo belemu lovcu, ki veze ¢rno damo.
Na diagramu 119 imamo pozicijo, kjer beli teka¢ absolutno veze ¢rno damo. Dama ne sme vzeti
tekaca, ker ga brani bela trdnjava.

Na diagramu 120 pa ¢rna trdnjava veze belega lovca. V primeru umika lovca grozi belemu mat
s potezo 1...Th2. Podporo trdnjavi pri matu nudi ¢rni skaka¢ na polju 3.

Vezava se lahko zgodi ze zelo zgodaj v otvoritvi. Kot primer si oglejmo vezavo v odbitem
daminem gambitu. Otvoritev gre takole:
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Diag. 120: Crni skaka¢ nudi podporo érni trdnjavu, ki grozi z matom na h2.

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Sc3 Sf6 4.cxd5 exd5
Obe strani razvijata figure z namenom kontrole nad sredis¢em in poljem d5.

5.Lgb

TYYCI L
, & 4 , 4
A
7 /‘ 7 %
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Diag. 121: Beli lovec na g5 veze skakaca na 16, ki je kljucen pri obrambi polja d5

Glej diagram 121. Ce bi érni igral slabo potezo 5...Ld6, bi beli lahko vzel kmeta s 6.5d5 in €rni
ne sme vzeti skakaca, ker izgubi damo. Ce pa bi igral 5...Lf5, bi beli igral 6.Db3 in ¢rni ne bi
mogel braniti obeh kmetov; na b7 in d5.

Pravilni odgovor na vezavo belega je
5...LeT7,

da ¢rni razbremeni svojega skakaca na f6.
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13.3 Rentgen

Rentgen je takti¢ni element podoben vezavi. Tudi tu napadamo dve figuri v vrsti. V nasprotju
z vezavo, kjer je vrednejSa figura zadaj, je pri rentgenu vrednejSa figura spredaj. Ko nasprotnika
prisilimo, da vrednejso figuro umakne, se polastimo figure, ki je zadaj.

Obicajno je vrednejsa figura, ki jo prisilimo k umiku kralj. Tak primer rentgena prikazuje diagram
122.

o N ©

N W b

Diag. 122: Rentgen: ¢rni lovec je usodni zarek skozi belega kralja usmeril na damo na b2

Crni lovec po diagonali napada dve figuri eno za drugo. Prvi napad je usmerjen na belega kralja
na f6. Ko bo beli kralja umaknil, bo ¢rni lovec vzel belo damo na b2 in ¢rni bo prisel do odlocilne
materialne prednosti.
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Pri rentgenu je lahko prva napadena tudi kaksna druga figura in ne samo kralj. Diagram 123
prikazuje pozicijo, kjer je mozen rentgen skozi damo,

co o N

N W b

Diag. 123: Beli na potezi ima moznost rentgenskega napada skozi damo

Beli na potezi igra
1.Lb4

in érni je pred dilemo. Ce umakne svojo damo, bo izgubil érnopoljnega lovca. Ce pa je ne
umakne, bodo izgube Se vecje
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Rentgenski napad se je pojavil tudi v slavni miniaturi Petrosjan - Ree, Wijk ann Zee 1971.
Velemojstra sta igrala anglesko otvoritev.

1.c4 e5 2.Sc3 Sf6 3.Sf3 Sc6 4.g3 Lb4 5.8d5 Sxd5 6.cxd5 e4?? 7.dxc6 exf3 8.Db3

N W 1O N

Diag. 124: Petrosjan - Ree, pozicija po potezi 8. Dd1-b3. Bela dama napada ¢rnopoljnega lovca
in z rentgenom Se kmeta na b7.

Po osmi potezi belega (glej diagram 124) je ¢rni v tezavah. Ce umakne lovca na b5, beli z 9.cxb7

vzame kmeta in ¢rni je pred velikimi materialnimi izgubami. Ne pomagata niti potezi 8...a5 ali
8...De7, ker beli po 9.a3 osvoji figuro. Crni se je zato predal.
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13.4 Mat na osnovni vrsti

Mat na osnovni vrsti smo na kratko omenili Ze v poglavju o matu (glej diagram 42). Oglejmo
si to pozicijo Se enkrat na diagramu 125. Ce je na potezi beli, igra 1.Ta8# in ¢rni je matiran,
ker kralju izhod iz mata zapirajo njegovi lastni kmetje. Re¢emo, da je ¢rni dobil mat na osnovni
vrsti. Ce bi bil na potezi érni, pa za belega kralja ni nevarnosti. Po potezi érnega 1...Tbl+, bi
se beli s potezo 2.Kh2 umaknil iz Saha na varno.

o o N

N W b

Diag. 125: Mat na osnovni vrsti. Crnemu kralju pobeg preprecujejo njegovi lastni kmetje. Beli
ima izhod na polje h2

Takemu izhodu za kralja, ko so kmetje na poljih {2, g2 in h3 (oziroma pri ¢rnem na {7, g7
in h6) v sahovskem zZargonu rec¢emo tudi »ventil«. Ventil je pametno narediti, ¢e je groznja
mata na osnovni vrsti otipljiva. Recimo takrat, ko naSa osnovna vrsta ni zadostno branjena in
nasprotnik grozi, da bo na njo prisel s trdnjavo ali damo. Nikakor pa ga ni pametno narediti
ze v otvoritvi na racun razvoja figur. Tudi v primeru, ko nam grozi frontalni napad na kralja,
ventil ni priporocljiv, ker nam kvari obrambno strukturo kmetov pred kraljem.
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Oglejmo si pozicijo, ki je nastala na tekmovanju mladih Sahistov in jo prikazuje diagram 126.
Crni si je ustvaril lepo prednost dame. Beli je prakti¢no brez moznosti za zmago in ga lahko resi
le velika napaka ¢rnega. In prav to se je zgodilo.

o o N ©

N W b

Diag. 126: Mat na osnovni vrsti. Crni je igral 1...Lb677 in njegov kralj je po 2.Ta8+ ostal brez
obrambe.

Crni je odigral zelo slabo.
1...Lb6

S to potezo je sicer aktivno napadel belo trdnjavo, vendar je pozabil na slabo osnovno vrsto.
Boljsa poteza bi bil premik kmeta 1...h6 in ¢rni bi imel ventil za pobeg kralja v primeru $aha na
osnovni vrsti in bi zagotovo zmagal.

Sledil je hladen tus za ¢rnega.
2. Ta8+

in ¢érni nima obrambe pred matom na osnovni vrsti.
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Tezave z osnovno vrsto lahko pojavijo tudi v partijah velemojstrov. Pozicija na diagramu 127
je nastala v partiji Bernstein - Capablanca (1914). Beli ima sicer kmeta prednosti vendar ima
nebranjeno osnovno vrsto. Ali lahko ¢rni to slabost izkoristi?

o o N ©

N W b

Diag. 127: Bernstein - Capablanca (1914). Crni je igral 1...Db2! in beli se je predal.

Capablanca je kot ¢rni igral
1...Db2!

Crna dama je nedotakljiva. Na 2.Dxb2 bi sledil mat z 2...Td1. Tudi hkratna obramba osnovne
vrste in trdnjave z 2.Del ne pomaga zaradi 2...Dxc3 3.Dxc3 Td1+ 4.Del Txel#. Slabi sta tudi
obrambi z 2.Tc2 zaradi 2...Db1+ in 2.Dc2 zaradi 2...Dal+. Tudi protinapad z 2.Tc8 ne pomaga
zaradi 2...Db14 3.Dfl Dxfl+ 4.Kxfl Txc8. Beli se je zaradi vsega tega predal.
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14 Strategija

Strategija v nasprotju s taktiko opisuje daljse nacrte o zelenem poteku Sahovske partije. Strate-
gija vkljucuje polozaj in aktivnost figur, polozaj in slabosti kmetov, nacin igre, ki je lahko bolj
odprt ali bolj zaprt, prilagoditev igre nasprotniku, tako da mu je bolj neugodna itd. Razlicnim
strateskim prvinam bomo v tem poglavju posvetili ve¢ pozornosti.

14.1 Gibljivost figur in lov na figure

O tem, da je skaka¢ moc¢nejsi v sredis¢u Sahovnice, kot na robu ali celo v kotu, smo ze govorili.
V srediscu prazne Sahovnice skakac¢ lahko sko¢i na osem polj, v kotu pa samo na dva. V Sahovski
partiji pa gibljivost figur lahko omejujejo tudi lastne in nasprotnikove figure. Poglejmo si to na
primerih, najprej na diagramu 128.
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Diag. 128: Slaba gibljivost lovcev in skakacev

Kaksna je gibljivost lovcev in skakacev? Najprej poglejmo belega skakaca. Na voljo ima samo
dve polji; al in c1, skok na ostala polja pa mu preprecujejo ¢rni kmetje. Ce bi ¢rni napredoval z
b kmetom, bi se lahko gibljivost belega skakaca izboljsala, zaenkrat pa je slaba.

Naslednjega si oglejmo belega lovca. Tudi njegova gibljivost je slaba, saj im na voljo za premik
samo dve polji; g2 in hl. Belega lovca omejujejo lastni blokirani kmetje, zato nima izgledov, da
bi si izboljsal gibljivost.

Naslednjega si oglejmo ¢rnega skakaca. Tudi njegova gibljivost je zaenkrat slaba, saj je v kotu in
ima za odskok samo polje c7. Si bi pa s tem odskokom zelo povecal svojo mo¢, zato je njegova
slaba gibljivost zacasna.

Kot zadnjega si oglejmo Se ¢rnega lovca. Tudi njega omejujejo lastni kmetje in ima slabo giblji-
vost. Nekaj obetov za povecanje gibljivosti mu daje premik na polje 8.

Videli smo, da lastni kmetje lahko zelo omejujejo lovea. Ce imamo samo enega lovca, je bolje, da

kmete damo na polja, ki so drugacne barve kot polja po katerih se giba na$ lovec. Na ta nacin
bo imel nas lovec vec¢jo gibljivost in bo zato moénejsi. Tudi to pravilo je del strategije.

Oglejmo si e eno zanimivo pozicijo, ki jo prikazuje diagram 129.
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Diag. 129: Slaba gibljivost ¢rnega kralja in ¢rne trdnjave na h8

Takoj opazimo ujeto trdnjavo na h8. Njena gibljivost je porazno slaba. Ne more se premakniti
niti malo. Enako velja za ¢rnega kralja, ki ga omejuje odlicno postavljen lovec belega na h6.
Crni se tudi ne more resiti s premikom f kmeta, ker mu to preprec¢uje drugi lovec belega na c4
z vezavo. Ceprav ima ¢érni materialno prednost, je zaradi slabe gibljivosti svojih figur izgubljen.
Poskusi kot beli zmagati v tej poziciji!

V poziciji na diagramu 130 ¢rni lahko zmaga zaradi slabe gibljivosti belega skakaca. Ce érni igra
zmagovito potezo 1...Kc6, je beli skaka¢ ujet. Crni ga bo vzel z manevrom Kc6-b7-a8, potem pa
bo svoje kmete spremenil v damo in zmagal.

5 7 7 .
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Diag. 130: Kako ¢rni izkoristi slabo gibljivost belega skakaca?

92



Lovec (in tudi dama) imata mo¢ zgraditi resetke okrog nasprotnikovega skakaca na robu sahovnice.
Tak primer prikazuje diagram 131. Beli z odli¢no potezo 1. Lc4 lahko ujame skakaca, ga potem
poje s kraljem in kasneje zaradi materialne prednosti zmaga. Vse druge poteze bi vodile k remiju.

= N W s~ o N

Diag. 131: Kako beli na potezi ujame ¢rnega skakaca?

Poglejmo si e poucno otvoritev v kateri lahko neprevidni zacetnik izgubi lovca.

1l.e4 c5 2.Sf3 Sc6 3.Lb5 a6 4.La47??

= N W b~ 1O N

Diag. 132: Crni na potezi s kmeti lahko ujame lovca!

Crni je izbral Siciljansko obrambo. Beli je v éetrti potezi neprevidno umaknil lovca na a4 in dal
¢rnemu moznost, da lovca s kmeti ujame.
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Sledilo je
4...b5 5.Lb3 c4

g o N

N W b

Diag. 133: Beli lovec je ujet!

in beli lovec je ujet.

14.2 Nacrt

Tudi pri Sahu je zelo pomembno nacrtovanje poteka igre. Z nac¢rtom poskusamo predvideti kako
se bo partija odvijala in tudi vplivamo na potek igre s primerno izbiro potez. Ze pri otvoritvah
smo govorili o tem. Tam smo imeli tri zlata pravila: zavzemi center, razvij figure in umakni
kralja na varno. Tudi v srednji igri in v koné¢nici je nacrtovanje zelo pomembno. Poglejmo si to
na primerih.
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Na diagramu 134 ima beli nalogo, da kar najhitreje varno pripelje trdnjavo s polja cl na polje
h4. Varno tu pomeni, da ¢rni te trdnjave nima moznosti vzeti. Poteze ima samo beli. Eno od
moznih re§itev prikazuje pot oznacena z rdec¢imi puscicami. Ali najdes Sa kaksno varno pot?

(=) N )
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Diag. 134: Tcl-c2-a2-a4-h4

Naloga belega na diagramu 135 je, da da s ¢im manj potezami z lovcem varen Sah ¢rnemu kralju.
Pripravimo sedaj nacrt za to nalogo. Ce pogledamo vsa érna polja s katerih je mozen 3ah, je
edino varno polje a3. Na vseh drugih poljih bi ¢rni lahko lovca vzel s trdnjavo, skakacem ali
kraljem. Pois¢imo Se varno pot do polja a3. Prikazujejo jo rdece puscice. Ali je mozna Se kaksna
druga pot?
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Diag. 135: Lf2-e3-cl-a3




Naslednji diagram 136 prikacuje damo in $tiri ¢rne kmete. Kako jih dama kar najhitreje poje?
V koliko potezah? Resitev v Stirih potezah prikazujejo rdece puscice.
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Diag. 136: Dc3-c7-g3-g6-hd
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