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Dijagram prikazuje kompoziciju A. Ermakova. Bijeli igra i dobiva!
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Uvod

Ovo je te€aj za osobe koje zele nauditi bolje igrati igru dame. Osim pocetnika, od ovog te¢aja mogu koristi
imati i napredniji igraci.

Igra dame odlikuje se bezbrojnim trikovima i iznenadenjima. Najvazniji trik u igri se naziva kombinacija ili
udar. Broj udara je tako velik da ¢ak i velemajstori ponekad previde udar tijekom svojih partija. Udari,
Zrtve, forsiranja i drugi trikovi €ine ovu igru vrlo atraktivhom za igranje, gledanje i viezbanije!

Nauciti vas kako postati bolji igra€ nije jedini cilj ovog te€aja. Te€aj vam takoder Zeli pokazati neke lijepe
aspekte ove igre.

Svaka lekcija se sastoji od teorijskog dijela s primjerima koje mozete izvesti na ploc€i. Svaka lekcija
zavr3ava s brojnim zadacima.
RjeSenja zadataka mozete zapisati u vjiezbenici. RjeSenja zadataka su dana nakon svakih 10 lekcija.

Obi¢no je zadatak pronaci kombinaciju. Zadaci poput ovih su oznaceni sa C.
C 3.4 znaci Cetvrti zadatak trece lekcije: bijeli pobjeduje kombinacijom.

Ovaj te€aj je uglavnom usmjeren na takticke aspekte igre. Taktika se odnosi na udare, forsiranje, zamke i
sli¢no. Drugi te€aj ¢e imati viSe strateski pristup.

Nadam se da ¢ete iz ovog te€aja puno nauditi, te de ¢ete prije svega uzivati u ovoj igri.

Tjalling Goedemoed, lipanj 2008.
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Tjalling Goedemoed je iskusan dama trener. Radio je s mnogo uspjesnih mladih igrac¢a koji su igrali na
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1. Notacija
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Polja na plo¢i za damu su oznacena brojevima od 1 do 50. Dijagram prikazuje nacin oznacavanja ploce.
Na pocetku igre se crne figure nalaze na poljima od 1 do 20, a bijele na poljima od 31 do 50.
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Sada mozemo zapisivati poteze.

33 — 29 znaci da se figura s polja 33 pomi¢e na polje 29.

Nakon ovog poteza crni mora uzeti 3 figure:

35 x 22 (pravilo vecine: morate uzeti maksimalan broj figura!). Figura 35 ide na 22. Buduci da se radi o
uzimaniju, izmedu brojki piSemo znak ,x” umjesto znaka "-".

Bijeli igra 29 x 27, uzimajudéi sve 4 crne figure.
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Bijeli je ovdje proveo lijepu kombinaciju koja se naziva turski udar.
Zadatak 1.1: Postavite poziciju na ploci i zatim odigrajte sljedeée poteze:

26-21 17x46
28x19 46x14



29-23 14x29

Zapisite posljednji potez bijeloga kojim uzima sve figure!
Zadatak 1.2: Postavite poCetnu poziciju na plo¢u i pokusate odigrati sliedeée poteze: Ispred poteza se
zapisuje njegov redni broj. Prema tome, 1.32 — 28 znadi da je u prvom potezu bijeli pomaknuo figuru 32
na polje 28

1. 32-28 18-23

2. 33-29 23x32

3. 37x28 12-18?

Upitnik (?) znadi: slab potez ili pogresku. Uskli¢énik (!) znadi: jak potez.
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Ovo je pozicija kakva bi treba biti na vasoj plo¢i.
Bijeli moze provesti kombinaciju. Na neki na¢in morate dati figure i uzeti natrag vise figura.
Pokusaijte je pronaci!
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Crni je upravo odigrao potez kojim napada bijele figure u dva smjera.
Koji je bio posljednji potez crnoga?
Odigrajte sljedeci potez:
1. 37-31!
Kako crni sada mora uzeti?

Zapisite uzimanja crnoga i bijeloga.

Zadatak 1.4:
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Bijeli mozZe osvojiti figuru 20 napadom na nju.
Zapisite 3 poteza koje bijeli mora odigrati. Pokazujemo vam poteze crnoga:

Zadatak 1.5
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Figura 28 nije dobro zasticena. Bijeli na potezu moze osvojiti figuru napadom na nju. ZapiSite potez kojim
bijeli osvaja figuru.

Primjer 1.6
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Ponovimo ovo. Bijela dama treba zaustaviti crne figure. Prvo zaustavite figuru 16 i nakon toga zaustavite
drugu figuru.
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Zadatak 1.7
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Bijeli vu¢e potez nakon kojega protivnik mora uzeti 3 figure. Nakon toga bijeli uzima 4 figure i dolazi do
dame.
ZapiSite gore opisane poteze.



2. Kombinacije

Kombinacija (ili udar) je niz poteza u kojem va$ protivnik mora uzeti nekoliko figura nakon ¢ega vi uzimate
viSe figura ili dolazite do dame.
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Bijeli daje sve svoje figure osim jedne, provodedéi udar.

1. 26-21 17x26
2. 37-31 26x37
3. 38-32 37x28
4, 39-33 28x39
5. 40-34 39x30
6. 35x11
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Na ovom dijagramu morate davati figure u pravom redoslijedu. Nakon 1.45 — 407? crni uzima 34 x 45.

42 -38 33 x42
43-39 34x43
45-40 35x44
50 x 28

PwnNPE

1t Cesto puta pomaze da se zapitate sliedeée pitanje: Gdje se mora nalaziti crna figura za provedbu
udara?
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Bijeli Zeli dovesti crnu figuru na polje 31!

Bijeli mora najprije odigrati 49 — 43 buduci da u slu€aju igranja drugih poteza bijeli mora nakon 35 x 44
uzeti crnu figuru potezom 49 x 40, nakon ¢ega je na potezu opet crni!

1. 49-43! 35x44
2. 43-39 44x33
3. 42-38 33x42
4, 41-37 42x31
5 36x9

Bijeli Zeli dovesti crnu figuru na polje 20 i figuru 26 na polje 30 Buduéi da u sljede¢em potezu crni mora
nuzno uzeti, bijeli ima slobodan potez.

33-28! 29x20
27-21 26x17
28—-22 7x28
39-33 28x39
40-34 39x30
35x11

ogkrwnE

3t Kod trazenje udara, uvijek morate razmatrati poteze kojima dajete figure!

Zadatak 2.1
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Pronadite kombinaciju za bijeloga!
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Ponekad bijeli moze za vrijeme kombinacije uzeti jednu ili vise figura. U ovom slu¢aju crni mora ponovno
uzeti, poslije ¢ega je na potezu opet bijeli. Bijeli uklanja figuru 13, nakon ¢ega moze provesti udar do
dame.

1. 34-30! 25x23
2. 28x19 13x24
3. 37-31 26x28
4,

33x4
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Bijeli daje 3 figure kako bi kasnije uzeo 4 figure.
1. 33-29 24x22
2. 32-28 poizboru
3. 38x20

U prvom potezu crni mora uzeti najvec¢i moguci broj figura. U drugom potezu crni moze odabrati koju ¢e
figuru uzeti, medutim to nema nikakvog utjecaja.
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¥t Pravilo vecéine je vrlo vazno kod provedbe udara. Uvijek morate uzeti najve¢i moguci broj figural!

Zadatak 2.2
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Bijeli na potezu moze provesti kombinaciju. U prvom potezu crni mora uzeti najve¢i moguéi broj figura.
ZapiSite kombinaciju!
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Bijeli ¢e vratiti crnu figuru na polje 34 uzimanjem unatrag 34 x 43.

1. 33-29 23x32
2. 29-23 19x28
3. 39-33 28x39
4., 34x43 25x 34
5. 43-39 34x43
6. 49x18
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U drugom potezu bijeli uzima figuru, ali crni mora ponovno uzeti, tako da se kombinacija nastavlja.

1. 33-28 26x37
2. 28x19 37x28
3. 19-14 10x19
4. 38-33 28x30
5.

34x2
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Za vrileme kombinacije bijeli uzima dvije figure. Uklanjanje figure 23 pruza bijelome moguénost udara 45
x 3.

1. 33-28! 16x27
2. 28x30 25x43
3. 38x49 27x38
4. 49-43 38x40
5

45x 3
Zadatak 2.3
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Pronadite kombinaciju za bijeloga!
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Ponekad ima smisla razmatrati najéudnije moguée poteze koje mozete odigrati! Crni na potezu moze
uzeti jednu ili dvije figure (naravno, mora uzeti dvije figure ako se situacija ne promijeni). Medutim, bijeli
mu nudi tri figure!

1. 42-38 32x23
2. 20x16
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1. 29-241 20x27

2. 23x5
Zadatak 2.4
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Pronadite kombinaciju za bijeloga!
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