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Miniaturní šachové partie

Nejkratší možná partie je dvoutahová, u nás se tomu říká „mat bláznů“.
Partie č. 1. (mat bláznů)
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Partie č. 1a. (mat bláznů)
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Jde vlastně o dušený mat, neboť většinu únikového prostoru odebírají vlastní figury.

Partie č. 2. (šustrmat)
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Šustrmat je cenný objev pro začátečníky, neboť s tím mohou vyzrát na hráče ještě slabší. Není dobré to zkoušet na zkušené šachisty, neboť zkušený hráč šustrmatu snadno zabrání a získá potřebná tempa napadáním dámy (viz následující partie).

Partie č. 2a.
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 (a bílý nyní musí s dámou ustoupit).
Partie č. 3.
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Zde se jedná o tzv. epoletový mat. Vlastní figury (nárameníky) odebírají králi únikový prostor.
Partie č. 4.
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Tomuto matu se říká Légalův mat, nebo „námořní kadet“. Jde o čistý mat, navíc se zde uplatňuje princip koňské diagonály. Jezdec krále ohrožuje (na poli e7) a současně hlídá pole vedle na diagonále, tudíž 
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 Též vlastní figury odebírají králi únikový prostor.
Černý měl odolat „návnadě“ a místo braní dámy sebrat jezdce, tj. hrát 
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 a byl by na tom celkem dobře.

Partie č. 5.
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Toto je jakási obdoba matu bláznů. Oběť dámy byla efektní i efektivní.

Partie č. 5a.
[image: image19.wmf];
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Opět jakási obdoba matu bláznů.
Partie č. 6.

[image: image21.wmf];

Ú.P.

mat

Jd6

6.

Jbd7??;

De2,

5.

Jf6;

Jxe4,

4.

dxe4;

Jf3,

3.

d5;

Jc3,

2.

c6;

e4,

1.

Æ

=

Û

 (1 : 0)

[image: image22.jpg]



Zde se jedná o dušený mat, král nemá kam ustoupit, je „udušen“ vlastními figurami. Vlastní figury odebírají králi únikový prostor. Dáma váže pěšce, tím také odebírá únikový prostor (3. druhu). Černý nemůže vzít jezdce pěšcem pro vazbu. Tahem 
[image: image23.wmf]exd6

 by sice unikl ze šachu od jezdce, ale odkryl by šach od dámy, tudíž 
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 Pěšec na poli e7 též odebírá únikový prostor 3. druhu, protože přerušuje působnost střelce. Jezdec na poli d7 stojí dost nešikovně. Odebírá únikový prostor 1. druhu (znemožňuje tah 
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Toto přehlédnutí se může stát i zkušeným hráčům. Černý měl hrát 
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Partie č. 7.
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Je to vlastně dušený mat. Dáma střelce váže, tím odebírá únikový prostor 3. druhu. Střelec přerušuje působnost dámy, čímž také odebírá únikový prostor 3. druhu. Zde se projevuje princip přerušení působnosti figury figurou téhož chodu (Holzhausenovo téma v partii).
Partie č. 8.
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Toto je mat dvojšachem. U dvojšachu je pouze únikový prostor 1. druhu (ústupem krále). Protože král nemá kam uhnout, nastává šach mat. Bílý počítal jenom „materiál“ a zcela zapomněl na pravidlo o odtažném dvojšachu.
Partie č. 9.
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Zde se markantně uplatňuje princip koňské diagonály (tudíž 
[image: image37.wmf].
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). Jde opět o dušený mat, neboť únikový prostor odebírají vlastní figury. Jezdec (kůň) stojí na poli e7 dost nešikovně. Odebírá králi únikový prostor 1. druhu (znemožňuje tah 
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Zajímavá je také varianta
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Opět dušený mat, neboť vlastní figury odebírají králi únikový prostor. Obětí jezdce v 10. tahu bílého dochází k uvolnění diagonály s tempem.
Naději na záchranu ale dávalo: 
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Partie č. 10.
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Ještě se stalo: 
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 a černý se vzdal.
Je jistě jasné, že ve 12. tahu černý nemohl brát dámu kvůli odkrytí šachu (absolutní vazba), ani střelce pro ztrátu dámy (relativní vazba).
Partie č. 11. (francouzská hra)
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Nyní hrozí: 
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Ú.P.

mat

Vxd8

 

16.

 

Ú.P.;

Jxd8

 

,

Dd8

 

15.

Æ

=

Û

Î

+

 (efektní oběť dámy)
Partie pokračovala: 
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Poznámka: Po 16. tahu bílého je únikový prostor 4‑prvkový 
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 Zde se uplatňuje vazba, po vzetí pěšcem se uplatňuje též Holzhausenovo téma (princip přerušení působnosti figury figurou téhož chodu). Tah 
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, neboť černý by sice unikl ze šachu od dámy, ale odkryl by šach od věže (vazba). Zajímavá je také varianta 
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 (Holzhausenovo téma) Zde je únikový prostor 2‑prvkový 
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(viz následující diagram)
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Černý dostal mat, prohrál partii. Materiální převaha mu v tuto chvíli není nic platná. V poslední variantě zatahují matovou síť zbylé 2 figury (věž a střelec).

Partie č. 12 (střední hra)
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 s vidličkou na krále a dámu; v 7. tahu bylo lepší 
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Zde se vyskytuje složená kombinace, zavlečení pomocí oběti střelce a jezdcové vidličky. Sebere-li bílý střelce králem či dámou, dostane jezdcovou (koňskou) vidličku. Jestliže bílý střelce nesebere, má vlastně vidličku již teď.

Pro bílého byl v 8. tahu lepší ústup 
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Partie č. 13 (sicilská)
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 (Rošáda je pro bílého riskantní vzhledem k otevřenému sloupci.) 
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 (diagram vpravo)
Zde odebírá únikový prostor vlastní pěšec. Král přerušuje působnost věže, tím si sám odebírá únikový prostor.

Poznamenejme ještě, že po přijetí oběti věže (v 18. tahu) by následovalo: 
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 a bílý nemá uspokojivou obranu proti hrozbě 
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Po 18. tahu černého je únikový prostor bílého 4‑prvkový. 
[image: image86.wmf]{

}

Dg5?

 

Kh3;

 

Kh1;

 

Kf1;

Ú.P.

=



[image: image87.wmf]mat;

Sxf3

 

Ú.P.,

Kh1

 

19.

  

mat;

Dg4

 

Ú.P.,

Kh3

 

19.

Î

Î



[image: image88.wmf];

!

!

Dxg5

 

Ú.P.?,

Dg5

 

19.

+

Î

 a černý získá dámu s pokračujícím útokem. Dáma je totiž krytá jen opticky, bílý nemůže ve skutečnosti dámu vzít, protože jezdec je vázán (
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). Tahem 
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 by bílý sice unikl ze šachu od dámy, ale odkryl by šach od střelce.
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Partie č. 14 (Philidorova obrana)
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[image: image95.wmf];
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Oběť dámy byla efektní i efektivní. Takový mat (úlohový) se nevidí každý den. Je to polodušený mat.
„To je fakt hustý.“
Měnit střelce za koně (jezdce) v 7. tahu byla chyba, protože tím umožnil bílému střelci účinný zásah z pole a3. Záhy se to vymstilo.
Materiální převaha není černému nic platná, když nemá únikový prostor. (diagram)
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Partie č. 15 (hra čtyř jezdců)

[image: image97.wmf]Jxe4;

 

Jf3,

 

7.

 

De7;

 

Jxe5,

 

6.

 

c6;

 

Sa4,

 

5.

 

Jd4;

 

Sb5,

 

4.

 

Jf6;

 

Jc3,

 

3.

 

Jc6;

 

Jf3,

 

2.

 

e5;

 

e4,

 

1.



[image: image98.wmf]d5)

11.

 

(lépe

 

Db4?;

 

Jxa4,

 

11.

 

Jxa4;

 

d4,

 

10.

 

Jc5;

 

Ú.P.,

Dxf3

 

9.

 

;

Jxf3

 

0,

-

0

 

8.

K

Î

+



[image: image99.wmf]d6;
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 černý se vzdal (1 : 0) (diagram vlevo)
Hrozí bezprostředně: 
[image: image101.wmf];
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Jde o tzv. mat dvojšachem, kde je pouze únikový prostor ústupem krále (1. druhu).
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Nepomůže ani 
[image: image104.wmf];
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 Těmito tahy by černý sice unikl ze šachu od věže, ale odkryl by šach od střelce. Střelec na poli a3 též odebírá únikový prostor.
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Partie č. 16 (hra dvou jezdců)
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(černý ve 4. tahu přechodně obětoval figuru, ale v 5. tahu ji pomocí pěšcové vidličky získal zpět s dobrou hrou)
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 černý tímto tahem totálně demoluje královské křídlo bílého, bílý král zůstane „obnažený“)
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Bílá dáma na pole e2 nyní odebírá králi únikový prostor. Střelec na poli g3 též odebírá únikový prostor 2. druhu.
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Poznamenejme ještě, že po 
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Následující příklad ukazuje, že i v zahájení je třeba dávat pozor na „léčky“.
Partie 17 (Ruská hra)
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Černý se může vzdát, neboť ztrácí dámu (viz diagram).
[image: image122.jpg]



Již 3. tah černého je chyba, správné je: 
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 tj. pěšce sebrat až po ústupu jezdce. 4. tah černého (ústup jezdce) je již prohrávající chyba, bílý pak připraví černého o dámu odtažným šachem. Pokud černý udělá chybu ve 3. tahu, může ve 4. tahu hrát lépe, např. takto: 
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Je jasné, že bílý nemůže s jezdcem ustoupit pro ztrátu dámy (vazba). Bílý však bude mít výhodu, zůstane mu pěšec navíc.
Partie 18 (Španělská hra)
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Bílý se nechal zlákat vidinou zisku pěšce, ale něco nedomyslel. Potom s hrůzou zjistil, že s napadenou dámou nemá kam ustoupit (dáma nemá Ú.P.). Proto se vzdal (viz diagram).
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Partie 19 (Dámský gambit)
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 Tento šach je pro bílého zničující (viz diagram).
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 a bílý se po několika (zbytečných) tazích vzdal, protože je o figuru chudší. (0 : 1)
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Tato partie názorně ukazuje, že i zkušení šachisté se mohou chytit do léčky. V 9. tahu bílý počítal se „samozřejmým“ 
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 Pak by po výměně dam stál na výhru. V 10. tahu přišel pro bílého zničující šach, neboť jediný únikový prostor je představit dámu. Černý získal obětovanou dámu zpět a zůstala mu figura navíc.
Partie 20 (Španělská hra)
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 ale již s horší pozicí. Černý si asi myslel, že střelec „samozřejmě“ ustoupí.) 
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Hrozí bezprostředně: 
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Mohlo by ještě následovat: 
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 Vzniká působivý mat, který se nevidí každý den (viz diagram vpravo).
Černý také může odevzdat dámu za jezdce (
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), měl by za ztracenou dámu 2 lehké figury, což je málo. Vyhrát by dalo bílému ještě trochu práci.
Partie 21 (Severský gambit)
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Černý sice získal 2 pěšce, ale zaostal ve vývinu. Nyní bude tlak na královské křídlo nepříjemný. Lepší bylo 
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Lepší bylo 
[image: image149.wmf]d6;
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 ovšem s horší pozicí. Teď pojede útok bílého jako naolejovaný.
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 což by byl epoletový mat. Nyní dáma a střelec matují známým způsobem.
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Poznámka: Figury na dámském křídle černého si ani nezahrály.
Partie 22 (Severský gambit)
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 Pěšce nešlo brát pro ztrátu dámy.
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 ovšem s horší hrou. Nyní bílý pěšec udělá závratnou kariéru.
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Nyní následuje překvapivý závěrečný úder (viz diagram vlevo).
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Závěrečný mat dvojšachem je jistě působivý (viz diagram vpravo).
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Bílý obětoval dámu za účelem přilákání a otevření sloupce. Pak dal mat dvojšachem.
Poznamenejme ještě, že černý by se nezachránil ani po tazích:
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Použité zdroje:
1) Alster L.: Chci hrát šachy

2) Alster L.: Miniaturní šachové partie
3) Veselý J.: Jak hrát šachy

4) časopisy: Československý šach

5) Na diagramy použit program Pepovy šachy, který byl stažen z internetu (strakaj.zde.cz).
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