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PREFATA

e stie de catre toata

lumea ca inainte de ’89
societatea noastra s-a confruntat,
in mai toate domeniile, cu o
veritabild secetd informationala.
Am crezut cd aceasta neplacuta
stare de fapt va disparea (sau
macar se va atenua) dar trebuie sa
recunosc ca m-am inselat. In sah
se editeaza anual in lume sute de
carti, menite sa satisfaca gusturile
si  cerintele  jucdtorilor i
antrenorilor, de la amatori la mari
maestri. De ce, in conditiile de
libera  exprimare de  care
beneficiem, librarii nostri
continud sd ridice din umeri la
intrebarea “Aveti carti despre sah
?”.  Raspunsul este simplu.
Preturile prohibitive ale cartii in
Romania fac in continuare ca
acest articol eminamente educativ
sa fie unul de lux. Tot factorul
economic este responsabil de
scdderea dramatica a
“devoratorului” de literatura
sahista de la noi, preocupat din ce
in ce mai mult sd-si asigure

necesarul vietii de zi cu zi. Astfel
ca editarea unei carti de sah (fie
traducere fie creatie originald),
oricat de valoroasa ar fi, nu mai
poate fi facutd decat intr-un tiraj
de 500-1000 de exemplare.
Rezultatul? Castigul autorului este
zero ba chiar trebuie sd bage
adanc mana in buzunar pentru a-si
satisface acest “capriciu”, de a
scrie “O carte despre sah”.

Nicolae Pera este si el unul
dintre impatimitii minunatului joc
al regilor care a avut ambitia de a
pune pe hartie o parte din
experienta sa de o viatd in ale
sahului. “O carte despre sah” este
scrisd de un amator pentru
amatori. Aceasta nu inseamna ca
un sahist cu o inaltd calificare
trebuie sa 0 ocoleasca.
Structurarea materialului face ca
tratarea celor trei faze ale partidei
sa fie realizatd in mod
corespunzator, mai ales jocul de
mijloc si finalul. Numeroase
diagrame ilustreazd momentele
importante ale exemplelor alese
de autor iar partidele intregi
poarta indexul deschiderii jucate.
Ca o nota buna remarc s1 prezenta
unor importante articole ale
regulamentului de sah. Partea de
cultura sahistd nu este nici ea
neglijatd fiind prezentate scurte
biografii ale unor sahisti romani
cu contributii  evidente in
raspandirea sahului in tara noastra
precum  si  istoricul  unor
importante turnee celebre jucate
de-a lungul timpului.

Bund parte din tirajul
primei editii a fost donat de catre
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autor unor scoli, biblioteci precum
si altor institutii de invatamant.
Nicolae Pera este de altfel si un
indarjit militant al introducerii
sahului in scoli.

Recomand tuturor
iubitorilor de sah sd parcurgd
aceasta carte iar specialistilor din
domeniu sa perceapa aparitia
acesteia ca pe o provocare: setea
sahistilor romani nu poate fi
potolita  doar prin  aparitii
sporadice (odata la 2-3 ani) de
carti dedicate sahului ci prin
punerea in aplicare a unui amplu
program de editare a unor
traduceri de valoare precum s§i a
materialelor autorilor de la noi (pe
care-1 asteptam in continuare).

Theodor Ghitescu - mare maestru
international, antrenor emerit

Martie 2003
Bucuresti
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DIN ISTORIA SAHULUI

LEGENDA S| ADEVAR
DESPRE INCEPUTURILE
JOCULUI DE SAH

In “Cartea  Regilor”
vestitul Firdusi
povesteste — in versuri care au
invins timpul, ajungand peste
generatii pana la noi, despre
sosirea la curtea regelui persan
Husru, supranumit Nusirvan,
adica cel drept, a unor soli din
indepartata Indie, purtand cu
dansii daruri bogate si urdri de
bine.

Printre darurile aduse se
afla si o minunatd tablda cu
patratele albe si negre pe care
stateau in neoranduiald mici figuri

de fildes mestesugit lucrate,
infatisand calareti, elefanti si
pedestri.

La fintrebarea plina de
nedumerire a regelui, ce sunt
acestea, solii se plecarda pana la
pamant si unul dintre ei zise:

-Marite doamne, acesta-1 un
joc care inchipuie razboiul,
intocmai ca o oglindd. L-au
inventat inteleptii nostri cu multa
trudd si-s mandri peste seama de
dansul. Si fiindcd avem a indrepta
anume neintelegeri 1Intre tarile
noastre, 1atd ce zicem: daca
inteleptii curtii tale vor fi in stare
sa descopere taina acestui joc, sa
puna ostile la locul lor si sa arate
cum vor merge ele in batalie,
atunci, marite doamne, Intr-adevar
vor arata cd fintelepciunea lor
n-are pereche in lume, iar
stapanul meu, prealuminatul rege
al Indiei, se va arata gata sa
plateasca orice tribut ii va fi cerut.
Dar daca, dimpotriva, ei nu vor
reusi sa afle taina jocului,
inseamnad ca sunt mai prejos decat
inteleptii Indiei, deci va trebui sa
platiti prealuminatului meu stapan
tributul ce-l va cere. Caci
intelepciunea sta deasupra tuturor
bunurilor omenirii §i toti trebuie
sd ne plecam 1n fata ei.

- Adevar ai grait, batrane
intelept, raspunse Nusirvan. Sa ne
intrecem dara in aceastd luptd a
gandirii. Iti cer sapte zile de
ragaz, iar in a opta ne vom aduna
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larasi ca sa vedem de partea cui a
fost izbanda.

Si de indata dadu porunca
sd se adune Inteleptii si sd inceapa
a cauta dezlegarea  tainei
misteriosului joc.

Zilele treceau repede si se
apropia sorocul hotarat; din ce in
ce mai des isi clatinau capetele
incaruntite Inteleptii, caci jocul isi
pastra nepatrunsa taina. lar cand
soarele rasdri vestind ziua a
saptea, ei se infatisara inaintea lui
Nusirvan si 1si  marturisira
neputinta. Doar sfetnicul cel mai
apropiat al regelui nu se daduse
batut. Retras in singuratate, el isi
framanta neincetat mintea si, in
cele din urma, stradaniile sale fura
rasplatite. In noaptea dinspre ziua
a opta, el reusi sd patrunda taina
jocului si, cu inima plind de
bucurie, vesti stapanului sau
marea biruinta.

In a opta zi, la ceasul
pranzului, curtea se aduna in toata
stralucirea ei. In fata regelui si a
solilor uimiti, credinciosul sfetnic
aseaza piesele pe tabla, la locurile
lor, asa cum le era menirea:

- In mijloc sta regele cici el
comandd ostirea 1n  timpul
bataliei. Alaturi std sfetnicul sdu
cel mai apropiat, fiindca si cel mai
mare rege are nevoie de sfaturile
inteleptilor. De-o parte si de alta
stau elefantii de razboi, apoi
calaretii, iar in margine, carele de
lupta. In primul sir, ca intotdeauna
in batalie, se afld pedestrii ...

Batranul sol indian isi
ridicd mainile incarcate cu pietre
scumpe si, minunandu-se de cele

vazute si  auzite, vorbi cu
tulburare:

- Niciodata n-a vazut
sfetnicul tau, marite doamne, o
tabld ca aceasta! N-a vorbit cu
nici unul dintre inteleptii Indiei,
iar eu Tnsumi am pastrat taina ca
un mormant §i nici un cuvant al
meu nu a putut sa-1 ajute cumva!
Marite  sah,  pretuieste-l  si
cinsteste-1 cum se cuvine pe acest
sfetnic, caci 1Intelepciunea lui
n-are pereche!

Si Firdusi ne povesteste
cum Nusirvan l-a acoperit cu
daruri si onoruri pe sfetnicul sau,
iar supusilor sdi le-a poruncit sa
invete acest joc minunat, cel mai

intelept si mai frumos dintre toate.
skekek

kk
*

Aceasta este, pe scurt, una
dintre = numeroasele  legende
despre originea sahului, pe care le
gasim in literatura persana si
araba.

O alta legendd cunoscuta,
cea a brahmanului Sissa, care a
cerut drept rasplata pentru
inventarea sahului un bob de grau
pentru prima casuta a tablei, doua
pentru a doua, patru pentru a treia
etc, in total o cantitate uriasa
exprimatd printr-un numar de 18
cifre, este consemnata in scrierile
istoricilor arabi (Masudi — sec X,
Biruni 970-1038 si Ibn Khallikan
1211-1282).

In romaneste, aceasta
legenda a fost povestitda cu
neintrecutd maiestrie de catre
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scrittorul Mihail Sadoveanu 1n
“Povestea Sahului”.

Desi inflorite cu
nenumarate amanunte de bogata
imaginatie  orientald,  aceste

legende cuprind un sambure de
adevar: toate considera India
drept patria sahului. Acelasi lucru
a fost confirmat si de alte
documente, din studiul carora s-a
stabilit cu destul de mare
exactitate nu numai originea
indiand a sahului c¢i i epoca
aparitiei si trecerii sale din India
in Persia. Cea mai veche
mentiune despre sah o gasim in
romanul persan “Karmanak”, care
a aparut in jurul anului 600 e.n.,
in timpul domniei regelui Hursu
al IlI-lea (590-628). Povestind

aventurile  printului  Ardesir,
intemeietorul dinastiei
Saranizilor, autorul necunoscut

spune cd “in tineretea sa, Ardesir
era mai indemanatic decat toti
tovarasii sai in jocurile cu mingea,
in calarie, in Satrang, in vanatoare
si in alte arte cavaleresti.”

Si  argumentul filologic
dezvaluie clar originea indiana a
sahului. Intr-adevdr, termenul
indian Ciaturanga (cuvant sanscrit
care Inseamnd armatd) s-a
transformat la persani in Ciatrang
iar la arabi 1n Satradj, pentru a
ajunge in Spania la Ajedrez. Spre
rasarit, trecand in  Tibet,
Ciaturanga s-a transformat 1in
Ciandarachi, apoi, trecand 1in
China, a devenit Cian-ki sau
Ciong-ki, iar mai tarziu Siang-ki,
joc care mai existd si astazi desi
prezintda mari deosebiri fatd de

sah. In Japonia, corespondentul
lui Siang-ki este Shogi.

Se desprinde concluzia ca
Ciaturanga, strabunul indian al
sahului, dateaza aproximativ de la
sfarsitul veacului al VI-lea e.n. si
ca a aparut pentru prima oara in
valea Gangelui, unde s-au gasit
poemele lui Bana (in care se
descrie ordinea care domnea in
regatul Kanaui). De aici el s-a
raspandit in toatd lumea, suferind
o seriec de transformdari ce au
culminat cu forma in care este
cunoscut in prezent ...

CUVANT INAINTE

ocul de sah a devenit

dupa ultimul razboi
mondial o disciplind sportiva cu
adevarat populara, o activitate cu
deopotriva de tineri si varstnici de
toate profesiile. Acest fapt da
satisfactie in special jucdtorilor de
sah si el se confirmd de fiecare
data cu prilejul marilor competitii.
Sahul romanesc are azi un
renume pe plan international
datoritd numerosilor jucdtori si
jucatoare care ne reprezintd cu
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cinste la  diferite  intreceri
internationale. An de an , 1In
loturile fruntagse apar noi talente
recrutate din randul jucatorilor cu
clasificari inferioare care
reprezintd izvorul permanentei
improspatari a echipelor noastre
reprezentative.

Progresele continui
inregistrate de miscarea noastrda
sahista se datoreaza In mare parte
literaturii de specialitate. Studiul
sahului a cadpatat si in tara noastra
un caracter metodic si stiintific.

Cartile de teorie sahista ale
autorilor romani cat si cele
traduse din alte limbi au servit in
mod substantial la ridicarea
cunostintelor  oricdruia  dintre
jucdtorii fruntasi si sunt mereu
necesare la cresterea fortei lor de
joc.

Miscarea sahistd, ca orice
alta disciplind sportiva, are nevoie
de o puternica baza de mase, din
care sa izvorascd continuu noi
talente, rezervele de maine.
Aceastd bazd existd 1In tara
noastra, dar ea trebuie consolidata
prin ridicarea miilor de jucatori
neclasificati  precum §i  a
incepdtorilor la nivelul teoriei
moderne a sahului care este in
permanenta dezvoltare.

Acest deziderat se
realizeaza 1n primul rand prin
punerea la dispozitia maselor largi
de cititori a unor manuale
elementare de sah dar si a unora
care se adreseaza celor care joaca
la nivel de categoria III, II sau
chiar a I-a.

Modul in care este alcatuita
cartea de fatd, cuprinzind in afara
testului sahist propriu-zis si unele
date din istoria marilor turnee sau
portrete ale marilor jucatori din
toate timpurile, contribuie la o
lectura usoara si placuta.

Unele din partidele date
contin si greseli (caderi in curse).
Dar tocmai aceste gafe, impreund
cu metodele folosite la
exploatarea lor, sunt deosebit de
instructive, chiar interesante iar
valorificarea lor — facuta cu
deosebitd fortd si energie prin
combinatii frumoase sau lovituri
tactice surprinzatoare si de mare
efect — va ramane mult timp in
memoria cititorului.

SAHUL SI VIATA

Oamenii cunosc sahul la
varste diferite dar, de
cele mai multe ori in anii tineretii
sau ai copildriei. Dintr-odata se
indragostesc de sah si isi petrec la
tabld tot timpul lor liber. La unii,
aceasta distractie nu tine mult, dar
la altii dragostea pentru sah creste
de la o zi la alta.

O experientd bogatda arata
ca perfectionarea 1n sah nu
influenteazd negativ indeplinirea
celorlalte obligatii. Este foarte
usor sd cumulezi pasiunea
puternica pentru sah cu munca si
invatatura.

Sahului merita sa-i consacri
toata gandirea ta, toata viata.
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“Sahul nu este cu nimic
inferior viorii — scrie Botvinnik -
iar violonisti profesionisti sunt
multi.”

Mihail Botvinnik

Sunt cunoscute celebrele
cuvinte ale lui Alexandr Alehin:
“Eu consider necesar pentru
succes urmatorii trei factori: in
primul rand cunoasterea propriilor
forte si slabiciuni; in al doilea
rand o intelegere exacta a fortelor
si slabiciunilor adversarului; in al
treilea rand, un scop mai inalt
decat satisfactia de moment.
Acest scop eu 1l vad in cuceririle
stiintifice si artistice care situeaza

jocul de sah in randul celorlalte
arte.”

Alexandr Alehin

In incheiere, ce-mi ramane
si vi doresc? In drumul spre
desavarsire va poate fi de folos
studiul staruitor al mostenirii
sahiste s1 o severa critica pentru
greselile proprii.

Urmati sfaturile corifeilor
sahului unele mentionate si in
aceasta carte...Va asteapta
viitorul in sah.

NOTIUNI
PRELIMINARE

Regulamentul jocului de
sah nu poate — si nici
nu trebuie — sd cuprinda toate
situatiile posibile care pot surveni
in timpul unei partide. In toate
cazurile, care nu sunt precis
reglementate de vre-un articol de
regulament, trebuie sd se ajungd
la o rezolvare corectd, aplicand
prin analogie, situatii similare
care sunt prevazute de
regulament.

Regulamentul trebuie sa fie
cat se poate de scurt si clar si
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detaliile sa fie lasate la aprecierea

arbitrului.

Jucitorul de sah trebuie
sa stie:

» Tabla de sah este asezata intre
jucatori 1n asa fel incat patratul
din dreapta fiecarui jucator sa
fie alb. Cele 8 randuri de
campuri verticale se numesc
“coloane”. Cele 8 randuri de
campuri orizontale se numesc
“linii” 1ar sirurile de campuri
de aceeasi culoare care se
unesc colt la colt se numesc
“diagonale”.

» O mutare este complet
efectuatd cand jucdtorul a
parasit piesa din mana.
Jucatorul care este la mutare
poate sd aranjeze una sau mai
multe piese pe campurile lor,
cu conditia ca mai Tnainte sa-si
exprime  aceastd  intentie
(spunand j'adoube — aranjez).
Daca jucatorul care este Ia
mutare atinge intentionat una
sau mai multe piese de aceeasi
culoare, el trebuie sa mute sau
sd captureze prima din piesele
atinse care poate fi mutatd sau
capturata.

» Regele este in sah cand campul
pe care il ocupa este atacat de
una sau doua piese ale
adversarului. Sahul trebuie sa
fie parat la mutarea imediat
urmitoare. In caz contrar se
spune ca regele este “sah —
mat” (“mat”).

» Partida este castigata de
jucdtorul care a dat “mat”
regelui advers. Partida este

castigatd de jucatorul a carui
adversar declara ca cedeaza.

» Partida este “remizd” cand
regele jucatorului care este la
mutare nu este In sah si
jucdtorul nu poate sa faca nici
o mutare  regulamentara.
Atunci se spune ca regele este
“pat”.

» O remiza intervine §i prin
intelegerea convenitd intre cei
doi  jucdatori la  cererea
jucdtorului care este la mutare,
cand aceeasi pozitie este pe
cale sd apard pentru a treia
oara; cand survine unul din
urmatoarele  finaluri:  rege
contra rege, rege contra rege si
un singur nebun sau cal, etc.
sau cand un jucator, fiind la
mutare, cere remiza = §i
demonstreaza ca s-au facut, de
catre fiecare jucdtor, cel putin
50 de mutari consecutive fara
capturarea nici unei piese $i
fard mutarea nici unui pion.

» Desigur sunt si alte situatii
cand din diferite motive, cu
ajutorul arbitrului, se
consemneaza remiza.

Tabla de sah. Jocul se desfasoara

pe o tabld patratd, care are pe

fiecare laturd cate opt patratele.

Deci tabla de sah este impartita in

64 de patratele, care se numesc

campuri (sau uneori puncte) si

sunt colorate alternativ in culori
deschise si inchise. Campurile de
culoare deschisa se numesc albe,
iar cele de culoare inchisa negre.

Inainte de toate un sahist

incepator trebuie sa studieze bine

tabla de sah.
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Pentru a facilita
determinarea  campurilor, pe
marginea tabler sunt notate
randurile pe orizontale de la 1 la 8
iar pe verticale de la “a” la “h”,
ambele directii incepand din
coltul din stanga, din partea unde
sunt asezate piesele albe. Pe tabla
de sah mai existd si alte directii:
diagonalele.

Deasemeni Tmpartind tabla
la mijlocul ei, pe verticald, intre
coloanele “d” si “e” obtinem doua
parti egale. Partea de la “a” la “d”
constituie flancul damei si partea
de la “e” la “h” flancul regelui,
denumiri folosite in terminologia
sahista.

Piesele cu simbolul lor
uzual si cu modul lor de notare in
partida scrisd, respectiv litera
initiala a fiecdreia (cu exceptia
notatiet 1n alte limbi) sunt

urmatoarele:
Denumire | Reprezentarea in
a piesei diagrama
Alb Negru
Ree | @ | @
Damii iy Ly
= =)
t"'%"
Turn E %
Nebun @ _g’
Cal & ﬁ
: -
Pion Jo i

Sahistii Tncepatori gresesc
deseori in agezarea regelui si a
damei. Trebuie retinut ca dama
trebuie asezatd pe un camp de

culoarea sa adicd dacd este de
culoare albda — pe un camp alb
(dl), iar daca este de culoare
neagra — pe un camp negru (d8).
Amplasarea pieselor negre pe
tabla reprezinta o imagine
oglindita a celor albe.
Mutarea pieselor

Jucdtorul cu piesele albe
incepe partida. Fiecare din cei doi
jucdtori efectueaza pe rand cate o
mutare (nu se incepe partida cu
doud mutari asa cum vedem
deseori la unii neinitiati...).
Mutarea constda in deplasarea
propriei figuri sau a unui pion de
pe un camp pe altul.

Regele poate fi mutat pe
orice camp vecin lui, pe orice
orizontald, coloana sau diagonala,
deci se deplaseaza numai cu un
singur camp.

Dama poate fi mutatd in
linie orizontala, verticala sau
diagonald pe orice camp de pe
tabla.

Turnul se mutd numai pe
orizontala si verticald si poate fi
mutat numai pe 14 campuri
indiferent de campul pe care se
afld pe tabla.

Nebunul se deplaseaza
numai pe diagonald. Unul dintre
cei doi nebuni pe care-i are
fiecare din adversari poate fi
mutat numai pe un camp alb iar
celdlalt numai pe un camp negru.
De aceea primul se numeste
nebun de campuri albe, iar cel de
al doilea nebun de campuri negre.
Nebunul poate sa efectueze, in
raport cu pozitia lui pe tabla, intre
7 si 13 mutari.
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Calul executa o saritura,
mutarea lui amintind de litera”L”.
Daca pe campul unde poate fi
mutat un cal se aflda o piesa
apartinand  adversarului, calul
poate sa o ia si sd ocupe locul
piesei luate. Daca in drumul
calului se afld piese de aceeasi
culoare  sau de  culoarea
adversarului, el poate sa le sara.

Pionii se mutd numai
inainte, cu cate un camp pe
coloand, 1n directia adversarului.
Pionii bat (iau) numai in
diagonala, un singur camp, atat in
dreapta cat si 1n stanga, si numai
in directia adversarului.

In afari de cele de mai sus
este necesar sa fie retinute
urmatoarele reguli cu privire la
mutarea pionilor:

1. Pionul din pozitia initiala
(adica atunci cand pionul alb
se afla pe linia a doua, iar cel
negru pe linia a saptea) poate
fi deplasat la prima mutare,
dupa dorinta jucdtorului, cu
doua campuri inainte (mutare
dubla).

2. Daca din pozitia initiala pionul
este mutat peste doud cadmpuri
si se afld aldturi pe orizontald
de un pion advers, atunci el
poate fi luat “in trecere” (en —
passant), deoarece a trecut de
campul care se afla sub bataia
acestui pion. Regula ludrii in
trecere poate fi aplicatd numai
ca raspuns imediat la mutarea
peste doud campuri a pionului.

3. Pionul ajuns pe ultima linie
(adica cel alb pe linia a opta,
1ar cel negru pe prima) poate fi

transformat intr-o figura de
aceeasi culoare, adica in dama,
turn, nebun sau cal, in functie
de necesitatile pozitiei.

EABXAEOI'HY

1+—+—+N+-!
capyoedyny

CAPITOLUL 1

DESCHIDERILE

incé de la 1Inceputurile

istoriei sahului a existat
preocuparea de a se gasi anumite
sisteme de asezare a pieselor
pentru obtinerea unui avantaj sau
neutralizarea unui atac.
Meritda de mentionat in
acest sens scrierile lui Lucena
(1497), Damiano (1512), Ruy
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Lopez (1561) iar mai tarziu prin
lucrarile lui Philidor, Ponziani,
Labourdonnais, Stauton si apoi
mai cuprinzdtoare, monografia lui
Idnisch din anul 1842 “Noi
analize ale deschiderilor in sah si
in anul 1843 “Manualul de sah” al
lui Bilquer.

Teoria este practica
maestrilor de aceea multe
deschideri si variante si-au luat
denumirea dupa numele
jucatorilor care le-au introdus in
practica. Unele precizari vor fi
date la expunerea deschiderilor.

O literatura bogata este
destinatda teoriei deschiderilor.
Amintim in acest sens manualele
lui Reuben Fine, Max Euwe, Paul
Keres, etc.

Teoria moderna a deschi-
derilor cuprinde un material foarte
bogat multe articole teoretice
aparand si 1n revista romand de
sah.

Fara a avea propriu-zis
goluri, teoria deschiderilor mai
comportd anumite discutii i
completdri. Se mai gasesc inca
intdriri ale unor variante sau
noutati in deschidere.

O lucrare care tinde sa fie
completa este “Enciclopedia”,
editatd in [ugoslavia.

De asemenea s-au scris
multe carti care trateazd cite o
singurd deschidere.

Pe masura ce teoria
deschiderilor a luat amploare s-a
1vit si necesitatea unor sisteme de
clasificare. Sistemul cel mai
frecvent intrebuintat este acela
dupa denumirea lor si repartizarea

in grupe mai mari, dupa specific.

Alte sisteme cu indicative in litere

si cifre sunt aplicate de

enciclopedie si indicatorul
iugoslav  folosit de Sahovschi

Informator care usureazd munca

de intocmire a cartotecilor pe

variante.

In clasificarea pe denumiri
existd anumite diferente in
folosirea lor in diferite tari, dar
acest lucru este lipsit de
importantd si nu da loc la
incurcaturi sau confuzii. Jucatorul
nu _ trebuie  nicidecum  sa
memoreze denumirile de
deschideri si variante. Ele ii vor
deveni familiare, pe masura ce 1si
va dezvolta interesul pentru sah.

In prezentarea deschiderilor
voi folosi clasificarea si denumi-
rile uzuale la noi.

Deschiderile pot fi
impartite Tn cinci grupe mai mari.
1. JOCURI DESCHISE (care

incep cu l.e4 si la care se
raspunde cu 1...e5)

2. JOCURI SEMIDESCHISE
(care incep cu 1.e4 si la care se
raspunde cu alta mutare decéat
cul...ed)

3. JOCURI INCHISE (care incep
cu 1.d4 si cuprind Gambitul
damei impreuna cu variantele
derivate si Deschiderea
pionului damei)

4. JOCURI SEMIINCHISE (care
incep cu 1.d4 sau eventual cu
alta mutare decat 1.e4 si nu
sunt cuprinse in grupa 3 sau 5)

5. JOCURI DE FLANC (care
cuprind patru deschideri cu
fianchetare si dezvoltare pe
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flanc. Sistemul Reti,
Deschiderea engleza,
Deschiderea Nimzovici-Larsen
si Deschiderea Sokolski)

Trebuie precizat ca
memorizarea mecanica a
variantelor stanjeneste
dezvoltarea independentei  de
gandire.

In timpul desfasurarii partidei
este important ca jucdtorul sa
aplice 1deile fundamentale ale
deschiderii si sa rezolve prin
judecata proprie situatiile
neprevazute care survin. Desigur,
pentru atingerea maiestriei, un
jucdtor trebuie sd aprofundeze
ideile strategice ale unui numar
cat mai mare de sisteme de joc.

Jucatorii cu pretentii is1 aleg
unul sau doud sisteme de
deschidere, pentru inceput, pe
care le studiaza si le aplicd in
practicd, iar pe masurd ce va
progresa va experimenta si alte
deschideri. Existd chiar mari
maestri care au un repertoriu
restrans de deschideri dar acestea
au fost aprofundate la maxim.
Putini mari maestri au realizat
performanta fenomenalului
Alehin, care s-a angajat pe
aproape tot registrul sistemelor de
joc.

Principiile generale ale
deschiderilor

Pentru inceput este important
ca jucatorul sa-si insuseasca
principiile generale ale deschiderii
pentru a le putea aplica in
sistemul ales, imbinand

caracteristicile schemei de
dezvoltare cu o  géandire
independentd care sad-i permitd
adaptarea jocului la situatiile,
uneori neasteptate, care se pot 1vi
pe tabla.

Deschiderea ca primd faza a
partidei se caracterizeazd prin
mobilizarea fortelor si angajarea
lor in luptd. De aici rezultd
necesitatea cunoasterii principiilor
de bazd si a ideilor pe care le
ofera schemele de deschideri.

Pentru incepatori se
recomanda alegerea unui
repertoriu restrans de deschideri,
cu studierea posibilitatilor pe care
le ofera acestea pentru trecerea la
jocul de mijloc. Este bine sd se
inceapd cu sisteme deschise care
favorizeaza dezvoltarea simtului
tactic, iar trecerea la jocuri inchise
sa se faca numai dupa cunoasterea
unor principii  de  strategie.
Mutarile de deschidere nu trebuie
invitate mecanic. Insusirea unor
variante se asigurd, 1n mod
normal, paralel cu practicarea
jocului. Important este sa se tind
seama de principiile ce stau la
baza metodelor de dezvoltare si
mobilizare a pieselor ca si de
ideile care pot fi aplicate in jocul
de mijloc. Pentru aceasta este de
mare folos urmadrirea jocului in
partidele practice.

Ideea de bazd pentru oricare
deschidere =~ este  dezvoltarea
armonioasa §i cat mai rapidd a
pieselor proprii pe pozitii active,
urmdrind 1n  acelasi  timp
incomodarea  adversarului  1n
dezvoltarea fortelor sale.
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La dezvoltarea pieselor e
necesar sa se  urmareasca
stapanirea centrului prin controlul
exercitat de pioni sau figuri.
Pionii trebuie mutati astfel incat
sa li se asigure o structurd buna.

In  deschidere nu este
recomandabil sd se mute de mai
multe ori aceeasi piesa, exceptand
cazurile cand aceasta este necesar.

Iata cateva reguli:

1. Dezvoltati cail inaintea
nebunilor;
2. Nu scoateti prea devreme

dama in joc;

3. Alegeti cel mai bun camp
pentru o piesa §i mutati-o
direct acolo;

4. Faceti cat mai curand rocada;

5. Nu faceti prea multe mutari de
pioni in deschideri;

6. Cautati sd obtineti controlul
centrului;

7. Nu sacrificati piese fara o
motivare clara;

8. Pe cat posibil alegeti mutari de
dezvoltare care ameninta ceva.

EXERCITII

1. Daca prima mutare 1.d2-d4
este buna si de ce anume ?

2. Se poate face rocada dacd
turnul se afld sub amenintarea
unei piese adverse sau trebuie
sd treacd peste un camp atacat
de adversar?

3. Daca pionul ¢2 a fost mutat la
c3 iar apoi la c4 poate oare
pionul negru d4 sa-1 ia “in
trecere” (en-passant) ?

4. Explicati ce este gambitul.

Explicati ce diferenta este intre

mat §i pat.

V)]

6. Pionul negru se afla la e4.
Albul a mutat la inceput d2-d4,
iar apoi f2-f4. Care dintre
pioni poate fi luat in trecere de
catre pionul negru?

Reuben Fine

CUM SE STUDIAZA
DESCHIDERILE

Deschiderea  este  faza
partidei de sah in care se pun
bazele viitoarei victorii. Existd
cazuri cand victoria se obtine
chiar 1n acest stadiu.

Domeniul de cunoastere a
deschiderilor este nelimitat. lata
de ce unii sahisti, chiar foarte
puternici, sunt impotriva Invatarii
scrupuloase a variantelor, desi ei
ingisi cunosc destul pentru a
obtine bune rezultate in intreceri
importante.
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In decursul timpului s-a
observat ca sunt mai practici marii
maestri care se Inarmeaza cu
cateva sisteme §i variante studiate
amanuntit, acordand o atentie mai
mica celorlalte scheme de
deschidere.

Nu se poate sti totul despre
toate. In actuala dezvoltare a
stiintei, aceasta nu std in puterea
nici celei mai cuprinzatoare minti.
Trebuie cunoscut totul dintr-un
domeniu $1 cate putin din
celelalte. Marii maestri  care
doresc sa stie totul despre toate, se
angajeaza la o treaba care-i
depaseste.

Au castig de cauza cei care
isi limiteaza cunostintele la cate
putin in majoritatea deschiderilor,
in schimb cunosc totul 1in
sistemele din repertoriul lor.

Stabilirea si studierea unui
repertoriu de deschideri asigura
cunoasterea in prima faza a
partidei a unor variante concrete,
pana la intrarea in jocul de mijloc.
Studiul trebuie sa se extinda si
tactice care pot surveni in jocul de
mijloc, astfel incat sa contribuie la
elaborarea planului de joc. Astfel
se obtine o economisire a timpului
si efortului de gindire in faza
initiald a partidei.

Criteriile dupa care un
jucdtor trebuie sd se orienteze in
deschiderile cuprinse in
repertoriul sdu sunt mutarile
posibile de raspuns.

Astfel, la alb pentru un joc
deschis la 1l.e4 cea mai mare
frecventd constatatd statistic este

l1...c5, Apararea Siciliand, 1in
proportie de 60%. Deci cel mai
mare volum din timpul destinat
studiului  deschiderilor va fi
folosit pentru variantele care
rezultd din acest sistem. Dacad va
alege in repertoriul sdu la negru
acelasi raspuns, va studia siciliana
st din punctul de vedere al albului
si din acel al negrului. Va studia
variantele teoretice, dar va urmari
cat mai multe partide, pe care le
va nota in caiete sau pe fise.
Teoria se limiteaza la deschidere,
dar partidele pot contribui mai
mult la cunoasterea ideilor in
jocul de mijloc si IMPLICIT LA
CONSTRUIREA PLANURILOR
DE JOC.

In ordinea frecventei se
situeaza raspunsul 1...e5. Daca
albul joaca 2.mf3 se poate intra in:
Partida spaniola, italiana sau rusa,
jocul celor doi, trei si patru cai,
Apararea Philidor. Daca jucatorul
nu le-a studiat pe acestea si vrea
sd le evite, va putea, in loc de
2.1f3 sa joace 2.d4, variantele
deschiderii centrale fiind mai
restranse sau 2.f4 Gambitul
regelui cu joc tactic bogat.

La alte raspunsuri ale
negrului ca 1...e6, 1...d6, 1...d5,
l...c6 sau 1... mf6 jucatorul

trebuie sd cunoascd  sumar
anumite continuari pentru
Apararea franceza, Apararea Pi-
R-Uf,  Apdrarea  scandinava,

Apararea Caro-Kann si Apararea
Alehin pana va ajunge, pe baza
unei experiente, la necesitatea de
a studia mai mult una sau alta.
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La fel se judeca si pentru
negru. Daca alege Apararea
siciliana este necesar sd o studieze
in paralel cu jocul la alb. Daca
doreste sa evite, pentru inceput,
variantele complicate ale unor
deschideri, el poate cuprinde in
repertoriul la negru, dupa 1.e4 e5
2.0f3, Partida rusa cu 2... &f6, care
necesitd un mai mic volum de
studiu si da negrului un joc bun.
De asemenea, dupa 1.e4,
raspunsul 1...d5,  Apararea
scandinava, 11 poate oferi un joc
echilibrat , cu mai putin studiu.

Este bine ca jucatorul sa-si
aleagd un partener cu repertoriu
asemandtor, pentru a experimenta
si verifica cele invatate 1in
partidele amicale.

In acest capitol vor fi
expuse sumar unele variante si
idei principale ale deschiderilor
mai importante, unele fiind
insotite de partide ilustrative.

TEORIA
DESCHIDERILOR Sl
CLASIFICAREA LOR

A — JOCURI DESCHISE
am mai

Dupé cum
ardtat, 1n categoria

jocurilor deschise sunt incluse
acele deschideri care incep cu

l.e4 e5. Scopul urmarit este
ocuparea centrului cu pionii,
deschiderea imediata a

diagonalelor si dezvoltarea rapida
a figurilor. In general, lupta in

prima faza se da pentru stapanirea
centrului, obtinerea §i mentinerea
initiativel. Asemenea deschideri
permit atacuri directe si, datorita
posibilitatilor tactice care pot
surveni in pozitiile care rezulta,
partidele sunt mai spectaculoase.
Aceasta categorie cuprinde si
unele gambite, deschideri in care
una din parti sacrificd un pion, de
cele mai multe ori albul, pentru a
obtine avans in dezvoltare, prin
inldturarea unui pion advers
central si eliberarea unor campuri
pentru plasarea propriilor figuri.
Gambitele au fost foarte mult
jucate in secolul trecut, dar astazi
se intdlnesc mai rar in practica
turneelor (denumirea de gambit
provine din expresia italiana “dare
il gambetto”, in traducere “a pune
piedicd”). Acceptarea gambitului,
prin capturarea pionului oferit, se
face cu pierderea unui timp in
dezvoltare.

1.GAMBITUL REGELUL
Este o deschidere -caracterizatd
printr-o mare dinamicd, prin
sacrificiul unui pion, dupa care
albul obtine o dezvoltare rapida a
pieselor sale in detrimentul celor
negre, a caror dezvoltare este
intarziata de “piedica” pusa la 4.
Acceptarea gambitului deschide
coloana “f7 s1  da albului
perspectiva unui atac furtunos
asupra regelui negru.

Gambitul regelui duce la o
lupta ascutitd cu multe riscuri.
Teoria moderna a furnizat analize
ample atat pentru alb, cat si pentru
negru, insd cu toate acestea, cel
mai multi jucdtori prefera sisteme
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mai confortabile. Giganti ai
sahului ca Bronstein, Keres,
Spasski, Fischer, 1-au practicat in
tinerete, bogata lor fantezie gasind
prilejul de a construi partide de
mare initiativa si dinamism.

a) Gambitul regelui
acceptat: Este caracterizat prin
mutarile:

l.e4 e5
2.f4 ...

Aceasta inaintare
caracterizeaza “gambitul regelui”
— una dintre cele mai vechi
deschideri mentionatda inca de
manualele de sah din secolul al
XVlI-lea. Albul incepe atacul
asupra punctului central e5.
Negrul poate merge pe trei cai:
acceptarea gambitului, refuzul lui
si contragambitul. Daca ia pionul
atacator f4, survine gambitul
regelui acceptat ; daca apara
pionul e5 atat direct cat si indirect
(prin contraatac in centru) avem
de a face cu gambitul regelui
refuzat, iar daca raspunde cu d5
survine contragambitul regelui. Sa
analizam in subtitluri aceste trei
variante.

- Gambitul regelui acceptat
(Gambitul calului). Daca dupa
mutarile 1l.e4 e5 2.f4 exf4
urmeaza 3.8f3 survine gambitul
calului. Albul a prevenit in modul
cel mai natural amenintarea
3...£h4+ si ameninta la randul sau
sd joace d4 pentru a pune
stdpanire pe
centru si a-si recastiga pionul.
Negrul trebuie sd intreprinda ceva
pentru a para aceastd amenintare.

ABXAE®T'HY
8povA®OKmAVTP(
TCrnnCrn+nlnmd
6——+—+—+&
S5+—+—+—+—%
4——+11Cn—+3
3+—+—+N+—#
2TICTTICTT—+TICTTY
1TPNwAOUKA+P!
aPyoedyn

De obicei el alege unul din
urmatoarele raspunsuri: 3...g5 (I),
3...5f6 (II), 3...d5 (III), 3...¥e7
(IV), 3...h6 (V)

I
(1.e4 e5 2.f4 exf4 3. of3)

3...g5
Apararea cea mai veche — clasica
— in gambitul calului care s-a
bucurat de o exceptionala
popularitate in secolul trecut.
Abia mai tarziu au fost gasite
sisteme de apdrare mai solide
pentru  negru  constaind in
contraatacul asupra calului alb.
Aceste sisteme au inldturat
aproape complet apararea clasica
din repertoriul de deschideri al
turneelor moderne.

Prin mutarea 3...g5 negrul,
in primul rand, isi apara pionul in
plus si in al doilea rand, ameninta
foarte neplacut 4...g4, urmat de
sah pe h4 stricand rocada albului.
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Cu toate cercetarile temeinice,
teoria nu a stabilit incd definitiv
care dintre adversari, in aceasta
aparare clasicd, obtine sanse mai
bune. Intr-adevir, negrul a
castigat un pion si l-a consolidat
dar si-a slabit foarte serios flancul
regelui si poate fi expus usor unui
atac violent. Pentru intdrirea
acestul atac, Intr-o serie de
variante, albul poate sacrifica o
figurda (sau mai multe), dupa care
aprecierea pozitiei se complica si
mai mult.
II

(1.e4 e5 2.f4 exf4 3. of3)

3...1f6
Una din cele mai raspandite
aparari in practica concursurilor
moderne. Negrul evita
complicatiile posibile dupa 3...g5
si obtine un joc acceptabil.
4.e5 ahd

EABXAEOI'HY
8P VA®OKBA—TP(
TCnnCnn+nlnmd
6——+—+—+&
S5+—+—-CIT—+v%
4———Cn—+3
3+—+—+N+—+#
2TICTITIETT—+TIETTY
1TPNwAOuKA+P!
coPyoepyny

Negrul isi apara pionul f4
insd isi aseaza calul pe un camp
marginal nefavorabil §i in multe

variante acest fapt da posibilitatea
albului de a crea complicatii
foarte periculoase. Mutarea din
text s1 deci intreaga varianta,
poate fi considerata satisfacatoare
sau nu in functie de reusita albului
de a folosi pozitia nefavorabila a
calului negru din hS.

11}
(1.e4 e5 2.f4 exf4 3. of3)

3...d5
EABXAE®OI'HY

8povA®OKmAVTP(
TCnnCn—nlnmd
6——+—+—+&
S5+—+n+—+—%
4——+11Cn—+3
3+—+—+N+—+#
2TICTITIETT—TETTY
1TPNwAOuKA+P!
aPyoedyn

Aceasta Tnaintare, prin care
negrul renuntd la  apdrarea
pionului f4 si cautd sd deschida
centrul pentru un joc animat de
figuri este, in momentul de fata,
cea mai raspandita aparare contra
gambitului regelui

4.exd5

Slab este 4.e5 g5 si negrul
obtine mare avantaj dupa 5.h3 #h6
6.d4 af5

4...06
Numai aceasta mutare justifica
inaintarea precedenta a negrului.
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10%
(1.e4 e5 2.4 exf4 3. of3)

3...¥e7
O aparare foarte veche care
a fost considerata timp indelungat
ca nefavorabilda pentru negru,
insa, conform cu noile cercetari,
s-a dovedit pe deplin acceptabila.
Intrucat negrul amenintd foarte
neplacut 4...¥h4+
4. ¥c4
Aceasta mutare a albului,
este, in mod practic, fortata
4...¥h4+
Sahul dat este o greseala
intrucat da posibilitatea albului sa
obtind avantaj. Corect este 4.
...1f6 care dd negrului un joc pe
deplin satisfacator.

\%
(1.e4 e5 2.f4 exf4 3. of3)

3...h6
ZABXAEOI'HY

8povAmOKmAVTP(
TCnnCrn+nln—>
6——+—+-C(n&
S5+—+—+—+-%
4——+11Cn—+3
3+—+—+N+—#
2IICTITICTI—TICITY
1TPNwAOUKA+P!
coPyoepyny

Ideea acestei mutari consta
in faptul ca negrul apara indeajuns
campul g5. Dat fiind 1Insa
caracterul pasiv al acestei mutdri,
este foarte problematic dacd ea
poate constitui o aparare eficace
impotriva  gambitului  regelui.
Incercarea de a impiedica mutarea
4...g5 prin 4.h4 este slaba,
deoarece dupa 4...1f6 urmat de
5...8h5 negrul are avantaj evident.

4....85

5.h4 ¥g7

Aceasta deschidere,
gambitul calului, a fost supusa
foarte multor cercetari teoretice si
incercari practice (in special in
secolul al XIX-lea) dar nu s-a
putut stabili care din aparari este
cea mai buni pentru negru. In
orice caz apararea clasica 3...g5
aproape ca nu-si mai gaseste
aplicarea in  concursuri, iar
sistemele moderne de aparare cu
mutarile 3...2f6, 3...d5, 3...¥e7,
3...h6 sunt putin cercetate, iar
teoria lor incd nu este stabilita
definitiv. Astfel alegerea apararii
este determinatd in primul rand de
inclinatiile individuale ale
jucdtorilor $i numai Intr-o mica
masurd se bazeaza pe concluzii
teoretice definitive. Se poate spera
insd cd in partidele de turneu ale
maestrilor se vor gasi idei noi care
vor aduce mai multd claritate in
aceastd foarte interesantd parte a
teoriei sahului.

b) Gambitul regelui refuzat

Intrucat gambitul regelui
refuzat contine mult mai putine
variante complicate decat de
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exemplu gambitul calului, negrul
renuntdnd la gambitul regelui
evitd un numar de surprize care se
ivesc in cazul acceptarii. Aceasta
nu inseamnd, 1nsda, cd gambitul
refuzat este mai bun decat cel
acceptat.

Totusi, trebuie precizat ca
in gambitul refuzat survin mai des
pierderi catastrofale decat 1in
gambitul acceptat. Marele
maestru Paul Keres era de parere
ca impotriva gambitului regelui se
poate lupta cu succes numai prin
acceptarea lui in timp ce refuzul
de obicei da albului un joc frumos
cu egalitatea asigurata.

Dupa mutarile:

l.ed e5

2.4 ...
negrul poate renunta la acceptarea
gambitului prin:

2...¥c5

Prin aceastd mutare a
nebunului la ¢5 negrul cauta sa
profite imediat de slabirea pozitiei
regelui alb si sd Tmpiedice
efectuarea rocadet micl.
Neajunsul acestei mutari este
faptul ca ea nu contribuie la
intarirea punctului e5 in jurul
caruia se desfasoara in mod
vizibil lupta in aceasta deschidere

3.uf3 ..
Cea mai naturald mutare
3...d6
Negrul joaca simplu si mai bine
4 1c3 nfb
5¥c4 ..

ZABXAEOI'HY
8povA®mOK+—1p(

TCrnnln—+nlnmns
6—+—Cn—ov—&
S5+—wA-Cn—+—%
4—+A+TICT T4
3+—oN—+N+—#
2TICTITNICTI—+TICTTY
1TP- o AOuK—+P!
afyoedpym

Mutarea din text este unica
continuare care, in mod practic,
merita a fi luatd in consideratie

5...Hc6

O mutare obisnuita insa nu
si cea mai tare

6.d3 ¥g4

Din partea negrului
raspunsul .¥g4 este unul tdios, insa
nu unicul...

c¢) Contragambitul regelui

l.ed e5
2.14 d5

ZABXAEOI'HY
8povA®OKmAVTP(
7CnnCn—+nCnmd
6——+—+—+&
S5+—+nln—+—%
4——T1CIT—43

3+—+—+—+—H#
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2TICTIICTT—TICTTY
1TPNwAOuUKAGNP!
capyoedyny

Acest raspuns al negrului
constituie contragambitul regelui.
Scopul principal al mutarii 2...d5
care a fost recomandata in secolul
XIX este Tnainte de toate lupta
pentru  stipanirea  campurilor
centrale si in afard de aceasta
opozitia Tmpotriva planului de
deschidere a albului, inceput cu
mutarea 2.f4 si care consta dintr-
un atac asupra campului e5, iar la
caz si deschiderea coloanei “f”.

Tarrasch a considerat acest
contragambit ca o rasturnare a
gambitului regelui. Insd multi
dintre maestri au considerat, mult
timp, cd pozitia albului dupa
3.exd5 este mai favorabila.

Din punct de vedere al
teoriel moderne, datorita noilor
cai de atac gasite pentru negru,
contragambitul regelui se poate
considera cda este pe deplin
acceptabil, insd nu mai tare decat
2...exf4 sau chiar 2...¥c5

3.exds...

Daca albul renuntd 1la
pionul oferit de negru atunci el
pierde sansele de a obtine avantaj

3...e4

Cea mai raspanditd mutare
si, fard indoiald, cea mai bogata in
sanse...

4.d3 =f6
5.dxe4 nxed
6. af3 ¥xc5

Nebunul este foarte bine
plasat deoarece el franeaza intr-o
mare masura dezvoltarea albului.

In practica partidele pot
avea continudri surprinzatoare,
mai ales ca atunci cand se comit si
anumite  inexactitati, ca de
exemplu:

ItCe — Petvie [X37]

Mvpav, 1925
l.e4 €5
2.04 e£p4
3/03v5
4.00y4 v4
5/£5?
[x1ve vu g moate OgYLdE Ao LV
caypihryiv o€ yevod 5.0010! vu
tpePfuie c© poaye yauPiLtud pe
veAlout] 5...<né+
6.'¢1 coy7
[uon e€ayt eate 6../46! 707
oy 5 8.<el y3 yv atoy x®ct1y©
Top]
7/£07 85!
8.00E05 0d4
veBLVLA o apLVG LVOE TpePule

9.<ely3
10.n3? ¢3!
11/£n8 oEn3!
12.fEN3 <En3
13.yEN3 y2#
001

Xoupav,l —Iepa,N [X36]
OLOveoTt, 1992
l.e4 €5

2.04 &4
3/03 05
4/43 d&e4
5/£€4 ooy4
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6.<€2 &3
7/06# 1110
Aceasta  partida
retinutd. Eu am
pierzand.

trebuie
invatat-o

2.DESCHIDEREA CENTRALA
(gambitul nordic)

Este cunoscuta din vechime
dar in practica turneelor a intrat
abia la mijlocul secolului trecut.
Deschiderea centrala a fost
completatd mai tarziu cu analize
care i-au adus imbunatatiri.

Mutarile caracteristice:

1.e4 €5
2.04 exd4
3.£xd4 ...

Acestea nu produc prea
multd greutate negrului, ci din
contrd, aparitia prematura a damei
in centru permite negrului o
dezvoltare cu tempo.

ZABXAE®T'HY
8povAOK®mAVTP(
7CnnCnn+nlnmd
6——+—+—+&
5+—+—+—+-%
4——OI 1+
3+—+—+—+—+#
2IICTIHT+—CIITICITY
1TPNwA—uKAGNP!
coPyoedpyny

Daca albul in loc de 3.D:d4
joaca 3.c3 se poate ajunge ca in
partida:

Betnye — Aeya [X21]
BepAwv 1930
l.e4 €5
2.04 €64
3.3 8&x3
[oBiovult 6e poay© 3...05! ]
4.<p3!1?
[teopra avarlleal®© oyl voua
!
4.0074 |
4..xEB2
5.0EB2 /6
6./02
Aac© drayovoia pape deoynt
cO...
6...00%5
[tpePura mpedepart 6...05 |
7.00%4 <g7?
lv Loy 6© dpay® poyado edt
art,
VEYPLA o€ Aaveeal© lvtp—o a
ytove dLProac® Aeyat®© O¢ ¥y
®GTIYLA LVUL QATPEIAEQ TTLOV...

8AG3 el
9.0000/£62
1062 000
QYL OEYLOE ATOLY VA TTE OLOLYOV
oAl LOLpE

ZABXAEOI'HY
PG VA+—TPK+H(
TCnnCnnowOnlnmd
6——+—+—+&
S5+—oA—+—+—%
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4—+A+—+—+1
3+O+—+—+—#

2l ToA—oN-CIITICITV
1TP—+—+PuK-!
caPyoeoyny

11.<y3!
[vo dpeyt 11.<%3 dv yavla
11...<06!]

11...y6

12.<%3 100

3. PARTIDA SCOTIANA
Deschiderea Ponziani,
Gambitul Scotian

Partida scotiana a
imprumutat denumirea de la
meciul prin corespondenta

Londra-Edinburg (1824), apoi a
fost analizatda de  Paulsen,
Staunton, Steinitz.

1.4 e5
2.0f3 nch
3.d4 ...

ZABXAEOI'HY
p+AmOkmAVTP(
7CnnCnn+nCnmd
6—v+—+—+&
S5+—+-Cn—+—%
4—+—CI T T+—+3
3+—+—+N+—+#
2IICTITNI+—CIITICITV
1TPNoAOUKA+P!

capyoepyny

Ideea de a inlatura pionul
cental din e5 al negrului are
dezavantajul de a simplifica
centrul, ceea ce da negrului
contrajoc: de aceea este mai rar
intalnitad in turneele moderne.

Dacd se joaca 3.c3 se intra
in deschiderea Ponziani, a carei
idee constd in pregatirea 4.d4,
urmand ca, la schimbul pe d4,
albul sa obtina un centru puternic
de pioni prin cxd4.

Daca se joacd 4.c3 dxc3 se
intra in Gambitul Scotian.

AvvBop — Xnowkiy [X45]
1925
l.e4 &5
2/63 /46
3.04 €£04
4 /64 oy 5
5.00€3 66?
[tpePuia puyat 5...<06 ]
6./Ex6 BEX6
7.00Ex 5 dEYS
8.<E08+ '£d8
9.44
dOLTOPLTA TLOVIAOP TPLTAL O€ TTE

yorooava VyV, arBoA tpePfuie
ca
YOOTLYE

9.../B8

1043 fEP2?
VEYPULA LITA TEVTPL O YAl O
nocifiittatea aAPvAvt de a
e
POy OO ...

ZABXAEOI'HY
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8—+AuK—vTp(

7Cn—Cn—+nCnmd
6—m+—+—+&

S5+-Cn—+—+—%

4—+T T+ 1+—+4

3+—oN—+—+—+#
21 Itp—+—CIITICI TV
1 TP—+—uKA+P!

coPyoepyny
11.0000000+!

Gl veypLA a yxedoat 100

ITepa,N — Balacoiv,X [X44]
1975
l.e4 €5
2/63 /46
3.04 €£04
4.0014 /05
5.00EG7+ "EDT
6./£5+ €6
7.<E04 /46
8.<05+ "6
9.<¢7+'EeS
10.0004+ 'Ee4
1143+ '54
12.<85# 1110

4. JOCUL CELOR DOI, TREI SI
PATRU CAI

Jocul cailor era cunoscut
incd din secolul al XVlI-lea
(manuscrisul lui Polerino).
tactice de ambele parti, a fost
practicatd de jucatori mari ca

Morphi, Steinitz, Cigorin si se
mentine actuald si in turneele
moderne.
Variantele principale:

1.e4 e

2.1f3 nc6

3.¥c4 ofg

4.ng5 dbd

5.exdb nab

6.¥b5+ c6

7.dxc6 bxc6

8.¥e2

EABXAEOI'HY
p+AmOKkmA—TP(
7Cn—+—+nCnmd
6—n+—ov—&
Sov—+—-Cn—oN—%
4——+—+—+3
3+——+—+—#
2TIETTIETTACTITICITY
1TPNwAOuK—+P!
caPyoedymy

Sau
1.e4e5
2.1f3 1ch
3 ac3 af
Teoria recomanda  aici
urmatorul plan de dezvoltare a
pieselor: 4.¥b5 ¥b4 5.0-0 0-0
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6.d3d6 7. ¥g5

4 ¥c4
SSi aceasta mutare este buna,
deoarece se dezvoltd nebunul si
mareste presiunea asupra
punctelor d5 si f7.

IMoerppep — I'eproyn [X55]
Bepiv, 1941
l.e4 €5
2/03 /46
3.00%4 /H6
4.000 /£¢e4
5.<€2 65
6.0B5 $6
ePO. Lot tvoryata tvtatl 0eCmwoA
tapea vePuvoiut dv ¢8 Ao 66
7.64 006
8.0Ee57
[aABLA VU Tpodrtal O Gavea &
ea
oftive amavtae yv 8.x4 , TpLv
YOPE
cuPuivealo amapopeE YOoLAVA
Ll OV

e4]
8...0&¢eS
9/£¢5 000!
9...008€5 10.00Ey 6+ BEY6 11.<n5+
10/€x6 BEx6

11.00Ey 6 c0EN2+!
caypidiyvoi oe Palealo me 10€
el
aTAY VAV SVPBAL TPLV YOPE Pry

vpa

ECTE PEYLTEPAUTO
12./En2 <66+
13."y1 <&x6
14/03 a6

veypLA o of3tivuT o ToliTie
cuneploapa TPV yorlafopape

o poit
Buva a dpryvpriop care
1544 faed
16.00€3 &y 4
17.fdel £2!
18.fayl 3
19.5n5
GLVYLPOL LLTAPE
19...0B7
20.<y5/M3+!
ot arPoi yeodealao 0011

5. PARTIDA ITALIANA

Partida italiand, pe numele
vechi “Gioco piano” (joc Incet)
este una dintre cele mai vechi
deschideri, cunoscuta in secolele
XVI-XVII, datorita maestrilor
italieni ai timpului, dintre care cel
mai important a fost Gioachino
Greco. Ea s-a bucurat de o mare
de atac pe flancul regelui. In zilele
noastre se intdlneste din nou in
turnee, caci teoria moderna a
imbogatit studiul acestei
deschideri.

Mutarile caracteristice sunt:

1.e4 €5
2.1f3 1ch
3.¥c4 ¥cd

ZABXAEOI'HY
p+AwBK+vTp(
TCnnCnn+nlnmd
6—v+—+—+&
S+—wA—Cn—+—%
4—+ A+ 1+—+3
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3+—+—+N+-+#
2TIETIETT-ETITIETTY
1TPNowA®UK—+P!
caPyoepymy

Nebunii dezvoltati simetric,

vizeaza punctele critice {7 si {2
4.c3..

Albul pregateste inaintarea d4 iar
in caz de schimb, luand cu pionul
“c” 1s1 va forma un centru
puternic de pioni.

Aici poate servi ca exemplu
ilustrativ partida:

PoccoApo — Petoopavy,IT [X5
4]
[Topto Piyo, 1967
l.e4 €5
2/63 /46
3.00y4 ooy S
4.43 /66
5.04 €£64
6.%E04 o4+
7.0002 00§52+
8/BEOS2 05
9.€£05 /065
10.<B3 /Ae€7
11.0000 6
12.fdel 0000
13.04 B6
14/e5 37
[apevivia 14..m6 15/6%6/£y6
16.00£05 /664 17.<y4 o1 yootiya]

15.a5 f%8
16./84 <y7

17.06 008
18.<n3 /44
19.<y4 /£65

20.fa3 /&6
21.00E85 ¥ &S5
22/p6+ M8
23.<y6!!

ZABXAEOI'HY
SA+p+—Tp—uK(
7Cn—w0—+nlnmo
61 ICn—VvoNO+&
S5+—+noN—+—%
4—+—CII—+—+3
3TP———+—H#
2—CIT—+—CIITICITY
l+——tP—puK-!

capyoedyny
23..5y2

24.fm3!
Gl veypui a yxedat 100

6.DESCHIDEREA NEBUNULUI

1.e4 e5
2¥c4 ...

ZABXAEOTI'HY
8povA®OKmAVTP(
TCnnCnn+nlnmd
6——+—+—+&
S5+—+-Cn—+—%
4—+A+11+—4
3J+——+——#
2IICTITICTI-CIITICITY
1TPNwAOuUK—-cNP!
coPyoedpyny
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Aceasta mutare caracterizeaza
deschiderea nebunului regelui,
care a fost deseori folositd in
trecut, dar care a disparut aproape
complet din repertoriul de
deschider1 al concursurilor
moderne.

Ideea mutarii din text este
tendinta de a submina centrul prin
f2-f4, dupa o prealabild dezvoltare
a catorva figuri. Mutarea 2.¥c4
este, in oarecare masura, pasiva si
da negrului posibilitatea de a
alege dintre mai multe sisteme de
dezvoltare care egaleaza jocul.
Cele mai bune sanse dupa 2.¥c4 le
da raspunsul agresiv 2... &f6 prin
care negrul angajeaza lupta pentru
stapanirea campurilor centrale e4
si d5.

Pentru aceastd deschidere
reprezentativa poate fi partida:

Toaylop — N [X42]
l.e4 €5
2.00%4 /6
3/93 /&4
44373
5.6Ex3 667!
[tpePuia 5...96 ]
6.000
[Lepyea dipeyt o1 6./£€5 , YL
oWAVIAQ ... ]
6...0y4?

ZABXAEOI'HY
8pov—mOkmA—Tp(
TCnnCn—nlnmd

6—+—Cn—+—+&
S5+—+-Cn—+—%
4— A+—+\+3
3+—CII—+N++#

2IICTITI+—CIITICI TV
1TP-mA®+PuK-!
copyoepyny
7/685! k31

8.00EDT7+ '€7
9.00y5# 1000

7. APARAREA UNGARA

1.e4 e5
2.0f3 1ch
3.¥cd ¥e7

ZABXAEOI'HY
p+AmOx+vTp(
TCnnCnnwAnlnns
6—v+—+—+&
S5+—+-Cn—+—%
4—A+TT+—+3
3+—+—+N+—+#
2TTCTTICTI-CIITICITY
1TPNoA®UK—+P!
copyoepyny

Aceasta este caracteristica
apararii ungare. Cu 3...¥c5 s-ar fi
intrat in Partida Italiana.
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[lustrativd  este  partida
urmatoare care a continuat cu
mutarile:

IMoyopewmiyr — TnopctetvadoTA
p
[X55]0 M umiada Avyepva, 198
2
4.000/96
5.63 0000
6.fel 66
7.%3 coy4
8.1n3 on5

98062 fe8

10/61 n6

1143 ooy6

124 oon7

13¢5 /a5?
[Lotapea tvdryoto oyt op Gt
00T
13...0E05 , oymuPavd vv vefov

LOVOOLUVOT ACL TOGLITITATE TEV
TPL LV YOA OYTID]
14.00B5
AYEQGTO E0TE O LOLVETPA YLVO
cyvta 14..x6
15.0004 5
NeypuvA vu dpoye deyatT ca—Gt
cAofeacyo PAAVYLA SALEL YEE
o XE,
v prvad, o LG Ao TLEPOEPE T
aptidet 1000

8. GAMBITUL EVANS

Acest gambit reprezentand,
de fapt, tot o variantd a Partidei
italiene, a fost propus de David
Evans, ofiter in marina engleza, si

practicat de sahisti remarcabili,
maestri ai atacului.

Mutarile caracteristice:
1.4 €5
2.1f3 1ch
3.¥c4 ¥c5
4.0-0 d6
o2.b4 ...

ZABXAEOI'HY
p+AmOx+vTp(
7CnnCn—+nCnmd
6—vin——+&
S5+—oA—-LCn——%
4—CITA+TT+—+4
3+—+—+N+—+#
2TT+TICTN-CIITICITY
1TPNwA®+PuK-!
afyoedyn

Aceastd mutare de gambit se
joaca de obicei la mutare a patra.
Una din ideile gambitului Evans
este ocuparea diagonalei a3-f8 cu
impiedicarea rocadei negre.
[ata o partidd jucatd de
insusi Evans in 1926.
Ewavce — May Aovvel [X52]
1926
l.e4 €5
2/63 /46
3.00y4 ooy 5
4.000 66
5.54
Ayeacto potape o youPit oe
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poaya dg offtyel Ao putapea o
natpa. Ea da o vitiatima mept
yoioaca

aAPLAVL, TPV LACTIYOLPEN LVO

p
TEUTOLPL 1V OECTOATAPE.

5...0EB4
6.%3 ooS
7.64 coy4?
[Mou wvoryota eote potapea 7.
..00B6 , top aAPLA VU ofTiIve OB
oVTOP YV
8.0&¢e5 0EeS 9.<E08+ /08
10./£e5 o0eb]
8.<B3 <&7
945 /58
10.6&¢g5 6&e5
11.000.3
AyeacTol EGTE LVA OLVTPE LOEIA
€
YoUBLTLALL, OYLTOPED dLAYOVAL
Agt
a3—08, YL UTLEdE Y APEA POY QO
el
VEYPLALL
11../M6
12.93 oB6+
13.'Mm1 con5
14.f51 <y 8
2wvyvpa potope. Aa 14..<y6 ce

npvde dapa yv 15.0B5 TTolitt
o

dopvavta o alBoiotl 6e wa ¢
e

GLUTLTOL TPLVTP—LV ATOLY, OEY LT
®.

ZABXAEOTI'HY
p+—ovi+—1p(

caPyoepyny

7CnnCn—+nCnmd
6—wAO+——0ov&
5+A+—Cn—oNA%
4——+I1+—+d
3oAOCIT—+I1+#
21 [+—+—+IICITV
1 TPN+P+—+K!

£58
16/£¢7! <n4
17.<B5+ %6
18.<&e5+ '87
19.<e6+ 'y 7
20.0086# 1000

9. PARTIDA VIENEZA

1.64 €5
2.19¢3 nf6
3.f4 d5

4 .fxeb nxed

ZABXAEOI'HY
pov—mOkmA—TP(
7CnnCn—+nCnmd
6——+—+—+&
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2TICTIICTT—TICTTY
1TP-mAOuKA+P!
capyoedyny

Ideea acestei deschideri,
claborata de sahistii vienezi in
secolul trecut, consta in apararea
pionului din e4 si supravegherea
campului d5, prin 2.8¢3 , dupa
care urmeaza atacarea centrului
cu f2-4, ca in Gambitul regelui.
Si aici, mutarea 3...d5 a negrului
poate aduce eventual un echilibru
al partidei.

MiAAvep,B — Havivev [X29]
OApumada o Ao Mocyowma, 19
56
l.e4 €5

243 /06

3.04 85

4.0&¢eS /el

5.03/&y3

6.Ex3 04
Neyeocoap, arltder aAPLA offtive

amAVTaP YL 04
7/03 %5
8.00g2 o0g7
9.010 010
10.<el ¢6
1 X EQOTA EGTE LVA OLVIPE
WOPLAVTELE TEOPETLYE.
11.<y3 ¢p&e5
[Mou tpudevt epa 11...'m8 mevt
PL O TPEWEVL EWEVTVOALTOTEN
12.Nn6
GOaL 0 puToLPE O¢ 0eCWOATAPE Y
ev;
11../46 Ayeot oymup advye v
@Oy, XoALA aAP]
12.00m6 o6

13/E€5 0&e5?
[NeBuvuA gpa vexecap v ama
POLPEA Y OLUTLALL Y7. XL QLU TP
efuia
13../46 ]

14.<Ee5 f¢6

15.00Ey7! feb

16.<n5 <e7

17.00n6 /87

18.00v4 f€5

19.<n3/86
Neypul eote mepovt 100

10. GAMBITUL LETON

1.e4 €5

2.0f3 ...
In afara de 2.1f6, negrul are la
dispozitie-desi mai putin tare-
mutarea

2.5 ...

Z=ABXAEOI'HY
8povAmOKkmAVTP(
7CnnCnn+—Cnmd
6——+—+—+&
S+—+-Cnn+—%
4——+11+—3
3+—+—+N+—+#
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coPyoedpyny

Acest contraatac este
cunoscut de multd vreme. Totusi,
pentru teoria moderna el a cdpatat
valoare abia la inceputul veacului
nostru, ca rezultat al noilor
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cercetari Intreprinse mai ales de
sahistii din Riga (in primul rand
Behting). De aceea gambitului de
fatd, pe drept cuvant, 1 s-a dat
denumirea de “Gambitul Leton”.

La prima vedere mutarea 5
pare slaba deoarece negrul joaca
gambitul regelui cu culori
inversate albul avand un tempo in
plus (2.1f3) si intrucat multi
jucdtori se 1indoiesc chiar de
corectitudinea gambitului regelui
obisnuit, ar trebui cu atat mai mult
sd ne Indoim de corectitudinea lui
cu un tempo in minus.

In realitate insd, tempoul in
plus al albului sub forma mutarii
21f3 nu pare sa aiba o mare
importanta dupa raspunsul 2...15.
Calul din f3 impiedicd mutarea
damei albe pe importantul camp
hS (dupa exf5) iar in multe
variante, ca rezultat al inaintarii
eS-e4 tempoul in plus al albului se
pierde.

Practica arata ca, contrar
primei impresii, Gambitul Leton
nu este usor de rasturnat iar in
anumite cazuri negrul obtine chiar
sanse bune de atac. Pana in
prezent s-au gasit trei continuari
(3.¥c4, 5.maxed si 3.exf5) care dau
albului un joc mai bun, dar numai
atat si nimic mai mult, cu toate ca
in unele variante negrul se afla pe
marginea prapastiei.

in concluzie, despre
Gambitul Leton se poate spune ca
oferd negrului oarecare sanse
practice, insa corectitudinea lui
teoretica este indoielnica. Dupa o
partidd Smaslov-Kamisov, albul a
obligat pe negru sa cedeze de la

mutarea a 17-a. Referitor la
aceastd “Intamplare” Paul Keres a
spus: “este problematic daca
vreun jucator se va mai hotari

vreodatd sda 1Incerce aceasta
deschidere intr-un concurs
serios”.

Fata de cele spuse mai sus
sa vedem, totusi, cum poate
decurge o partida jucata in spiritul
acestei deschideri:

Tpipuvomiyl — Anoyneveek [X
40]
Yt1oyKknoAul, 1937
1.€4 €5
2/03 65
3/E€5 <¢6
444 pEed
543 <y6
6.63
Aynidealo TIOVUA ABAVCOT O
e Ao 4 6...00034
7.0Ee4<Eed+
8./€3 &y 3+
9.BEx3 /46
10.00%4
LUTTLEDOLY Ol POY OLOOL
10...x6
11.0000 65
12 /665!
ovma ayecT coypLdrytv ToliTt
o
veypLALL o€ TpaPLcecTE
12...<&y4
13.fel+ '¢7
14 /£$6
LATIHLA OLTOPOLTOP EGTE G OC
Y
AvmTOL

14../E06
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Ovrno 14...yEp6 vpueala 15.5n5
+G1 UOT 1V TPEL HLTAPL)
15.£06+ g6
16.00y5+ 'EY5
17.fEe6 /07
18.<E07 <&y 3
19.64+ 'm5
20.fe5+ M6
21.fn5+
o1 veYpLA yedealo deoapeye OV
oL
21..."En5 vpueala 22.<p5+ o p
ot Ao potoped vpuatoape] 10
0
101© [vo®© 3© o1 veypur
noate Y ®cTiya lv OO GTEYTOY
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11. APARAREA PHILIDOR
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Desi figureaza si in tratatul
lui Lopez, analizele care au
consacrat aceasta aparare se
datoresc lui Philidor (sec. XVII).
Este o deschidere modesta si
pasivd care lasa albului o larga
gamd de continudri §i asigura
mentinerea unei initiative de
durata. Din aceasta cauza,
Apararea Philidor apare foarte
putin in concursurile moderne.

lata o partidd  spre
exemplificare:

Kpoyiwoo — Apatomoynt [X41]
1945
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12. PARTIDA RUSA
1.e4 €5
2.0f3 nf6
EABXAE®OI'HY
8povVA®OKBA—TP(
TCnnCnn+nCnmd
6——+—ov—&
S5+—+-Cn—+—%
4——+11+—+3
3+—+—+N+—#




O CARTE DESPRE SAH — NICOLAE PERA 35

2TICTITICTTI-CIITICTTY
1TPNwAOuKA+P!
capyoedyny

Pentru prima oard aceasta
deschidere a fost temeinic
analizatd la inceputul secolului al
XIX-lea de catre sahistii rusi A.D.
Petrov si K.A. Iédnis, ceea ce
explicad si denumirea deschiderii
care, cateodata, se mai numeste si
Apadrarea Petrov.

Ideea deschiderii consta in

apararea cu ajutorul
contraatacului: negrul, chiar de la
inceput, incepe  contraatacul

asupra pionului central al albului
e4.

Desi, ca 1n multe alte
deschideri, linia de joc este aleasa
de alb, totusi aceasta aparare este
pe deplin jucabila, fiind practicata
la nivelul celor mai inalte
competitii de mari maestri, cum ar
fi Smaslov, Karpov, Portisch.
Continuarea principala si cea mai
frecventa este:

3.1xeb

Este nsa probabil ca ea sa
nu fie mai buna decat 3.d4.

[atd o partida ilustrativa
scurta:

Taylop — N [X42]
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13.PARTIDA SPANIOLA
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Acestea  sunt  mutdrile
caracteristice. Partida spaniola

este un sistem complex de joc si,
cu toate ca reprezintd una din cele
mai vechi deschideri, caile ei nu
au fost epuizate, astfel ca
figureaza si astazi in repertoriul
multor jucatori.

BoBxow — Hodop [X60]
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Moyniiew, 1958
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14. DESCHIDEREA ALAPIN

1.e4 e5
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Aceasta deschidere a fost
recomandata de maestrul rus S.
Alapin, dar care in momentul de
fatd este foarte rar intalnitd in
practica concursurilor.

Ideea mutarii 2.0e2 este, in
fond, realizarea Tnaintarii f2-f4 ca
in gambitul regelui, Tnsd numai
dupa o pregatire prealabila.
Aceeasi tendinta am observat-o si
in  Partida  vienezda, unde
pregatirea mutarii f2-f4 se realiza
prin  mutarea normalda de
dezvoltare 2.8¢3. In cazul de fata
insd, mutarea nenaturala 2.7e2
limiteaza libertatea de actiune a
nebunului si a damei ceea ce este
in contrazicere cu principiile
fundamentale de dezvoltare in
deschidere

2..0f6
Negrul obtine foarte usor
un joc bun, cautdnd sd obtina
Initiativa.

Alamiv — Avetle [X20]
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1902
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15. APARAREA FRANCEZA

Apararea franceza a
imprumutat denumirea de la
partida  prin corespondenta
Londra-Paris (1834-1836),
castigatd de francezi, care au ales
ca raspuns la 1.e4 mutarea 1...e6.
Analiza temeinica a fost elaborata
ceva mai tarziu de I&nisch.
Aceasta aparare a fost adoptata in
practica multor mari maestri ca:
Steinitz, Tarrasch, Rubinstein,
Nimzovici, Alehin, Botvinik,
Keres, Uhlman.

Ideea de baza a acestei
aparari constd 1n contraatacul
asupra pionului central din d4 prin
c5 sl incercarea unei initiative pe
flancul damei sau prin
contraatacul asupra pionului ,,e”
prin f5 sau f6. Albul va actiona pe
flancul regelui, ceea ce presupune
din partea negrului o aparare
foarte exacta. Pozitia negrului este

de cele mai multe ori inchisa, dar
in general solida. Acest sistem
este ales mai cu seamd de
jucdtorii  care presteazda de
preferintd un joc pozitional.

Mutarile caracteristice sunt:
1.e4 €6
2.d4 d5
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A survenit o pozitie in care
albul are de ales intre diferite
continudri. Cele mai importante
sunt: 3.Cc3 (varianta clasicad);
3.Cd2 (varianta Tarrasch); 3.e5
(varianta Nimzovici)

Sa urmarim o partida in
varianta clasica;

Yateo — Mapry [X13]
Hoappopy, 1930
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16. APARAREA CARO-KANN
Mutarile caracteristice sunt:

1.e4 c6
2.d4 d5
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Denumirea deschiderii
apare pe la sfarsitul secolului XIX
si se datorecaza  analizelor
sahistului vienez Kann si ale
germanului Caro. Fata de apararea
franceza, ideea acestei deschideri

constd in posibilitatea dezvoltarii
nebunului din c8, dupa
contraatacul pionului din e4.
Popularizarea acestui sistem a fost
facuta de mari maestri ca
Nimzovici, Capablanca, Tarta-
kover, iar mai tarziu de Botvinnik,
Panov, Petrosian. Apararea Caro-
Kann este o metodd solida de
dezvoltare, care ofera un joc
destul de bun impotriva unor
jucdtori de atac.

Sa urmarim o
ilustrativa.

partida

XanapAiavya — Pirweipa [B17]
clpvitav, Bapyeilova, 1935
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17. APARAREA SCANDINAVA
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Desi cunoscutda mai demult,
Apararea Scandinava a atras
atentia asupra sa abia pe la
inceputul secolului XX, datorita
maestrilor din Stockholm si apoi
monografiei lui Mieses (1918).

Aceasta este forma clasica
prin care negrul elimind pionul
central din e4, dar expune dama
unor atacuri care permit albului
castigarea de tempo prin:

3.ac3...
Negrul poate juca 1nsa
2...1f6, amanand recuperarca

pionului pentru a-1 relua cu calul,
dar si asa albul este in usor
avantaj.

In partide practice negrul
reuseste in multe cazurt sa
egaleze, iar la un joc mai putin
exact al albului, chiar sa castige.

YynAexntep — Mieoeo [BO1]
[MetepoPupy, 1909
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18. APARAREA PI-R-UF
(moderna)
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Aceasta aparare este
cunoscuta inca din secolul XIX,
dar nu si-a gasit o cale mai larga
de aplicare in turnee decat spre
mijlocul secolului XX prin
analizele si practica unor maestri
care  i-au  Tmprumutat = si
denumirea. Astfel, in spatiul
fostet URSS 1i spun apdrarea
Ufimtev, in lugoslavia Apararea
Pirc, in restul Europei este folosit
mai mult numele austriacului
Robatsch, englezii si americanii o
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mai numesc $i apararea moderna.
La noi a fost propusd denumirea
de Pi-R-Uf, cuprinzand pe toti cei
trei maestri care au contribuit la
popularizarea acestui sistem.
Ideea acestei aparari se
bazeaza pe o anumitd posibilitate
de a intra intr-o formatie
asemandtoare cu aceea din
Indiana Regelui, in care albul nu
joaca pionul la c4, desi dupa
mutarile de mai sus apare aceastd
invitatie. Dar pentru un jucator
avand in repertoriul sau sistemele
deschise este convenabil sa aleaga
dezvoltarea calului la c3. Tot
astfel, la 1.d4 d6, s-ar putea
ajunge la aceeasi pozitie dar, in
cele mai multe cazuri, un jucdtor
care preferd sistemele inchise si
semiinchise nu va continua cu e4
si/¢3 ci va juca de preferinta 2.c4.
Acest sistem elastic de
aparare duce la o dezvoltare
asimetricd si, de reguld, centrul

ramane multd vreme Intr-o
situatie neclarificata.
Apararea  Pi-R-Uf  este

bogata 1n idei tactice si oferda un
joc mai complex, cu actiuni care
se pot desfasura atat in centru cat
si pe flancuri intr-o diversitate
mai greu de cuprins de teorie.

De aceea, acest sistem de
aparare este ales cu predilectie de
catre jucatorii carora le place sa
infrunte neprevazutul, bazandu-se
pe simtul lor tactic si combinativ
pentru a-si depasi adversarii.

Continuarea tipica este:

3./43 v6

urmand apoi cea mai frecventa si,
totodata, cea mai activa
continuare:

4.4
care pregateste atacul de pioni
asupra centrului cu e4-e5.
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Mocyowa, 1981
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19. APARAREA ALEHIN
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Prin aceastd mutare negrul
expune calul unor atacuri
consecutive  prin  mutari de
dezvoltare ale albului. La inceput
a lasat impresia unei fantezii, dar
s-ar putea ca tocmai dificultatea
argumentdrii  unui  asemenea
sistem sa fi fost motivul pentru
care Alehin a cautat sa
demonstreze inca una din
multiplele cai de exprimare a
gandirii in sah. Strategia negrului
constd in invitatia facuta albului
de a-si inainta pionii centrali,
pentru ca apoi acestia sa devina
obiective de atac pentru negru.

Alehin a folosit aceasta
aparare pentru prima datda in anul
1921, intr-o  partida  prin
consultatie la Ziirich si apoi, in
acelasi an, la  Budapesta,
impotriva  lui  Steiner. In
comentariul la aceastd partida,
Alehin spune: “ Aplicabilitatea
Apararii Alehin a fost pe deplin
stabilitd. O marturie convin-
gatoare a viabilitdtii ei este,
printre altele, faptul cd fostul
campion mondial Em. Lasker, la
inceput adversarul ei fatis, dupa
ce nu a reusit sa-i demonstreze
slabiciunile, a folosit-o el Tnsusi,
cu succes, 1n partida Tmpotriva lui
Maroczy, la turneul de la New
York, 1924 «.

Apararea Alehin a castigat
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multi adepti si este ntilnitd in
turnee de valoare ridicata.

MoAvap — Taptakowep [BO2]
[Moapro, 1955
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20. APARAREA SICILIANA
a) varianta dragonului
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Acesta  este  specificul
variantei. Nebunul din f8 va
aparea 1n “gaura de dragon” de la
g7. De aici vine denumirea cam
ciudata a variantei.

b) Varianta Simaghin

l.e4 %5
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1TPNwAOuUKA+P!
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Fata de varianta dragonului,
negrul a facut economie de
mutarea d6, aceasta fiind ideea
variantei. Se poate juca i
4../06 pentru a obliga apdrarea
pionului e4. In varianta expusa,
negrul a permis 5.c4, mutare
propusa de Maroczy, considerata
favorabilda albului. Albul poate
juca insa 5/3, cu tendinta de a
intra 1n varianta obisnuitd a
dragonului, cu diferenta cd negrul
pastreaza posibilitatea de muta
pionul direct la d5 la momentul
potrivit.

Cunoscutd inca din primele
tratate despre sah, apararea
sicilianda a devenit un sistem
puternic de contraatac abia spre
prima jumatate a secolului XX.
Teoria modernda a dezvaluit
bogdtia de idei si posibilitatea atat
pentru alb, cat si pentru negru,
astfel 1incat aceastd apdarare a
devenit preferinta de prim plan ca
raspuns la e4.

Spre deosebire de celelalte
jocuri deschise si semideschise
raspunsul la 1.e4 cu 1...c5 arata
ca negrul manifestd chiar de la
prima mutare intentia de a initia
atacul pe flancul damei. Dupa
schimbul pionului d4, care se face
de obicei in primele mutdri din
deschidere, negrul obtine
controlul coloanei “c” pe care o
va folosi in scopul atacului.

Astfel, partida se
desfasoara de cele mai multe ori
prin atacul albului pe flancul

regelui si In centru si contraatacul
negrului pe flancul damei, vizand,
pe cat se poate si centrul. Albul
obtine in prima faza a partidei un
avantaj de spatiu si stdpanirea
centrului, dar si ofensiva negrului
se poate dovedi periculoasd in
continuare.

Acest sistem complex si
dinamic, care este Apdararea
siciliana, se caracterizeaza printr-
o luptd tiioasd si interesanti. In
multe variante rezulta pozitii
inchise pentru negru, de aceea
acest sistem de lupta este preferat
de jucatorii care se pricep sa
imbine ideile in aparare cu arma
contraatacului.

Ca s1 in alte deschideri,
existd pozitii de atac si pozitii de
aparare. Acestea din urma nu
presupun intotdeauna i un
dezavantaj. Ele reflectd natura
pozitiei si trebuie jucate ca atare.
Alternanta mutarilor duce la
modificarea pozitiilor si, de multe
ori, un atac in aparentd primejdios
isi  termind  resursele daca
intdAmpind o apdrare buna, iar
partea cealaltd echilibreaza jocul
sau trece la contraatac.

Apararea siciliana a facut
obiectul multor analize. S-au scris
numeroase monografii, unele
tratand o singura variantd §i s-au
jucat foarte multe partide care au
imbogatit baza teoretica.

Ap. Tporaveoyv — Zapa [BI0]
Xapmiovatod PXP, 1968
l.e4 %5
2/¢3 06
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36
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21.GAMBITUL SICILIAN

l.e4 %5
2/63 86

3.84 x&p4

Sacrificiul pionului pentru
o dezvoltare rapida a fortelor cere
un joc energic pentru pastrarea
initiativei pand se obtine un atac
puternic sau un avantaj material
mai substantial, altfel negrul va
pastra avantajul unui pion sau 1l
va inapoia in conditiile preluarii
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initiativei.
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MvuAiep — Apoviv [B20]
Tvppaira, 1968
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22. GAMBITUL MORA
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Spre deosebire de Gambitul
sicilian, Gambitul Morra ofera
sacrificiul pionului “d”.

Marele maestru Matulovici
a analizat §1 a practicat acest
sistem, astfel incat se foloseste si
denumirea de Gambitul Morra
Matulovici.

Martvrlowmiyt — Matavowmiyt [B
22]
1958
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Milan Matulovic

C

JOCURI INCHISE

Jocurile inchise, ca de altfel
si jocurile semiinchise si cele de

flanc, au cunoscut o mare
raspandire dupa elaborarea si
cunoasterea  principiilor ~ de
strategie si a jocului pozitional.
Spre  deosebire de jocurile
deschise si semideschise, lupta nu
se angajeaza atit de direct in
centru §i nu este periclitata pozitia
regilor. Pentru obtinerea unui
avantaj minimal, sunt necesare de
multe ori indelungate manevre
pozitionale.

In grupa jocurilor inchise
locul de baza il ocupa Gambitul

damei, deschidere de mare
diversitate, astfel 1incat unele
variante s-au desprins ludnd

denumiri independente, cum ar fi
Apararea Tarrasch si1 Apararea
slava, Deschiderea Catalana, o
combinatie originala a Gambitului
damei cu jocurile de flanc.

23. GAMBITUL DAMEI

Studiul teoretic al acestei
deschideri este cuprins 1intr-o
vasta literaturd, avand la baza
analizele si partidele jucate de
mari maestri cum au fost

campionii  mondiali  Steinitz,
Lasker, Capablanca, Alehin,
Euwe, la care se adauga si

contributiile de mai tarziu, ale
altor sahisti.

1.d4 d5

2.c4 ...

Negrul este pus in fata unei
alegeri: refuzul gambitului, care a
dat loc la o diversitate de variante,
sau acceptarea lui, care duce de
cele mai multe ori la un joc
echilibrat.
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Gambitul damei acceptat

2...0Ey4
3/43 ...

ABXAEOI'HY
8povA®mOKmAVTP(
TCnnCn—Crnnlnmd

6——+—+—+&

S5+—+—+—+-%

4—mCl1—+—+3

3+—+—+N+—#
2TTCNT—+IICTITICITY
1TPNwAOuUKA+P!
coPyoedpyny

Cea mai buna continuare
din punct de vedere strategic, desi
intarzie recastigarea pionului din
c4. Variantele in care se evitd
2...dxc4 intra in categoria
gambitului damei refuzat, cele
mai cunoscute fiind varianta
schimbului si varianta ortodoxa.
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1950
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vipv yope o xedat 100

Acest rezultat m-a
determinat sa includ acest gambit
in repertoriul meu. Am inceput sa
“adopt” mai multe sisteme de
gambit fard Tnsa a obtine succesul
scontat. Am pierdut multe partide
mai ales atunci cand m-am hotarat
sa joc Gambitul Regelui si
Gambitul Leton.

24. APARAREA TARRASCH

Derivata din  Gambitul
damei, aceastd varianta apare de
cele mai multe ori cu denumire
independenta.  Ideea  apararii
constd in atacul accelerat al
centrului prin ¢7-c5, iar dupa
schimbul pionilor la d5 negrul
obtine un joc activ, cu pretul unui
pion izolat in centru.
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Daca albul joaca 3./43, se intrd in

Apararea Tarrasch intarziata cu
3../06 4/43 x5 si continuarile pot
fi diferite, daca negrul reia la d5
cu calul.
Qade,P — HoApo®,P [A33]
Buyvpeott, 1954
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25. APARAREA SLAVA

1.64 85
2.44 16
3/03 ...

Aceasta aparare reprezinta

o altd varianta a gambitului damei
care si-a castigat o denumire
independentd. Caracteristica el
este sustinerea pionului d5 cu c6
iar in cazul cand albul schimba la
d5, reludnd cu pionul c6, se
deschide coloana “c”. Avantajul
fatd de sistemul clasic 2...e6,
constd in posibilitatea dezvoltarii
nebunului din ¢8, de obicei la f5.
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26.CONTRAGAMBITUL
ROMAN (ALBIN)
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Acest gambit a  fost
introdus in practicd de maestrul
roman Albin in anul 1920. Prin
noutatea lui a starnit interesul
maestrilor timpului, unul dintre ei
fiind Tartakover. Astazi acest

contragambit se intilneste foarte
rar $i nu in marile turnee.
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27.DESCHIDEREA CATALANA
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Aceasta este o dezvoltare in
varianta inchisa.

Denumirea deschiderii a
fost atribuitad lui Tartakover dupa
partida jucatd de acesta 1n anul
1929, 1la Barcelona, capitala
Catalaniei. Ideea consta 1in
dezvoltarea nebunului la g2,
fianchetare care apare i in
apararea  Tarrasch,  varianta
Rubinstein. In acest fel, sistemul
adopta formatia de pioni din
Gambitul damei, dar desfasurareca

ia mai ales aspectul jocurilor de
flanc.

De cele mai multe ori, albul
incepe partida cu 1.c4, 1./3 sau
chiar 1.g3 si in functie de
raspunsurile negrului intrd 1n
deschiderea catalana, deschiderea
engleza sau Sistemul Reti. Prin
specificul sau, deschiderea ofera o
mai mare libertate de alegere a
continudrilor, atat la alb cat si la
negru, de aceea si partidele pot fi
de o mare diversitate.

Iatda una din formele de
dezvoltare (varianta inchisa).
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28. DESCHIDEREA PIONULUI
DAMEI
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In aceastd deschidere dupi
1.d4 d5, albul nu mai propune
gambitul 2.c4, ci adopta alte
moduri de dezvoltare, ceea ce da
loc la o diversitate de continuari,
oferind si negrului mai multe

eqe v, .

Gambitul damei. Mutarea
3.0003 vizeaza 1naintarca e3-e4,
sustinuta de /B2 si eventual de
<g2, sistem aplicat de Colle sau
f2-f4, cu o constructie denumita
Stonewall, zid de piatrd, prin care
albul pune stdpanire pe campul
e5, pentru manevrele cailor.
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D

JOCURI SEMIINCHISE

In aceastd categorie intra
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deschiderile care incep cu 1.d4,
2.c4 dar negrul nu raspunde cu
d5, lasand albului posibilitatea
formarii unui centru de pioni pe
care negrul va 1incerca sa-l
submineze prin diferite mijloace,
urmarind in acelasi timp obtinerea
unor avantaje pozitionale.

Aceastd grupd cuprinde in
principal apararile indiene si
Apadrarea olandeza.

29. APARAREA NIMZOVICI
(Nimzoindiana)
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Acest sistem elaborat de
Nimzovici in apdrarea Nimzovici
si Indiana Damei are la baza ideea
controlarii. de la distantd a
centrului cu figurile si obtinerea
unor  puncte  avansate  in
dispozitivul ~ advers.  Aceste
aparari ofera conditii bune de
dezvoltare pentru negru si idei
strategice elastice si sigure.

Aron Nimzovici, nascut la
Riga 1n anul 1886, si-a adus o
contributie importantd la teoria
deschiderilor. In afara acestor
doua aparari, practicate cu succes
de multi mari maestri, printre care
aproape toti campionii mondiali,
Nimzovici mai are la activ
Deschiderea Nimzovici s1 multe
variante in diverse deschideri.

BoyoMvuBow — Niplowmiyt [E21]
KapioBad, 1929
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A. Rubinstein

30. INDIANA DAMEI
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Caracterizatd prin dezvoltarea
nebunului la b7, aceasta apdrare
tinde inca de la 1inceput spre
obtinerea unui joc in centru.
Indiana damei ofera conditii bune
de dezvoltare pentru negru.

PuvBivotety — Adeny [E16]
Xeupepvy, 1926
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31. FIANCHETTO DE DAMA
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2.04 B5

EABXAEOI'HY
8povAOKmAVTP(
T+—CnnCnnlnmd
om+—+—+—+&
S+n+—+—+%
4—+—CI T T+—+3
3+——+—+—#
2MEMTT+—CIITIETTY
1TPNwAOUKAGNP!
caPyoedymy

Aceasta deschidere mai
veche nu a intrat in preocuparile
teoreticienilor, dar sistemul a fost
reactualizat prin unele succese
obtinute de marele maestru englez
Miles. Ea este inclusa in categoria
jocurilor semiinchise, desi se
joaca de obicei ca raspuns la 1.e4.
Jocul are unele asemdnari cu
indiana damei. Raspunsul 1...a6
pare curios dar negrul doreste sa
joace direct bS5 nu b6. La 1.d4
negrul ar fi jucat direct 1...b5 iar
la 2.e4, a6.

Kaprow — Mideo [B0OO]
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32. APARAREA GRUNFELD
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Acest sistem de aparare
denumit si Indiana Griinfeld a fost
prelucrat de maestrul austriac
Griinfeld si experimentat pentru
prima oara in turneu in anul 1922.

Ca si in celelalte indiene,
negrul permite albului ocuparea
centrului cu pionii, pentru a-i
ataca ulterior. In acest sistem,
atacul centrului se face cu pionul
dS, 1ar supravegherea centrului o
exercita nebunul fianchetat la g7.

Prin diversitatea si
complexitatea ideilor strategice si
angajarea fortelor 1incd din
deschidere, Apararea Griinfeld
prilejuieste partide interesante de
lupta ascutita, de aceea se bucura
de multa popularitate, figurand in
turnee de inalt nivel.

Albul are mai multe
continuari  varianta  principala
fiind cxd>5.
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33.INDIANA REGELUI

1.54./66
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Introdusa in practica de
Cigorin, Nimzovici, Capablanca,
Indiana regelut a primit o
orientare teoreticd datorita lui
Reti, Tartakover, Euwe,etc.
Popularitatea ei a fost determinata
in principal de practica maestrilor
contemporani care au dus-o pe
prim plan in turnee.

Indiana regelui prezintd un
sistem complex, cu diversitate de
idei In conducerea jocului. De
obicei apare formatia cu centrul
blocat, iar atacurile se dau pe
flancuri. Albul are initiativa pe
flancul damei si negrul cautd
contrajoc pe flancul regelui.
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Acesta  este sistemul
Sdmisch, arma preferata a lui
Gheorghiu (dupa propria-i
marturisire). Gligorici, adversarul
sau, este unul dintre cei mai buni
cunoscatori s practicieni  ai
Indienei Regelui.

34. ATACUL INDIAN
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Prin  definitie = aceasta
deschidere ar face parte din
jocurile semideschise, deoarece
albul joacd 1.e4, la prima mutare
sau mai tarziu, dar d4 nu apare in
prima fazi a partidei. Insa, prin
aplicarea unei formule
asemanatoare Indienei regelui, ea
are unele idei strategice comune
cu aceasta. Unul dintre
teoreticienii acestei deschideri a
fost Victor Ciocéltea (vezi
“Teoria modernd a deschiderilor
in sah) care a aplicat-o cu succes
in practica.

Xiwoy®Atea — Droynep [A04]
Oampmada copva, 1962
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2/¢3 06
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Victor Ciocaltea

35. APARAREA BENONI
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Acestei deschideri 1 se mai
spune si Indiana Benoni si este
asemanatoare in idei cu Indiana
regelui. Se intdlneste frecvent in
turnee intrucat prezintd un sistem
complex de luptd, cu sanse de
ambele parti. Specificul ei consta
in atacul timpuriu al centrului prin
c7-c5, inchiderea centrului prin
d4-d5 si apoi schimbul pionilor pe
d5, dupa e7-e6. Aceastd forma
lasa deschisd diagonala nebunului

fianchetat la g7. Mai rar apare
formatia in care negrul joaca si c5
si e5, cu centrul inchis.

Denumirea acesteir aparari
se datoreazd englezului Aaron
Reinganum  (1825), «care a
claborat acest sistem, dandu-i
numele de “fiul singuratatii”, in
araba bien o-ni.
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Michael Adams

36.GAMBITUL VOLGA

Gambitul Volga este o
continuare mai  ascutitd In
Apararea Benoni. Negrul ofera,
cu b5, un pion pentru dezvoltare
si obtinerea unui centru puternic
de pioni.
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Daca albul joaca 5.a4
urmeaza 5...b4 si negrul se
dezvolta cu usurinta.

Prelucrarea acestui sistem
se datoreaza maestrului moscovit
Blumenfeld, iar introducerea in
practica a fost facuta de Alehin in
anul 1922.
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33/01 ooeb

34.'m1 o&n3

35.yEn3 3

3643 n4

37.0006
O vVATILO vaspxaps, d»©p© cv
XXEO

37...<Ed6

38/L¢e4 fEn3+
ALBOLA €00 l©. Aa [deatyvp,

VU
38..<&al 39.<E68+ yv oan etep
v] 39.y1 [39.y2 <¢3+ yv port]
39...0n2+ yv ¥ ®cTiyvA dauet. 0
01

37. APARAREA OLANDEZA

a. gambitul Stauton
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b. varianta clasica
1.d4 e6

Ordinea de mutéri prin care
negrul evitd Gambitul Stauton.
Albul poate continua eventual cu
2.e4 intrand 1n apararea franceza.

Apararea Olandeza propune
la 1.d4 controlul asupra campului
e4 prin mutarea 1...f5. Sistemul a
fost ales de maestrul olandez
Stein (1789) si a fost aplicat cu
succes 1n practica de mari maestri,
printre care campionii mondiali
Alehin, Euwe, Botvinik. Desi nu
se intalneste foarte frecvent in
turnee, acest sistem prezintd
mijloace de luptd dinamice cu
sanse de ambele parti.

Dintre diversele moduri de
dezvoltare sa urmarim cateva
variante principale.

A. Gambitul Staunton

1.64 ¢5
2.4 pEed
343 /6

4.00y5 6
cu mai multe continuari posibile
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Stauton

B. Varianta clasica
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Judith Polgar

E

JOCURI DE FLANC

In aceasti categorie intrd
deschiderile in care albul nu
ocupa centrul cu e4 sau d4,
permitand negrului sd-si formeze
un centru de pioni. Acest punct de
vedere opune scolii clasice
principiul  controlului de Ia
distantd a centrului, folosind in
special fianchetarea nebunilor.
Albul isi dezvoltd piesele si
incepe operatiunile in centru la
momentul oportun, in functie de
raspunsurile  negrului.  Daca
negrul intarzie formarea unui
centru de pioni, albul va fi acela
care 1l va ocupa cu pionii sai. De
aici rezultd o mare diversitate a
planurilor de joc, precum si
dificultatea studierii unor variante
concrete.

38. DESCHIDEREA ENGLEZA

Introdusa in practica pe la
mijlocul secolului XIX de Stauton

si alti maestri englezi, aceasta
deschidere se bucura astdzi de
foarte multa popularitate. Datorita
elasticitatii  sale, Deschiderea

eqe v, o

strategice si tactice pentru ambele
parti. Nu este mai putin adevarat
ca pentru practicarea €i cu succes
este necesara cunoasterea mai
multor deschideri si sisteme de
joc, deoarece prin intervetire de
mutari se poate ajunge in pozitii
caracteristice altor deschideri.
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Aceasta este una din
schemele frecvente de dezvoltare.
I'meopynv — Ilavvo [A34]
200 I[Taoro, 1979
1.x4 ¢S5
2/3 /6
343 B6
4.4 ofy7
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39. DESCHIDEREA RETI
(sistemul Reti)

Aceasta deschidere
prelucratd si introdusa in practica
incepand cu anul 1923 de Richard
Reti, aplicd mai pregnant ideea
controlului de la distantd al
centrului cu nebunii si intarzierea
atacului asupra centrului de pioni
al negrului. Sistemul Reti duce la
o lupta pozitionala complexa.

Actiunile in centru se
desfasoara de obicei mai tarziu,
astfel Incat negrul are posibilitatea
unei  dezvoltari  multumitoare.
Jocul nu este insda lipsit de
subtilitati, mai ales datorita
structurii mobile de pioni.
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Acesta este

inceputul
caracteristic al deschiderii. Negrul
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poate lua pionul din c4 sau apara
la d5 cu /6 sau e6, pentru ca in
cazul schimbului pe d5 sa raimana
cu un pion central pe d5.

Pet1 — PuPivotery [A07]
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40. DESCHIDEREA
NIMZOVICI-LARSEN
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Introdusa in practica de
Nimzovici, prin anul 1920,
deschiderea nu s-a bucurat de
popularitate. Aceasta i-a adus-o
marele maestru danez Bent
Larsen.

Incepand partida cu 1.b3,
urmata de fianchetarea nebunului

la b2, albul urmareste stapanirea
diagonalei al-h8 si controlul sau
presiunea pe  campul  eS.
Dezvoltarea urmeaza principiile
jocurilor de flanc, cu intarzierea
ocupdrii  centrului s1  atacul
ulterior al centrului negrului.
Fiind un sistem mobil, se poate
ajunge usor in alte deschideri cum
ar fi Deschiderea engleza.

Bayipow — I'pryopiav [A01]
YPXX, 1976
1.3 /6
2.2 y6

3.64 66
4.y3 coy7
5.00y2 0010
6./£2 €5
7.000Mm5
8.04 /57
902 <g7
10.¢4

ZABXAEOI'HY
p+A+—TpKc+(
TCnnlnvodnmind

6——Cn—n+&



O CARTE DESPRE SAH — NICOLAE PERA 75

S5+—+-Cn—+v%
4—+—CIITICTT—3

3+ [+—+—-CI1-#

2l Tm AIIoNN+ACITY
1TP—+®+PuK-!

SaPydepymy
AABOLA o pearlat 10eea deoyM

0P, TPEGILVEN OLGLTIPA TLV
YTOALL €5
10...€04
[Aa 10...€£04 , aABLA ofTive po
!
LEOP ABAVTOP [V xEVTPL YL |
1.yEd4 05 12.€5; cav 10...05 11.¢
EOS YEDS 12.0Ee5 dEeS 13/ 4]
11.0E54 ¢5
12.00Ey7 /£Y7
1343 /96
14.fel <38
1544
lv oyonud lvauvt©pu g4—€5
15...&¢e4
16./£4 /£ed
17.0&e4 B8
18.<04 B6
19.0085+ 'm8
20.fe3 x5
21.<¢3 B5
22.fael!
Petpayepea yohvrot (vi®plie
LVTPOLPEQ TUPVLPLAOP TE ALVIQL
0L COLTITEQL GOLL OL OTLTAL

22...<46
23.<E06 fEGO
24.fe8+/Ee8
25.fEe8+ 'y7
26.fy8+ M6
27/€3 a5

28.n4 o4

29.'¢2 y4

30.p4
Neypod xedeal©. Nu moate an
©pa
31.N93, 32.v4, 33.y5 part, dex®t
YL TEPIEPL LATEPLOAE VPO TE.
100

B. Larsen

41. DESCHIDEREA SOKOLSKI
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Aceastd deschidere a fost
prelucrata de teoreticianul
bielorus A. Sokolski si
experimentatd 1n anul 1923.
Sporadic, s-a mai jucat §i pana
atunci 1.b4 ca primd mutare.
Ideea consta in dezvoltarea rapida
a flancului damei si obtinerea de
spatiu in aceasta parte.

Nikiwpopowiyr — Hot [A00]
Muwvok, 1963
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42. DESCHIDEREA BIRD
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Practicatda de  maestrul
englez Bird in secolul XIX,
deschiderea incearca prin 1.f4 sa
aplice schema Apararii Olandeze
la alb. Asemanator Gambitului
Stauton, existd replica de gambit
1...e5 propusa de danezul From.
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Bird

TOMA POPA

Primul campion republican de sah

Nascut la 20 aprilie 1908 in
comuna Mihai Bravu din
vecinatatea Bucurestiului, Toma
Popa invata sahul de pe bancile
scolii, dupa varsta de 12 ani, cand
incepe sa joace mai mult de
placere in cadrul unui grup de
amatori CFR-isti, fara a se stradui
sa-]1 studieze in mod organizat,
multumindu-se doar cu bucuria
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adolescentind de a-i bate “pe cei
mari”.

De-abia in 1930 iese din
anonimat cand se afirmd in
campionatul puternicului “cerc de
sah CFR Bucuresti”, de care nu s-
a despartit niciodatd. In anii
urmatori ia parte la campionatul
Capitalei, clasindu-se pe locuri
fruntase. Nu realizeaza insa saltul
calitativ necesar intrarii in elita
sahului national decat in toamna
anului 1933 cand, castigand
categoric o grupa semifinala,
participa la prima sa finalda in
campionatul Romaniei, pe care o
incheie cu un rezultat “sub fortele
sale obisnuite” (+4=3-8), cum se
exprima presa vremii.

In anul 1935, pentru a doua
oard finalist al campionatului
national, realizeazd un nou salt
valoric, clasandu-se pe locul 6 cu
+6=5-4, drept care este inclus in
reprezentativa Romaniei, cu care
are o evolutie meritorie la
Olimpiada de la Varsovia, avand
in vedere cd era la prima
confruntare internationala,
inscriindu-si In palmares primele
victorii de prestigiu la jucatori de
peste hotare.

La inceputul anului urmator
castigd campionatul Capitalei si
desi nu poate lua parte la finala
nationald din motive de sanatate,
este inclus in echipa Romaniei
care participd la Olimpiada
(neoficiald) de la Miinchen, unde
realizeazd un procentaj de 50 %
(+7=5-7) din puncte, jucand in
general bine, dar slabind vizibil
spre sfarsitul turneului, datorita

unei conditii fizice precare, ce l-a
insotit, din pacate, toata viata.

A urmat o perioadd de
aproape sapte ani in care sahul
romanesc, lipsit de sprijinul
oficial, a batut pasul pe loc. In
finala campionatului national din
1943, Toma Popa isi revine la
forta sa normald de joc si incheie
pe un promitator loc 4-6. De aici
inainte drumul maestrului Toma
Popa este continuu ascendent.
Participand in finalele tarii, obtine
rezultate permanent superioare,
incepand cu 1946 — locul 4, 1947
— locul 3 si culminand cu 1948
caind 1si incununecaza cariera
sahista cu titlul de campion
republican, devenind cel de al
noulea  laureat al  sahului
romanesc. In continuare activeaza
si ca antrenor iar la 25 februarie
1962 s-a stins din viata.

CURSELE

Spre deosebire de
combinatiile propriu-zise, tactica
mai cuprinde in arsenalul ei o
serie de ‘“arme” mai putin
spectaculoase poate, dar foarte
importante pentru jocul practic.

In primul rind sunt cursele,
ele constituind o categorie
speciald de combinatii In care
adversarul nu este constrans la o
serie de mutdri fortate ca in
combinatii ci este ademenit sa
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facd o mutare aparent buna, dar de
fapt gresitd, in urma careia, printr-
o replicd ingenioasa, cel care a
intins cursa obtine un avantaj
oarecare. Deci atitudinea unui
jucdtor care intinde o cursd este
PASIVA (el asteptdind ca
adversarul sa cada in ea; daca
acesta “vede” primejdia nu se
intamplda nimic), In timp ce
atitudinea jucatorului care face o
combinatie este ACTIVA, el
fortand desfasurarea urmatoare a

jocului.
Existd nenumadrate curse
cunoscute (majoritatea in

deschidere) si aproape nu exista
partida Tn care sa nu se Intinda
curse de ambele parti, mai simple
sau mai complicate, in raport cu
taria jucatorilor. S-a constatat insa
ca o foarte mare parte a curselor
(st dintre cele mai frumoase)
raman neefectuate, fiind “vazute”
la timp de adversar, care se fereste
sa cada 1n ele.

Cursele cuprind 0 gama
cursa primitiva a 1ncepatorulu1
care lasda in prizd o figurd cu
speranta ca adversarul se va
repezi sa o 1a, dupd care urmeaza
mat in una sau mai multe mutari,
pana la rafinatele subtilitati tactice
pe care uneori nu le observa chiar
jucatori de cea mai mare forta

Iata cateva exemple in care
cel ce joaca cu piesele albe
intinde negrului curse.

A.CURSE INTINSE NEGRULUI

(1) Xnepov — JeavAol [X50]
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(2) HaptAavf — N [X41]
Bpepev 1890
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(3) ZynAaye — Havp [B10]
BepAwv 1937
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Sacrificiul de dama poate
si nu fie acceptat. In acest caz
partea pasivd ramane, n general,
fara un pion §i o pozitie
inferioara, iar In anumite situatii,
presiunea §i atacul pot capata
chiar un caracter imparabil. Sa
vedem cateva partide concludente
in acest sens.

(4) Aevtoyn — Kovy [A09]
cleva, 1925
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(5) 1 ow — PoldoPapryv [B28]
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Kpaovotapok 1959
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(6) Tappaoyn — Xryoprv [X77]
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O forma elementara a ideii
lui  Legal este  sacrificiul
momentan al damei care va fi insa
imediat (sau 1n cateva mutari)
recastigatd. latd cateva scurte si
instructive partide de acest gen.

(7) Kav — HaAao( [X66]
Buvdanecta 1939

1.4 €5 2/43 /46 3.0B5 66 4.0000/
06 5.fel coy4?! [epa pat PBrve S...
wog7 | 6.04 €£647 7.€5! dEe5

ZABXAEOI'HY
8p+—wOKmA—Tp(
7CnnCn—+nCnmd

6—v+—ov—&
S+A+—-Cn—+—%
4——Cn—+A+3

3+—+—+N+—#
2TETT+—CIITIETTY
1TPNwAOTP—uK-!

caPyoepymy

8/£e5! ©Ed1 9/£%6+ o1 duTa
9...0€7 10/£068+ '£58 11.fE61
TOTLA gote yAap 100



82 O CARTE DESPRE SAH — NICOLAE PERA

(8) KoAtavowokt — I[Ipwve [BOO
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(9) Iperpdep — EroevPerc [B22]
Ytpacfoupy 1975
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In jocul practic s-a observat
ca posibilitatea sacrificiului de
nebun la f7 (f2) apare in urma
unor greseli sau incalcdri ale
principiului dezvoltarii in
deschidere. Alteori insa lucrurile
sunt premeditate fiind vorba de o
cursa.

Prin capturarea damei cu
nebunul, jucatorul isi slabeste, de
reguld, cealalta diagonala care
duce spre regele sau. De obicei
contrasahul nebunului  advers
duce la recuperarea damei
sacrificate, dar, nu de putine ori,
st la diverse pozitii de mat.

Iata doud exemple:

(10) Mieoeo — Oenbuict [BO1]
NvupvBepy 1895
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(11) Xnapoon — Sadde [A43]
New Yopk1936
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Combinatia lui Legal se
intalneste, in jocul practic si in
alte diverse si neobisnuite forme.

(12) Adeny — Tepep [X30]
KoAiv 1911
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Dama poate fi oferitd nu numai ne-
bunului advers. Cateodata, e drept,
mai rar, ea poate fi oferita si calului.
(13)Baynuavv — Kvovotuavy
[X44]
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B.CURSE INTINSE ALBULUI
(dupa aceleasi idet1)
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M. Sidner, in prezent decedat, a fost
asistent la A.S.E. si sahist de categoria
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(B) Kvoppe — Xryoprv [X50]
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Si acum cateva curse avand la
baza idei ale matului lui Legal.
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Labourdaunnais

PRIMUL TURNEU
INTERNATIONAL DE LA
LONDRA

La inceputul secolului al
XIX-lea, principalele centre ale
vietii sahiste erau Parisul i
Londra. Dupa moartea
renumitului  Phillidor, care nu
avea adversar, Labourdaunnais a
devenit cel mai puternic sahist
francez, iar Mac Donnel, cel mai
bun sahist din Anglia. In anul
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1834 la Londra s-au disputat o
serie de partide intre
Labourdaunnais si Mac Donnel,
care au dovedit superioritatea
maestrului francez. Dupa moartea
lui Labourdonnais si a lui Mac
Donnel s-au evidentiat in Franta
St. Aman iar in Anglia, Stauton.
Meciul dintre acesti doi maestri a
avut loc la Paris si s-a terminat cu
victoria categoricd a sahistului
englez.

In anul 1851, La Londra a
fost organizata expozitia
industriald internationald. Sahistii
englezi si In primul rdnd Stauton,
s-au gandit sa organizeze in
timpul expozitiei, un turneu de
sah la care sa participe ceil mai
buni jucatori din diferite tari. Din
Franta au fost invitati St.Aman si
Kieseritzky, din Germania — Lasa,
Andersen si Mayet, din Rusia —
Petrov, lanis si Sumov, din
Ungaria — Lowenthal si Szen. Au
refuzat sa participe St. Aman,
Lasa, Petrov si Sumov iar lanis a
intirziat la turneu. In aceastd
situatie la cei sase strdini au fost
adaugati zece jucatori englezi.
Fara indoiala, Stauton se numara
printre cei mai tari jucatori din
lume, 1ar Williams, Wiwill, Bird
erau considerati ca jucdtori foarte
buni. Restul jucatorilor englezi s-
au dovedit necorespunzatori unui
astfel de turneu international.

Trebuie ardtat in ce consta
diferenta dintre cele doua feluri de
competitii: meci $i turneu.

Meciul este o luptd intre
doi adversari, turneul este un
concurs disputat de mai multi

jucdtori de sah. In prezent,
concursurile se organizeaza dupa
sistemul turneu, adica fiecare
participant se intdlneste cu restul
participantilor la turneu.

EXERCITII

Ca 1in orice proces de

asimilare, s1 in sah toate
cunostintele si deprinderile
dobandite  trebuie  verificate,

testate, repetate si apoi aplicate 1n
mod corespunzator in practica.

In cele ce urmeazi cei
interesati gdsesc o baterie de teste
cumuland principalele idei si
combinatii tip intdlnite 1n jocul
practic de sah.
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Rezolvarea exercitiilor va

contribui la dezvoltarea
1maginatiei, fanteziei s
perspicacitatii  combinative a

sahistilor, la antrenarea fortei de
calcul a wvariantelor. Aceasta
activitate va stimula concentrarea
atentiei jucdtorului de sah, ii va
dezvolta memoria si gandirea, il
va deprinde cu efortul intelectual
intens. La rezolvarea pozitiilor se
impune respectarea unei anumite
metodologii. Astfel, la inceput
jucatorul trebuie sd incerce
solutionarea lor mintala, direct de
pe diagrame, ghidandu-se dupa
urmatorul plan:

- 1maginarea ideii;

- analiza mintala a mutarilor

proprii i a raspunsurilor
adverse.

- Compararea si selectia
variantelor

- Luarea deciziei
Studierea atenta a materialului
inclus in carte si in special a
curselor va finlesni gasirea
ideil, a mutarii-cheie sau a
sacrificiului definitiv.

In cazul cand, la un
moment dat, pozitia devine
neclara, este necesara reluarea
e1. Daca nici acest lucru nu da
rezultatul  scontat, 11 se
recomandd jucatorilor sa-si
noteze pozitia pana la care s-a
ajuns pe cale mentald, sa
reproduca pe tabla si sa
continue rezolvarea, cu aceeasi
metoda, pana la reusita totala.
Pe masura efectuarii, toate
rezolvarile se trec Intr-un caiet,
compararea propriilor solutii

cu rezolvarile date de autor
fiind recomandabile numai la

sfarsit, pentru a se
preintampina sugestionarea
Dupa parcurgerea

intregului text, e de dorit ca
jucdtorul sda pund din nou
pozitiile pe tabld, sa urmaresca
cu atentie rezolvarile corecte
si, Intrucat repetitia este mama
invataturii sd revina din cand
in cand asupra lor. Teoria
studiatd ramane numai litera
moartd dacd nu se manifesta
permanent preocuparea pentru
aplicarea ei in partidele jucate.
Evident, nu intotdeauna o idee,
un anumit tip de combinatie se
pot efectua “ca la carte”.
Practica sahista de zi cu zi ne

ege v,

de a aplica cunostintele
insusite intr-un mod diferentiat
si creator si deseori, tocmai
aceasta atitudine de a scoate la
iveala o schema -— tip din
hatisul de mutdri si variante
posibile, de a sesiza tipicul in
netipic determind gradul de
maiestrie a  jucatorului.
Rébdarea si perseverenta vor fi
rasplatite cu satisfactii
asemdndtoare cu acelea a
realizarii unor opere de arta.
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of34 5.<¢2 0000 6.€3 6 7.00€2 oof
7 8.000 o€y 3 9.<Ex3 /24 10.<x2

f96 1102 fm6 12.y3? 0 chaPripe
deyioima

ZHI' ®EAXBAY
1 -uKP+—wA—1P!
2CTT-CITAGNOLIIITY
3-CIT-CIT—+—+#
44+—+v(CI T+
S5—n+—+—+%
6Tp—n+—Cn—&
Tnln—+nCnAilmnd
8+K+—wO—cvp(

Enyoedy Pay
(28) Qike — IprwovytE [X00]
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HapBopy 1933
1.x4 €6 2.4 05 3.%4ED5 €05
4.6E05 /6 5.0035+ 0037 6.00y4
g7 7/43 000 8 A4€2? 00066
9.0000? o ypeceaia pat pope o€
YOUT
YEAALAATA

EHI'OEAXBAY
1-uKP+OwA—1P!
2CTITICTINCII-ETITTY
3—+—+—0cN—+#
44+—+—+A+—
S5—+—+I1+—+%
6+—ov—orA—+—&
TnCnn+Alnnlnd
8+ tp—wO—ovp(
Enydedy Poy

(29) KAerv — Sapy [X44]
IMapio 1921

1.€4 €5 2/03 /46 3.04 €£64
4.00y4 ooy 5 [4../$6] 5.000 06
6./45?! vv atay ntpepartvp 6../£5
7.00B3 N6 8.5n5 <6 9.947? 33+!
10.'m1 y6 11.£81 mevtpv o amwap
o
TUPVLA

ZHI' ®EAXBAY
1K+P+OwANTP!
2CTINI+—TICIIITY
3——+n+A+#

4+—CI T T+—+—3
5—oN—-cov—oA—+%
6Cnnwd-Cn——&
T—+n+—CrnCmd
8tpv+ic+A+p(
SNydedy Poy

(30) Zynoaptl — HaptAav [X
50]
Bpepev 1918
1.e4 €5 2/03 /46 3.00x4 oy S
4.0000 06 5.n3? o cAaPipe
vepuotipryata 5..m5 6.2 /46
7.03

ZHI' ®EAXBAY
1 -uKP+OwANTP!
26NIICTT—TICTITTY
3TT+—+14+—+#
44—+ T+A+—3
St+—Cn—wmA—+%
6+—ov—_Cnv+—&
T-Crnn+—Cnnlnd
8Tp—+K®OA+p(
ENYOEdY POy

(31) MoAA — ®arkPeep [A00]
cleva 1854
1.€3?! €5 2.¢3 85 3.64 0056 4.0053
6 5/€2 arBLA poayo TpeQ AL
o1w 5../06 6.0000 €4 7.00y2 44 84
3n5!9.93

EHI'OEAXBAY
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1 -uKP+OwANTP!
2CTITI+—+ACTIITV
3—oNIICIT-CIT—+#
44+v+rCl1——3
St+—+n+—+%
6+—+—wAv+—&
T-Crnn+—Cnnlnd
8Tp—+Kk®OA+p(
ENYOEdY Pory

(32) Qeotery — Popav [AS]]
Mevoola 1935
1.04 /6 2.x4 €5 3.857! pou Buve €
ote 3.06¢e5 3...00x5 4.a3? mepput
€ LV GO PLPLYIL TITTLY, dap, QLT
O VUL GE WA WEDEA, VU TTPEQ (O

peT

ZHI ®EAXBAY
1PGNAuUKO®wmANTP!
2CIIICIITI+—CI -V
3—+—+—+-CII#
44——11+—4
S5—+—-—CrlloA—%
6+—ov——+—&
TnCnn+nlrnlnd
tp—kwOAcvp(
ENYOEdY Pory

(33) Happopyep—Hevaynep

[A02]

NvupvBepy 1934
1.¢4 €5 2.¢pEeS 66 3.6£06 ©ES6
4/03 v5 5.04 y4 6./5/46!?
[Bive epa o1 6...0E€5 | 7/£Y6
BEx6 8.00e37 [tpefuia tuediat
8.<03 ] 8...<€7 9.<63 006!
10.<€a6? <&e3 11.<Ey6+

ZHI' ®EAXBAY
1 P+AuK—+N7P!
2CTTI+TTH+IICTITTY
3—+—00——+#
4+m+—CI1——3
S5—+—+—+—+%
6+—+—oAO+—&
Tn+n+—Cn—Cmd
tpv+r+—+p(
Enydedy Poy

(34) PodCivoxt — Adeny [X50]
[Topro 1913

1.€4 €5 2/93 /46 3.00x4 86 4.%3

oy4 5.<B3?! o ecipe mpepaTLP

o

5..587 6 45 [ha dipeyT 6.00ED 7+

<EB7 7.<ER7 vpua 7..."87!

8.<Ea8 w&h3 9.yED3 <Ed3] 6../M6

7.0E0T+ [7.<ERT fP8 8.<a6 6

YL YOUTEVOUTLE TTEVTPL TLOV]

7. /607 8/£07 <EHT 9.<EPT
=HI'OEAXBAY

| P+—puK—-wANTP!
2CTITNICTT-CIT-CIIITY
3—+—+—-CII—+#
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4D+ [+—+—3
S5—+-Cn—+—+%
6+—+—-Cnv+—&

TnCnO+—-Cn®Cm>
tp—mAK+—+p(
ENypedy Poy
(35) Xpaddoyk — Miecea [A25]
Aovdpa 1939
1.x4 €5 2/43 /46 3.y3 /06 4.00y2 c©

B4 5.€3 86 6.4€2 ooy4 7.<p3

AAPBULA oTepa o0l POAOTENTY L
clafryovea TovytoAvl B7 7...

/B8

805 oas 9/£¢p6+
ZHI'OEAXBAY
1 P+—uK—-wA—1P!

2CTTIACTINCII-CIIITY
3—CII-CIT—+O+#
4+ A+—+1+—3
S5——-LCn——wmwA%
6+—coN-Cnv+—&
Tnlrnn+—Cnnlnd
8Tp—Kk®mO—Tp—(
Enydedy Poy

* %k sk ok ok

* 3k
*

GHEORGHE MIHOC

Un mare animator
al sahului romanesc

In ziva de 25 decembrie
1981 s-a stins din viatd savantul
roman Gheorghe Mihoc, unul din
marii iubitori ai jocului de sah.

Nascut la Braila, la 7 1ulie
1906, Gheorghe Mihoc si-a facut
studiile liceale s1 universitare la
Bucuresti, sustinandu-si
doctorarul in stiinte statistice la
Roma, in 1931, s1 in matematici la
Bucuresti, in 1947. Intrat in
activitatea  didactica si  de
cercetare stiintificd a urcat toate
treptele ierarhice.

Sahul 1-a invétat in primele
clase ale liceului “Gh. Sincai” din
Bucuresti, dupa care l-a integrat
in activitatea sa cotidiand ca un
“sine qua non”, jucandu-l cu
multd daruire 1n partide de
destindere, parca desprinse din
epoca sahului romantic.

Desi dotat cu un real talent,
Gheorghe Mihoc nu a abordat
sahul de performanta, déand
prioritate cercetdrilor in domeniul
matematicii, pasiune de prim plan
a vietii sale. A fost insa un vajnic
animator si sustindtor al sahului
romanesc de dupa 1944, in 1950
fiind ales vicepresedinte al
Comisiei  Centrale de  Sah,
condusa de Mihail Sadoveanu si
apoi presedinte al Federatiei
Romane de Sah din toamna anului
1957, odata cu reorganizarea
sporturilor din tara noastra si
constituirea federatiilor pe ramuri
de sport.

In 1960 se retrage de la
conducerea federatiei, dedicandu-
se exclusiv muncii sale didactice
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si de cercetare in cadrul
Universitatii, ramanand in
continuare un mare iubitor al
sahului pe care I-a jucat si sprijinit
cu dragoste si pasiune pana la
sfarsitul vietii.

PARTIDE SCURTE (miniaturi)
Partide scurte si foarte scurte,
jucate in concursuri cu caracter oficial sau in
mod amical

(1) Hartlaub - Rosenbaum [C50]
Freiburg, 1892
1.e4 e5 2.¥c4 auc6 3.0f3 f6?! 4.0h4 g5?27?
evident o mutare impulsiva

ZABXAEOI'HY
p+AmOkmAVTP(
TCnnCnn+—+md
6—v+—Cn—+&
S5+—+-Cn—Cn—%
4—+A+1T+-cN4
3+——+—+—#
2TTCTIICII-CITICITY
1TPNwAOuK—+P!
caPyoedymy

5.£h5+ ¢e7 6.0f5# 1-0

(2) Wiede - Goetz [C33]
Strasbourg, 1880
1.e4 e5 2.f4 exf4 3.b3? preocupat probabil
sa ocupe diagonala mare, albul nu observa
sahul damei 3..Eh4+ 4.93 [4.¢e2] 4...fxg3

5.h3 EABXAEOI'HY
8P VA+KmAVTP(
7CnnCnn+nlnmd
6——+—+—+&
S5+—+—+—+—%
4—+—+I1+—-w063

3+ I+—+—Crl 1#
2IT+HTICT T—+—+V
1TPNwAOuUKAGNP!
caPyoedpyny

[nimic nu mai este bun 5.hxg3 £xh1 sau;
5.af3 g2+ 6.axh4 gxh1£] 5..92+ 6.¢e2
£xed+ 7.¢f2 gxhlo#

(3) Reinle - N [C30]
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Murau, 1930
led e5 2f4 5 3.exf5 slabeste flancul
regelui 3..e4? acum evenimentele se
precipita 4.£h5+ g6 5.fxg6 h6 6.g7+ Ce7
7.£e5+ ¢f7

ZABXAEOI'HY
8povA®mO—mAVTP(
7CnnCnn+kCl -

6——+—+-Cn&

S5+—4+—00—+-%

4——+nCl1—3
3+—t+—+—+—H#

2TTCTITIETT—+TICTTY
1TPNwA-puKAGNP!
coPyoedpyny

8.gxh8u# 1-0

(4) Fischer,R - Fine,R [C41]
Manhattan blitz New York, 1963
1.e4 e5 2.0f3 d6 3.d4 vd7 4.¥c4 c6 5.0-0
¥e7 6.dxe5 dxeb 7.£e2 ngf6 8.jd1 £c7
9.ag5 0-0 10.¥xf7+ 1-0

ZABXAEOI'HY
Sp+A+—TpK+(
TCnnwOveAAlnTd
6—n+—ov—&
S5+—+-Cn—oN-%
4——+11+—+d
3+————+#
2IICTTT+OLITICITY
1TPNwAP+—pK-!
capyoedpyny

(5) De la Paz,F - Wohl,A [C41]
XXXVI Capablanca Mem 2001
1.e4 e5 2.0f3 d6 3.¥c4 ¥e7 4.c3 of6 5.d3
0-0 6.¥b3 abd7 7.0-0 €8 8.¥xf7+ 1-0

ZABXAEOI'HY
Sp+AmOp+r+(

7CnnCnvolAlnns
6—+—Cn—ov—+&
S5+—+-Cn—+—%
4——+11+—+3
3+—CIITI+N+—#
2TTETT—+—CTITETTY
1TPNwAO®+PuK-!
coPyoedpyny

(6) N,N - N,N [C40]
2000

l.ed e5 2.0f3 ¥c5 3.oxe5 ¥xf2+ 4.¢xf2
£h4+ 5.93 £xe4 6.£e2 £xh1?7? 7.¥g2 £xcl

ZABXAEOI'HY
SpoVA+K+vTP(
TCnnCnn+nCnmd
6——+—+—+&
5+—+—ocN—+—-%

| | | |
T 1T T

3+—+—+—CII-+#
2TICTITICTIOUKALITY
1TPN®O—+—+-!
caPydoedyny

[7..£xh2 8.1g4+] 8.0d3+ 1-0

(7) Juanes,M - Thomas,C [C44]
Bethun op, 2000
1.e4 e5 2.0f3 oc6 3.d4 exdd 4.¥cd ¥bi+
5.c3 dxc3 6.0-0 h6 7.a3 ¥e7 8.£d5

ZABXAEOI'HY
p+AmOx+vTp(
TCnnlnnmAnln—>
6—+v+—+—Cn&
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5+—40+—+—%
4—+ A+ T+—+3
3CTT-Cn—-N+—#
2—CIT—+-CIITICITY
1TPNwA—+PuK-!
caPyoeoyny

negrul este pierdut: la 8..d6 urmeaza
9.£xf7+ ¢d7 10.¥e6# 1-0

(8) Chirila,C - Teodorescu,A [C69]
Memorialul Revolutiei din Dec. '89
1.e4 e5 2.0f3 oc6 3.¥b5 a6 4.¥xc6 dxcé
5.0-0 f6 6.d4 exd4 7.£xd4 ¥d6 8.)d1 ¥g4
9.0bd2 ¥xh2+—+ -+ Y-l

ZABXAEOI'HY
p+—mOx+vTp(
T+nln——Cnmd
om+n+—Cn—&
S5+—+—+—+—%
4—+—0OIT+A+3
3+—+—+N+—+#
2IICITIoN—CI T T®mA Y
1TP—-wAP+—puK-!
caPyoedymy

(9) Pera,N - Aspriotti,L [C46]
Bucuresti, 1993
1.e4 e5 2.0f3 nc6 3.0¢c3 ¥c5 4.oxe5 oxeb
5.d4 ¥xd4 6.£xd4 £f6? 7.0b5 ¢d8 8.£c5
ach

ZABXAEOI'HY
Sp+AuKk—+vTp(
7CnnCnn+nlnmd
6—+V+—m0—+&
5+No®—+—F-%

4——+I 1+

3+—+—+—+—H#
2IICTHT+—CIITICI IV
1TP—m A—pKA+P!

caPyoeoyny

9.£f8# 1-0

(10) N - Pera,N [C42]
Olanesti, 1998

1.e4 e5 2.¥c4 of6 3.0f3 nxe4 4.0c3 oxc3
5.dxc3 d6 [trebuia sa joc 5..f6 ] 6.0-0
[mergea si direct 6.mxe5 cu avantaj]
6..¥g4?

ZABXAE®OI'HY
8pov—mOkmA—TP(
7CnnCn—+nCnmd
6—+—Cn—+—+&
S5+—+—-Cn—+—%
4—+A+—+\+3
3+—CII—+N+—#
2IICTITI+—CIITICI TV
1TP-mA®+PuK-!
coPyoedpyny
7.axe5 ¥xdl 8.¥xf7+ ¢e7 9.¥g5# 1-0

(11) Mayfield - Trinks [B0O]
Omaha, 1959

1.e4 g5 2.ac3 f5?? 3.£h5#

ZABXAEOI'HY
8povA®mOKmAVTP(
TCnnlCnnln—+md
O—+—+—+—+&
S5+—+—+nln®%
4——+11+—3
3+—ON—+—+—#
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2IICTITICII-CIITICITY
lItTP-mA—puKAGNP!
Sapyoepymwy

(12) Jaffe - Bischoff [B29]
SUA, 1960

1.e4 c5 2.0f3 of6 3.a¢c3 d5 4.exd5 axd5
5.¥b5+ ¥d7 6.0e5 oxc3 [trebuia jucat 6...66
] 7.£f3 mutare intermediara neprevazuta de
negru 7...f6 8.£h5+! g6 9.axg6 ¥xb5

ZABXAEOI'HY
8pov—mOkmA—TP(
TCnn+—Cn—+md
6——+—-CnN+&
S5+ACn—+—+0O%
4———+—+3
3+—ov——+—+#
2TICTITICTI-CIITICITV
1TP—-mA—uK—-P!
capyoedpyny

[9...hxg6 10.£xg6#] 10.0e54 1-0

(13) Leko,P - Ehlvest,J [BO7]
EU-ch Rapid-30' Cap d'Agde, 96
1.e4 g6 2.d4 ¥g7 3.0f3 d6 4.c3 af6 5.¥d3
0-0 6.0-0 c5 7.h3 ac6 8.d5 mab 9.jel eb

10.b4

ZABXAEOI'HY
p+AmO—Tpirc+(
7Cnn+—+T®mATD
6—+—Cn—ovn+&

Sov—CrlICn—+—%
4—CIT—+1T+—+3
3+—CITA+N+T#
21 [+—+—CI I T+V

1TPNwAOTP—uK-!
caPyoedymy

1-0

(14) Al Modiahki,M - Tin,H [B06]
Yangon schev Yangon (1), 1999
1.e4 g6 2.d4 ¥g7 3.0c3 d6 4.0f3 od7 5.¥c4
c5 6.0g5 sh6 7.¥xf7+ oxf7 8.ne6 £b6
9.0xg7+ ¢f8 10.0e6+

EABXAEOI'HY
Sp+A+—p—1p(
7Cnn+vCmv+md
6—w0-CnN+m+&
S5+—-Cn—+—+—%
4—+—CI T T+—+3
3+—oN—+—+—H#
2METNT+—CTITIETTY
TP A®OuK—+P!
caPyoedymy

(15)Vasiukov,E-Razuvaev,Y [B06]
Rubinstein mem Polanica Zdroj , 72
l.ed g6 2.d4 ¥g7 3.c3 d5 4.exd5 £xd5

5.0f3 ¢5 6.¥e3 cxd4 7.cxd4 eh6

ZABXAEOI'HY
8poVA+K+—Tp(

7Cnn+—CnnwAnd
6—+—+—+mov&

5+—4+0+—+%
4—+—CII—+—+3
3+—+—wwAN+—#
2TICTT—+—CIITICITY
1TPN+OuKA+P!
caPyoedymy
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Vasiukov nu observa atacul dublu care
urmeaza 8.£c1 1-0

(16) Shirazi,K - Peters,J [B20]
USA-ch Berkeley (15), 1984
1.e4 c5 2.b4 cxb4 3.a3 d5 4.exd5 £xd5
5.axb4 £e5+

ZABXAE®I'HY
PO VA+KBAVTP(
7Cnn+—Crnnlnmd
6—+—+—+—+&
S5+—+—w0—+—%
4-CI—+——3
3+———+—+#
2—+I1CTT-CITTIETTY
1TPNwAOuUKAGNP!
capyoehpyny

0-1

(17) Tseitlin,M- Taimanov,M [B46]
Leningrad, 1981
l.e4 c5 2.0f3 ac6 3.d4 cxd4d 4.oxd4 e6
5.0c3 a6 6.¥f4 nge7 7.adb5 axb5 8.oxb5

ds
Z=ABXAEOI'HY
p+AmOkmA—TP(
T+n+—cvrlnmd
6—+v+n+—&
5+N+n+—+-%
4——+ 1o A—+d
3+—+——+#

2TETT+—CIITIETTY
1TP—+OuKA+P!
caPyoedymy

Ca sa evite matul intr-o mutare dar ...
urmeaza pierderea damei 9.¥c7 £d7
10.2d6+ 1-0

(18) L. Chuck - Elliot T. [B17]
CL2-2000.10.10, 2000
l.e4 c6 2.d4 d5 3.0c3 dxed 4.oxed ad7
5.¥c4 ngf6 6.0g5 €6 7.£e2 £b6 8.0xf7

EABXAEOI'HY
Sp+A+kmA—Tp(
7Cnmn+v+NCnmo
6—0OT+noV—&
S5+—+—+—+%
4—+ACTT—+—+3
3+——+—+—#
TICTITT+OCTITIETTY
1TP—-wA—uK—-cNP!
coPyoedpyny

(19) Doucha L. - Holicky M. [B20]

Ch Slovakia (team) Slovakia , 2000

1.e4 ¢5 2.b4 cxbd 3.¥b2 d5 4.exd5 £xd5
5.d4 ¢ 6.c4 bxc3 7.0xc3 £xd4

EABXAEOI'HY
p+A+KkmAvTP(
7Cnn+—CnnCnmd
6—v+—+—+&
S5+—+—+—+%
4—+—w00——+1
3+—oN——+—#
2[MwA—+—CITETTY
1TP—+OuKAcNP!
coPyoedpyny
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8.ad5 £xd1+ 9.;xd1 1-0

(20) Engineer - Random [B10]

First Kingdom Tournament, 2000
1.e4 c6 2.0f3 d5 3.0¢c3 dxed 4.oxed ad7
5.¥c4 ngf6 6.0egb €6 7.£e2 h6 8.axf7 ¢xf7

ZABXAEOTI'HY
Ep+AmO—mA—Tp(
7Cnn+v+Cn—
6—n+nov—_Cn&
S5+—+—+—+—%
4—+A+—+—3
3+—+—+N+—+#
2TICITICTIOLITICITY
1TP—-mA—uK—-P!
coPyoedpyny

9.£xe6+ ¢g6 10.¥d3+ ¢h5 1-0

(21) Aronin - Kantovici [B27]
Moscova, 1960
1.e4 c5 2.0f3 g6 3.c3 b6?! [3..¥g7] 4.d4
¥b7 5.¥c4 d5 6.exd5 ¥xd5 7.£a4+ ¥c67?

ZABXAEOI'HY
8pov—wOkmAVTP(
TCn——Cnm+md
6—CnA+—n+&
S5+-Cn—+—+%
40+ALI1—+—3
3+—CII—+N++#
2ITCINT—+—CIIIICITV
1TPNwA-uK—-P!
capyoehpyny

8.0e5! Si in fata perspectivei de mat sau de
pierdere a unei figuri, negrul a cedat 1-0

(22) Thelen - N [B30]
Berlin, 1930
1.e4 ¢5 2.0f3 oc6 3.¢3 d5 4.e5?! cu intentia
4. e6 5. d5 etc. 4..d4 5¥d3 ¥g4 6.¥ed!
axe5 7.¥xb7 |b8?

ZABXAEOI'HY
8—Tp—wOKmAVTP(
TCnA+—Crnnlnmns

6——+—+—+&
S5+—Cn—ov—+—%

4—+—Cr—+A+3

3+—CII—+N+—+#

2TIETT-CII-CITICTTY
1TPNwAOuK—+P!
caPyocdymy

[trebuia jucat 7...¥xf3 ] 8.nxe5 ¥xd1 9.¥c6+
1-0

(23) Reti - Tartakover [B15]

Viena, 1910
l.e4 c6 2.d4 d5 3.oc3 dxed 4.oxed of6
5.£d3?! e5? [Inceputul unei operatii de
schimb gresite. Trebuia jucat 5...axe4 ]
6.dxe5 £ab+ 7.¥d2 £xe5 8.0-0-0
dezlegand calul si punand o cursa fina
8...o0xed

ZABXAEOI'HY
PO VA+KBA—TP(
TCnn+—+nlnmd
O—+m+—+—+&

S+—+-00—+-%
4—+—+v+—+3
3+—+O+—+—#

MM Tw A—CITICTTY
1+—uKP+AcNP!
caPyoedymy
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Stapanirea coloanei d permite albului o
splendida combinatie  9.£d8+!!  ¢xd8
10.¥g5+ ¢e8 [10...¢c7 11.¥d8#] 11.,d8# 1-0

(24) Pera,N - Andrei [BO7]
Bucuresti, 1993
1.e4 d6 2.0f3 g6 3.¥c4 od7 4.¥xf7+ Cxf7
5.ag5+ negrul pierde dama sau este facut
mat 1-0

EABXAEOI'HY
Sp+Awb—mAvp(
7CnnCnvinK+mo
6—+—Cn—n+&
5+—+—+—-cN-%
4——+11+—3
3+——+——#
2METIENT-ETTIETTY
1TPNoA®UK—+P!
coPyoedpyny

(25) Balasoiu - Pera,N [A51]
Bucuresti, 1998
1.d4 of6 2.c4 e5 3.dxe5 ©ved4 4.a3 db6
5.exd6 ¥xd6 6.93? oxf2 7.¢xf2 albul pierde
dama

ZABXAEOI'HY
8P VA®OK+—Tp(
7CnnCn—+nCnmd

F—OA—+—+&
S5+—+—+—+-%
4—+1[+—+—+3

3CIN—+—+—-CI1-+#
2—CIT—+TuK—CITV
I TPNwAO®+AcNP!
caPyoedyny

7...¥xg3+ 8.¢xg3 £xd1 0-1

(26) Novikov,| - Finegold,B [D07]
New York op New York (7), 1993

1.d4 d5 2.c4 oc6 3.0f3 ¥g4 4.£ad4 ¥xf3
5.gxf3 dxc4 6.e3 e5 7.dxe5 £d5 8.ac3 £xf3
9..g1 0-0-0? [9..£h5!? 10.¥g2 nge7+]
10.¥e2

EABXAEOI'HY
8—KTp—wAVTP(
TCrnnCn—nlnmd
6—v+—+—+&
S5+—+—CI1—+-%
40+m1+——+3
3+—oN-CI10+—#
2TTETT—+ALTT-LTTV
1TP—-mA—puK—tP-!
caPyoedymy

[10.¥e2 £15 11 ¥g4+] 1-0

(27) Perez,| - Doncel ,D [A80]

Madrid-ch U20 Madrid (6), 2000

1.d4 f5 2.¥g5 h6 3.¥h4 g5 4.¥g3 f4 5.e3
fxg3 6.£h5#

EABXAEOI'HY
8povA®OKmAVTP(
7CnnCnnln——>
6——+—+-Cn&
S5+—+—+-CnO%
4—+—CI1—+—3
3+—+—-CII-Cn—#
2TTCTITT+—CIITICITY
1TPN+—uKAGNP!
caPyoedymy

1-0

(28) Soto E. - Valverde L. [A45]
Ch Peru (regional), 2000
1.d4 of6 2.¥g5 c5 3.¥xf6 gxf6 4.dxc5 £a5+
5.ac3 £xc5 6.0f3 o6 7.£d2 d6 8.2d5 web
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9.b4 axf3+ 10.exf3

ZABXAEOTHY
Sp+At+kmA—Tp(
TCnn+—Cnn+md
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M+ 1@V
1TP—+—pKA+P!
Sapyoepymy

(29) N - Kruger [BO01]
Szezecin, 1920
le4 d5 2.exd5 of6 3.c4 c6 4.dxc6?!
[trebuia jucat 4.d4 ] 4...axc6 5.d3 e5 6.a¢3
¥c5 7.¥g5 0-0 8.1e4? direct in gura lupului

ZABXAE®I'HY
p+AmO—TpK+(
TCnn+—+nCnmd
6—v+—ov—+&

S+—wA—-LCn—woA—%
4—+ITT+N+—+d
3+—+1+—+#

2MET—+—CIIIETTY
1TP—+OuKAGNP!
copyoepyny

8...oxed! 9.¥xd8 ¥xf2+ 10.¢e2 ad4# 0-1

(30) Abramovic - Rajkovic [All]
JUG-chT Igalo, 1994
1.0f3 d5 2.c4 c6 3.£c2 dxcd 4.£xcd of6
5.93 ¥g4 6.¥g2 obd7 7.d4 e5 8.uxe5 axeb

9.dxeb £a5+ 10.0c3

EABXAEOI'HY
p+—t+KmA—Tp(
TCnn+—+nCnmd
6—n+—ov—&

500—+—-CI1—+—%

4—+O+—+A+3
3+—oN—+-CII-#
2TETT—+HICTTALITY
1TP—-mA—uK—-P!
caPyoepymy

1-0

(31) Ranits,F - Voegel, W [B30]
AUT-chT20 9900 AUT, 2000
1.e4 c5 2.0f3 oc6 3.c3 d6 4.d4 ¥g4 5.¥e2
of6 6.¥e3 uxed4 7.d5 £b6 8.dxc6 £xb2
9.£a4 oxc3 10.cxb7+ 1-0

ZABXAEOI'HY
p+—t+KmA—Tp(
7CnlI+—Crnlnms
6—+—Cn—+—+&
S5+-Cn—+—+—%

40+—+—+A+3
3+—ov—oAN+—#

21 TwO—+ACLIITICITY

1 TPN+—puK—+P!

capyoepyny
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2T T+—CTITIETY

1T _TN\NT_ A

. Ve —NTTM!
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(32) Bronstein - Ghilk [A82]
URSS, 1979 partida gluma
1.d4 15 2.e4 fxe4 3.£h5+ g6 4.¥e2 gxh5?
5.¥xh5# 1-0

(33) N - du Mont [A02]
1.f4 e5 2.fxe5 d6 3.exd6 ¥xd6 4.g3 £g5
5.0f3? [trebuia 5.¥g2 ] 5..£xg3+ 6.hxg3
¥xg3#

EABXAE®OI'HY
8poVA+K+vTP(
7CnnCn—+nCnmd
6——F—+—+&
S5+—+—+—+%
4———+—+3
3+—+—+Nor—#
2TTCTITIETIT T +—+V
1TPNwAOuUKA+P!
coPyoedpyny

0-1

(34) Munteanu - Cioara [A45]
Bucuresti, 1948
1.d4 of6 2.0d2 e5! 3.dxe5 ng4 4.0gf3 ¥e7
5.h3? pentru a scapa de calul incomod dar
... 5...0e3! 6.fxe3 ¥h4+ 0-1

ZABXAEOI'HY
8povA®mOK+—Tp(
7CnnCnn+nlnmd

S5+—+—-CIT—+-%
4 (o ¥=

3+—+—CIIN+I1#
2IICTITIGNI I+ I+V
1TP-m AOUKA+P!

caPyoepyny

(35) Haberditz - Hysek [A04]
Viena, 1938
1.0f3 5 2.e4 fxed 3.0g5 d5 4.d3 exd3
5.¥xd3 ©f6 6.axh7 ©axh7 [nu mergea nici
6....xh7 7.¥xh7 wuxh7 8.£h5+ ¢d7 9.£xd5+
¢e8 10.£h5+] 7.¥g6+ sahul decisiv 7...¢d7
8.Exd5# 1-0

ZABXAEOI'HY
8P VA®O—mA—TP(
TCnnlnkln—Cnva

6——+—+A+&

5+—4O+—+—%
4—t—+—+—+1
3+—+—+—+—#

2TICTITT+—CIITIECTTY
1TPNwA—uK—-P!
caPyoehpyny

(36) Cody - Heaton [B01]
SUA, 1947

1.e4 d5 2.exd5 £xd5 [2..1f6] 3.ac3 £d8
[era mai bine 3..£a5 ] 4.d4 e6 5.0f3 ¥b4
6.¥d3 ¥xc3+?! 7.bxc3 h6 8.0-0 negrul a
ramas in urma cu dezvoltarea 8...0f6
[8..me7] 9.¥a3! a6? negrul muta pionii
marginali pierzand timp pretios 10.lel b5
11.c4 ¥b7 12.cxb5 obd7? 13.xe6+ fxeb
14 ¥g6# 1-0

ZABXAEOI'HY
p+—wOK+—1p(
T+ACnv+—Cn—>
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6m+—+novACn&
S5+ +—+—+-%
4——CI1—+—+1
3WA—+—+N+—#
21T+ I+-CITICITY
1TP—+O+—uK-!
caPyoepymy

(37) Pacer - Hamlisch [A02]

1.f4 €6 2.4 £h4#

EABXAEOI'HY
8poVA+KmAVTP(
7CnnCnn+nCnmd
6——n+—+&
S5+—+—+—+%
4—+—+—CI T 1m0
3+——+—+—#
2METTIENTT+—CITY
1TPNwAOuUKAGNP!
coPyoedpyny

cea mai scurta partida posibila, incheiata
cu un "harakiri” sahist ... 0-1

(38) Teed - Delmar [A80]
New York, 1896
1.d4 f5 2.¥g5 h6 3.¥h4 g5 4.¥g3 f4? o
urmarire obsedanta 5.3 h5 6.¥d3 dupa
dama si nebunul ameninta sa apara pe
diagonala de mat 6...h6 7.Exh5+! |xh5
8.¥g6# 1-0

ZABXAEOTHY
8P VAOOKTAV+H(
7CnnCnnln——>
6——+—+A+&
5+—+—+—Cnp%
4——CI1-Crn—+3
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2TTETITT+—CIITICTTY
1 TPN+—uK—-cNP!
Sy oedyny

(39) Bird+D.-Gunsberg+L. [A02]
1.f4 e5 2.fxe5 d6 3.exd6 ¥xd6 4.0f3 g5 un
gambit cam hazardat al danezului From
5.c3 g4 6.£a4+ nc6 7.ed4 £h4+ 8.¢d1 g3
impiedicand la prima vedere 9. Cc6 dar, in
fond, o cursa diabolica 9.b3 pentru a apara
dama dar ...

ZABXAEOTI'HY
Sp+A+k+vTp(
7CnnCn—+m+md
6—+vor—+—F&
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40+—cN—+—wb3
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caPyoepyny

9...Exh2!! o treaba cam neplacuta; dupa ...
10.1xh2 gxh2 pionul negru se transforma
inevitabil in dama 0-1

(40) Moll - Falkbeer [A00]
1.e3?! €5 2.c3 d5 3.d4 ¥d6 4.¥d3 nc6
5.0e2 albul joaca prea pasiv 5...af6 6.0-0
ed 7.¥c2 ngd 8.0g3 h5! 9.f3 axh2! decisiv
10.¢xh2 h4 11.fxe4 hxg3+ 12.¢gl hl+
13.¢xh1 £h4+ 14.¢gl £h2#

ZABXAE®I'HY
8 p+A+ic+—+(
7Cnnln—+nln—>
6—+vor—+—&
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S5+—+n+—+—%
4——CI T T+—+3
3+—CII-CII-Cn—#
2IICTTA+—+ 1m0V
ITPNwA®+PuK-!

coPyoeoyMy

(41) Bethge - Legal [C21]

Berlin, 1930

l.e4 e5 2.d4 exd4 3.c3 dxc3 [obisnuit se
joaca 3...d5 ] 4.£b3!? [teoria analizeaza aici
numai 4.¥c4 | 4..cxb2 5.¥xb2 of6 6.0d2
lasa diagonala mare deschisa 6...¥ch
[trebuia preferat 6...d5 ] 7.¥c4 £e7? in loc
sa faca rocada imediat, negrul se lanseaza
intr-o actiune dubioasa legata de castigul
unui al treilea pion 8.agf3 oxe4 9.0-0 oxd2
10.axd2 0-0 acum decide atacul pe
diagonala mare

ZABXAEOI'HY
PG VA+—TPK+H(
TCnnCnnowOnlnmd
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11.£93! [nu direct 11.£¢3 din cauza 11...£f6]
11...96 12.£¢3 1-0

ADOLF ALBIN

- Un precursor al sahului
romanesc —

Absolvent al unei scoli

comerciale din Bucuresti, unde s-
a nascut la 14 septembrie 1848,
Albin gi-a dedicat toata viata
jocului de sah in paralel cu
preocupadrile profesionale.
Studiind cu sarguintd teoria
deschiderilor, in care, dupa
cercetari solitare in “laboratorul”
sdu improvizat, si-a ldsat cu
competenta amprenta
personalitatii sale, a reusit s dea
un puls notabil raspandirii sahului
in tara noastra.

O realizare de importanta
istorica este tiparirea la Bucuresti,
in 1872, a primului manual in
limba romana si cu litere latine,
intitulat “AMICULU JOCULU
DE SCACHU TEORETICU SI
PRACTICU”, care in cele 42 de
pagini ale sale arata foloasele pe
care le-ar avea tineretul studios in
dezvoltarea si cultivarea spiritului
prin practicarea sahului.

Inzestrat cu darul scrisului
si avand o culturda multilaterala,
Albin  compune peste doud
decenii o comedie sahistd intr-un
act, reprezentatd la Niirnberg, in
1892, si un studiu cu caracter
pshihologic “Schach Aphorismen
und Reminiscenzen” publicat la
Hanovra in 1899.

Contactul cu sahul de
performantd se produce destul de
tarziu, in jurul varstei de 40 de
ani. In 1886 participd ca
reprezentant al Romaniei la un
turneu la Viena la care evolueaza
remarcabil, dar consacrarea vine
abia in 1881 cand castigd un
concurs de maestri tot la Viena,
fapt care ii aduce o invitatie la
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internationalul de la Dresda, unde
in 1882 ocupd locul 11 din 17
participanti, dar printre invingii
sdi se numara si cativa din marii
jucatori ai timpului ca Winawer,
Mason, Schottlander, V Paulsen si
... Tarrasch, castigatorul turneului.

CAPITOLUL 2

JOCUL DE MIJLOC

Studierea jocului de mijloc
difera fatda de aceea a
deschiderilor. Daca in prima faza
studiul variantelor teoretice este
de un real folos, In jocul de
mijloc, esentialul il constituie
posibilitatea de apreciere a
pozitiet. Criteriile de apreciere
sunt:

a) Considerarea fortelor;
b) Mobilitatea pieselor;
¢) Siguranta regelui;

Aprecierea fortelor, adica a
materialului  de care dispune
fiecare parte, este mai usor de
facut, cunoscuta fiind valoarea in
sine si valoarea comparatd a
pieselor.

Forta pieselor depinde de
posibilitatea de deplasare. In

pozitia initiala piesele au o
valoare  potentiald, dar pe
parcursul desfasurdrii partidei,

valoarea figurilor si a pionilor nu
ramane constantd. Pe Dbaza
acumularilor rezultate din practica
s-a ajuns la stabilirea anumitor
raporturi de valoare.

In deschidere si in jocul de
mijloc,

» calul si nebunul au aceeasi
valoare, fiecare dintre ei
fiind ceva mai pretios decat
trel pioni.

» Turnul este aproximativ
egal cu o figura usoara plus
doi pioni.

» Dama este egala ca valoare
cu doua turnuri, dar
reprezintd mai putin decat
trei figuri usoare.

In final, valoarea pionului
creste. Astfel, trei pioni sunt egali
cu o figurd usoara, iar turnul egal
cu o figurd usoard si un pion.
Deci, in jocul de mijloc, calitatea
este echivalentd cu doi pioni, iar
in final cu un pion. Doud turnuri
sunt mai valoroase decat dama.
Trei figuri usoare sunt egale cu
dama. O dama este egald ca
valoare cu un turn, o figura usoara
si un pion.

Cunoasterea acestor valori
se dovedeste utilda mai ales in
schimburile care intervin intr-o
partida echilibratd. Trebuie insa
precizat faptul cd, In partida,
piesele au valorile pe care le
confera pozitia lor strategica si
posibilititile de colaborare. In
unele cazuri, dezavantajul
material este compensat printr-o
dezvoltare mai armonioasd a
figurilor sau un avantaj pozitional
care poate favoriza manevre
tactice de mare eficacitate. De
asemenea 1n final, un pion
sustinut de rege poate valora cat
un turn sau alta figurd usoara care
trebuie sa se sacrifice pentru
pionul care se poate transforma in
dama. Doi pioni legati si avansati
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pot castiga impotriva turnului,
chiar daca nu sunt sustinuti de
rege. Dama castigd impotriva a
opt pioni In pozitia initiald, dar
face numai remiza contra pionului
sustinut de rege si ajuns pe
penultima linie pe coloanele
nebunilor “c” s1 “f”.

In cazul combinatiilor, rapor-
turile de valoare sunt rasturnate.
De multe ori sunt sacrificate figuri
valoroase, pentru a se ajunge la
castig cu material minor.

Mobilitatea se analizeaza 1in
functie de libertatea de deplasare
a pieselor si de structura pionilor.
La aceasta se adaugd posibilitatea
de colaborare a pieselor si situatia
tactica din orice moment, care
poate favoriza combinatiile. In
plus trebuie asiguratd pozitia
regelui.

In urma acestei analize se
concepe un plan corespunzator,
tindind seama de -caracteristicile
pozitiei. Despre plan jucatorii de
sah amatori cunosc mai putin. In
general se concepe un plan
general care poate fi de mare
amploare sau mai redus. Se ia
hotdrarea dacd se va continua
jocul de mijloc prin atac sau prin
aparare, sau daca, prin schimbul
pieselor, se va intra mai repede in
final. Acest plan include de multe
ori, planuri subordonate, mai
scurte, cu scopuri imediate ca:

» Manevre pentru ocuparea
unor campuri importante;
Eliberarea unei piese;
Izolarea unei piese;
Mici  combinatii
castigarea unui pion;

Y V VY

pentru

» Slabirea pozitiei adverse;

De multe ori, alegerea si
elaborarea planului este un proces
de creatie, presupunand cunostin-
te temeinice, experienta, talent,
fantezie si calcul exact. Astfel,
daca jucdtorul alege un plan
inspirat, apar nu numai sanse de
castig, ci si de realizare a unui
castig frumos, care ridica jocul de
sah la nivel de arta.

Redau, in rezumat, planul pe
care P. Romanovski l-a aplicat
timp de cinci ore de joc si a carui
expunere ocupa multe pagini din
“Jocul de mijloc” in urmatoarea
partida:

1/¢3 65 2.€3 /6 3.83 coy4 4.00€2 /
7 5.00B2 0&d3 6.00ED3 €5 7.03
%6 802 056 9.0L10 <e7 Mutarea
urmatoare a albului indicd in ce
parte trebuie sa se puna la adapost
regele negru, pe flancul regelui,
deoarece pe flancul damei pionii
albi se pregatesc de asalt
10.04 0000
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Acesta este momentul in
care albul incepe sa-si faca planul.
Obiectivul ales al primei etape
este punctul slab din tabara
negrului, campul f5. Acolo
intentioneazd sa-si mute calul.
Dar cum? Albul a analizat mai
multe cdi, oprindu-se asupra celei
mai scurte: fl-e3-f5. Desigur
aceasta necesitd un calcul:
11.y3 fod8 12.00y2 fde8 13.<e2
<e6 14.€4 /8 15.f$po1 A6
16/41! Iata ca acum calul ajunge
prin e3 la f5. Va fi oare destul de
amenintdtor pentru negru ? Greu
de spus. Totusi ideea albului
trebuie acceptatd, mai bine sa joci
dupa un plan, chiar mai slab,
decat fara nici unul. Cel mai rau
este ratacirea figurilor fara nici un
rost.

Negrul Incearca sa distruga
calul din f5, dar continuarea lui nu
este... buna:

16...00%517 /€3 0€e318.<E€e3 647?
Aceasta este de-a dreptul o
sinucidere. Negrul isi anuleaza
singur contrajocul pe flancul
damei si 1n centru, cedand
adversarului §i suprematia pe
flancul.regelui:19.<€2 487 20.f$1

<86 21.003 ¥5? Inci o mutare
dezastruoasa. Albul a provocat
aceste avansari, dupad care negrul
este inghetat definitiv pe flancul
damei. In orice caz trebuia si se
abtind de la aceasta avansare a
pionului pentru a pastra pentru
dama posibilitatea de patrundere
prin diagonalele negre.
22.fael B8 23.00y 1 46 24.04 $6

25.¢5 Dupa cum se va vedea mai

tarziu, albul trebuia sa astepte alt
moment pentru aceastd mutare.
Jucand preventiv ar fi retinut
regele negru pe flancul regelui.
Acum dupa toate legile acestui fel
de atacuri el va fugi la celalalt
capat al tablei /8 26.y4? (si acum
ar f1 fost mai tare <n5) '¢7!

Regele negru a inceput fuga
dar oricum nu e greu sa ne
convingem ca jocul slab al
negrului si imprudenta lui au dus
la o pozitie fara speranta si dupa
mai multe mutari negrul a fost
obligat sa cedeze.

Relatand mersul
evenimentelor s§i cursul gandirii
sale din  aceastd  partida,
Romanovski scrie:

“Concluzia principalda si
finala pe care raimane sd o tragem
referitor la plan, se rezuma la
urmatoarele: Tn partidd trebuie sa
avem un plan de baza unic, pentru
realizarea cdruia urmdrim obti-
nerea unei initiative indelungate,
cu tendintd neintreruptda de a o
mari pand la limita suficientd
pentru obtinerea victoriei”.

Ce este deci un plan unic
intr-o partida de sah ?

Un plan unic intr-o partida
de sah este totalitatea
operatiunilor strategice care se
succed si se executa de fiecare
datd pe baza unei gandiri
independente,  decurgand  din
necesitatile situatiei intervenite pe
tabla.

Deci nu un plan intocmit de
la prima pand la ultima mutare ci
o serie de planuri scurte. Executa




116 O CARTE DESPRE SAH — NICOLAE PERA

planul schitat, telul propus! Alege
alt tel, fa alt plan! Si asa, pana la
sfarsitul partidei. Daca adversarul
te obligd sda renunti la scopul
propus sau daca tu singur ai ajuns
la concluzia cda el nu poate fi
atins, schimba planul, intocmeste
altul, propune-ti alta tinta. Daca o
loviturd neasteptatda schimba brusc
pozitia, de ce sa construim dupa
un plan care nu mai corespunde?
Vrand — nevrand, esti obligat sa te
gandesti la noi obiective.

In construirea unui plan, si
in aceasta sta farmecul sahului, in
general, un mare maestru nu este
legat de o singurd solutie. El are
libertatea de alege, de a crea.
Dacd jucdtorul alege un plan
inspirat, atunci apar nu numai
sanse de castig, ci si acelea ale
unui castig frumos si a realizarii
unei opere de arta.

Alegerea planului este un
proces de  creatie.  Pentru
rezolvarea cu succes a acestei
probleme sunt necesare cunostinte
si experienta, talent, fantezie,
calcul rigid, idee creatoare §i o

apreciere precisa a
particularitatilor pozitiei.
Caracterul  imediat  al

jocului  este determinat de
structura de pioni in centru, in
functie de care se schiteaza
mijloacele de lupta.

CENTRU iINCHIS

In apirarea Nimzovici,
Partida spaniold sau Indiana
Regelui survin pozitii cu pioni
blocati in centru. Pe tabla nu

existd coloane si  diagonale
deschise, iar centrul nu poate fi
patruns de figuri.

Ce este de facut in acest
caz? Ce fel de plan sa alegem?
Daca jocul in centru nu este
posibil, trebuie sd transferam
jocul pe flancuri. Fiecare parte 1si
intocmeste planul de atac pe una
dintre partile tablei, in scopul
deschiderii unei verticale, cu
ocolirea armatei adverse. In
functie de necesitatile de aparare
elaboreaza un plan
actiunile imediate.

PLAN OFENSIV. Centrul
fiind inchis, in majoritatea
cazurilor se organizeaza atacuri
de pioni pe flancul unde esti mai
tare si deschiderea pozitiei regelui
nu prezintd prea multe riscuri.

PLAN DE APARARE

Existand un plan de atac de
ambele parti, este importantd
luarea de  masuri  pentru
stanjenirea actiunilor adversarului
prin obstacole si puncte de
aparare, In scopul de a-i Intarzia
desfasurarea atacului.

In pozitiile de acest tip, cu

pentru

centrul inchis, decide viteza
atacurilor. De ambele parti este
necesara supravegherea

eqe, v,

care, este bine de retinut, sunt cele
mai bune raspunsuri la atacurile
de flanc.

CENTRU DESCHIS

Daca centrul este liber de
pioni, rolul figurilor creste
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considerabil. Aici, nu mutarile de
subminare a  pionilor  sunt
importante, ci actiunile ofensive
ale figurilor. Lupta se duce cu
participarea tuturor figurilor, care
se impletesc intr-o crancend
inclestare, intr-un ghem incalcit.
Intr-o astfel de luptd, planurile
partilor sunt mai usor de prevazut.

PARTEA ACTIVA, tinde
ca, prin jocul figurilor, sa
provoace slabiciuni in pozitia
adversarului, pe care apoi sa le
atace. De reguld nu se intreprind
atacuri de pioni, deoarece, in
cazul unui centru deschis, slabirea
propriei  pozitii  este  foarte
riscanta.

PARTEA CARE _SE
APARA incearci si respingi
atacul, evitand, pe cat posibil,
slabirea pionilor.

Un exemplu clasic de atac
cu figuri, in pozitie cu centru
deschis, se poate considera finalul
partidei Alehin — Lasker, din
turneul de la Ziirich, anul 1934.

ZABXAEOI'HY
Sp+—+—TpK+(
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Centrul este liber de pioni

si figurile ambelor parti au
libertate de miscare. Albul are
piesele asezate pe pozitii mai
active, pregatite sa se lanseze intr-
un atac pe flancul regelui.
Deocamdata, acest lucru nu e prea
simplu, deoarece in dispozitivul
negrului nu existd slabiciuni
evidente. Inainte de toate, printr-
un sir de manevre subtile, Alehin
provoacad slabiciuni in scutul de
pioni al regelui negru.
18.<066 /207
19.fx01 fad8
20.5y3 v6

Prima slabiciune a aparut,
Alehin il forteaza pe negru la o
alta.
21.<y5'm8

Negrul ia masuri urgente
pentru a para amenintarile f d1-
d4-h4 si dublarea turnurilor pe
coloana “d”.
22./56 'y7
23.e4! A8
24.£33 ¢6

Permitind astfel un final
spectaculos, dar, oricum, negrul
nu mai are aparare (la mutarea
mai bund 24.m6 ar fi urmat
25/65+'m7 26./En6 $6 275! ¢&
v5 28.fM3+ /M6 29.fEn6#
25/65+'m8
26.<&y6 1000

CENTRU IN MISCARE

In Partida italiana,
Gambitul  regelui,  Gambitul
Evans, de multe ori albul are
pionii sai la d4 si la e4, uneori cu
sacrificiul unui pion. In multe
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deschideri  contemporane, de
exemplu in Apararea Griinfeld,
albul are doi sau mai multi pioni
mobili in centru, in timp ce negrul
opune un singur “stopper” pe
orizontala a sasea sau chiar a
saptea.

In asemenea pozitii, e
normal ca toatd atentia jucatorilor
sa fie captata de acest centru in
miscare, iar planurile partilor sa

urmareasca  promovarea sau
impiedicarea acestor pioni
importanti.

PARTEA ACTIVA, care

dispune de un centru de pioni ( cu
exceptia centrului de pioni slabi
care trebuie aparati), incearcda sa
inainteze pionii §i sa realizeze
unul sau doi pioni liberi in centru
care pot decide rezultatul luptei.
Un astfel de plan ideal nu reuseste
intotdeauna. In general, partea
care posedda centrul de pioni
alungd, cu ajutorul lor, figurile
adversarului de pe pozitiile
centrale si mutd atacul pe flanc,
unde se rezolva lupta.

PLANUL _DE APARARE
constd in tendinta de a opri si
bloca pionii adversi. Obiectivul
urmator este subminarea acestui
centru si distrugerea lui. De
regula, Tn acest gen de pozitii,
partea care se apara nu reuseste sa
organizeze un atac de flanc, toata
atentia ei fiind Indreptatd asupra
centrului.

Exemplul urmator este
caracteristic luptei pentru si
contra promovarii centrului de
pioni.

Kovotavtivonolokt — Kotow

Baxkv, 1945
EABXAEOI'HY
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Planul albului este simplu. El
pregateste  avansarea  pionilor
centrali prin f3 si e4. Sustinuti de
nebuni, acesti pioni pot strabate
mai tarziu toate liniile de aparare
ale adversarului. Negrul face tot
posibilul pentru a intarzia
miscarea infanteriei, incercand
apoi s-o blocheze si, dacd poate,
chiar s-o distruga.

In jurul avansarii e4 se
desfasoara ciocniri ascutite.
1.fel ooy 8
2.03/£x3
3.00&y 3 odp5
4.582 1S5

Negrul aduce si acest pion
in apdrare. Albul nu poate face
acum mutarea, importantd 1in
unele variante, g4. In plus la
nevoie, negrul are la dispozitie h4.
5.f€2 87!

Cantarind cu grija toate
consecintele mutarii e4 negrul a
conchis cd nu e iIn stare s-o0
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impiedice. Partida s-a prelungit cu
multe mutdri dar nu prezinta
interes pentru aceasta tema.

CENTRU FIXAT

In pozitiile cu centru fixat
este greu de vorbit despre un plan
activ si unul pasiv sau de apreciat
avantajul vreuneia din parti. Lupta
poartd un caracter de manevre, in
care cu greu se poate obtine un
avantaj.

Botvinik a jucat asemenea
pozitii exceptional de bine si
exact. In partida cu Stolberg (cu
alb) Moscova, 1940 el a aplicat o
logicd de fier care merita a fi luata
ca exemplu:

ZABXAEOTI'HY
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Albul supravegheaza
punctele importante e5 si c5, iar
negrul pe cele din e4 si c4.

Botvinik se dovedeste mai
bine pregatit in lupta pentru
centru. Cu mutarea urmatoare el
provoaca schimbul nebunilor de

campuri albe, ceea ce, evident,
diminueaza sansele albului de a
tine cdmpurile c4 si e4.
1...0005
2.<y2 cog4
3.B5

Tandrul  maestru  duce
inexact lupta pentru campurile
centrale si permite negrului sa
ocupe atat punctul e4 cat si pe cel
din c4. Era mai bine 3.fad1
3...0E03
4.<E63 /a5
5A43

Mai slab era 5/£065 /605
6.0&as5 fe3 st negrul ar fi
exercitat o puternica presiune.
5./44
6.00x1 fay8
7.fa2 wodp8
8.04 o34

Toate eforturile negrului
sunt indreptate catre distrugerea
aparatorilor campului e4. Logica
lui Botvinik este simpla i
condensata dar, in acelasi timp,
are o fortd considerabila, deoarece
manevrele sunt strans legate de
cerintele pozitiei. In partidd au
mai urmat multe mutdri care au
dus la superioritatea absolutd a
negrului si in final albul a cedat.

CENTRU SUB TENSIUNE

In cazul wunei situatii
neclare in centru, jocul poate trece
in oricare din cele patru tipuri
aratate mai TInainte. Atentia
jucatorului, mai mult ca oricand,
trebuie sd fie indreptatd asupra
centrului.  Scopul manevrelor
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fiecarei parti este sd obtind o
stabilizare a centrului care sa-i fie
favorabila si sa provoace o
structurd de pioni neconvenabila
pentru adversar. Dacd una din
parti nu poate astepta clarificarea
pozitiel de pioni si e nevoitd sd
inceapd un atac de flanc, in acest
caz trebuie supravegheate cu
multd grija posibilitatile de
contraatac in centru, deoarece o
astfel de lovitura aplicata la timp
poate distruge intr-o clipa toate
planurile de atac pe flanc.

Un bun exemplu este
partida Boleslavski — Keres
(Turneul pretendentilor, Ziirich,
1953)

ZABXAEOT'HY
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capyoedpyny

Deocamdatd centrul este
incordat iar formatia de pioni se
poate transforma oricand in alta.
12852 f68
13/1 85
14.€€05 €64
15.4£04 /£05
16.<€2 oof37

17A3 y£04
18/£04

Toti pionii centrali sunt
maturati de vartejul schimbului si
acest centru de operatiuni este
acum deschis pentru jocul
figurilor.
18...y6

Keres impiedica ocuparea
punctului important f5 de calul
alb.

19.0016 c0d6
2083 ~4
21/e4 ©o&p2

S-a constatat, inca de la
inceput, un avantaj pentru negru,
ceea ce presupune ca el a folosit
mai bine centrul si deschiderea
acestuia s-a dovedit a fi 1in
favoarea sa. Boleslavski trebuia sa
aleagd altda solutie pentru
rezolvarile in centru.

Exemple de partide cu
centrul sub tensiune pot fi gasite
multe in turneele contemporane.
Se poate spune ca 1in fiecare
partida, intr-un fel sau altul, se
duce, inca de la primele mutari, o
luptd pentru formarea unui centru
avantajos. Iscusinta de a castiga
aceasta lupta tine de artd. Alegand
corect structura centrului se
faciliteaza activitatea viitoare a
figurilor, punadnd bazele unei
strategii superioare pentru
obtinerea victoriei.

Adeseori, teoria jocului de
mijloc, se referd la pozitii in care
una din parti are avantaj.
Judecarea superioritatii se face pe
baza unuia sau mai multor
elemente, iar planul de joc se
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intocmeste in functie de elementul
preponderent, adica de
caracteristica principala.

In  general, avantajul
material este cel mai temeinic,
teoretic, celelalte conditii fiind
egale, avantajul material este
suficient pentru victorie. Un pion
in plus poate decide, de multe ori
castigarea partidei. Existd insa si
cazuri cand doi pioni sau chiar
tret nu sunt suficienti pentru
victorie, iar alteori, nici chiar o
figura in plus.

Dezavantajul material poate
fi compensat printr-o asezare
superioara a pieselor, avantaj
pozitional care constd intr-o mai
mare mobilitate a pieselor si in
colaborarea lor armonioasa. Acest
avantaj se poate mentine numai
daca este folosit si fructificat mai
inainte ca partea adversa sa
reuseasca sa-si dezvolte piesele,
contracarand avantajul.

Pentru conducerea partidei
in jocul de mijloc sunt necesare
cunostinte de tactica si strategie.
Strategia  presupune stabilirea
scopului si intocmirea planului
general si este Tn mare masura de
naturd abstracta.

Tactica presupune obiective
mai apropiate s$i concrete, pe
secvente mai scurte. Iin planul
general al partidei, aceste doud
mijloace trebuie imbinate astfel
incat sa raspunda intrebarilor de
baza: ce trebuie facut si cum
trebuie facut?

Este gresit sa se creada ca
numai strategia se poate invata,
iar tactica este o chestiune de

talent. Tactica si arta combinatiei
se insusesc la fel de bine ca si
jocul pozitional si in plus,
prezinta mai multd atractivitate.

Teoria jocului de sah a
generalizat in  mare masura
experienta dobanditd din practica
maestrilor si In ceea ce priveste
jocul de mijloc a concretizat o
serie de pozitii tipice sau elemente
comune care pot fi invdtate si
folosite in partide.

COMBINATII ELEMENTARE

In acest subcapitol vor fi

expuse secvente cu procedee
tactice, manevre tactice i
combinatii grupate pe teme.

Aceste tipuri de combinatii vor fi
clasificate 1n raport cu ideea
(tema) care sta la baza, astfel:
1. Combinatii bazate pe legarea

sau dezlegarea figurilor

Prin legare se intelege acea
situatie In care o piesd nu poate
muta deoarece ar deschide linia de
actiune a unei piese adverse
asupra unei piese proprii, creind
prin aceasta un dezavantaj.
Legarea este absolutd atunci cand
deplasarea piesei legate ar lasa
regele in sah, ceea ce nu este
permis de regulile jocului.

Legarea este relativa atunci

cand prin deplasarea piesei legate
ar lasa o piesa neaparata.

ZHI' ®EAXBAY
| -uK—+—wA—1P!
27PTIoN-0O—-CIII TV
TTH+A+—+—+#
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4w0-Crn—oAl 1+
S5—v+rn+—+%

6+—+—+—+—-&

Tnln—+—CrnCnd
8+—+puKk—ovp(
Enydedy Poy

Un caz foarte simplu. Prin
1..<EP2+ 2.<E02 fel# negrul
poate obtine mat Tn doud mutari,
bazat pe legarea damei albe.

2. Combinatii bazate pe
supraincarcarea figurilor
aparatoare
Atunci cand o figurd este

obligata sa apere doud sau mai

multe puncte, sau sa sustind doua
sau mai multe figuri se spune ca
este supra-incarcata.

(128) Pet1 — ®anpp
Moavvnewy, 1914

ZABXAEOI'HY
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caPyoepyny
Cu 1.fEx8 albul a castigat

imediat, deoarece la 1...<Ex8
urmeaza 2.<y6 ! si mat imparabil
la h6 sau g7.
3. Combinatii bazate pe
interferarea liniilor de actiune
a figurilor adverse
Combinatie mult utilizata in
sahul artistic, dar... survine foarte
des si in jocul practic in forme
adeseori mai prozaice, dar la fel
de eficace.
(129) Hapveo — MaAlanv
AvvePopy, 1935
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Negrul a crezut cd o sa
castige dama. A urmat 1insd
1.0f35+ ! intrerupand apararea
nebunului ¢5 de catre dama din
a5. Dupa 1...0&B5 urmeaza
2.<EyS5,1arla 1...<EBS 2.£B5
4. Combinatii bazate pe atac

dublu si sah prin descoperire.

Atacul dublu este o arma
tactica utilizata foarte frecvent,
atat 1zolat cat s1 ca element
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component in combinatii mai
complicate. Cea mai simpla forma
a atacului dublu este desigur asa-
numita “furculitd” prin care un
pion ataca doua piese adverse. Un
exemplu simplu:

=ABXAEOI'HY
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Negrul sta evident mai bine
pozitional, dar a jucat neatent si in
aceastda  pozitie  albul are
posibilitatea nu numai sid se
salveze, dar sa si castige partida,
printr-o furculita clasica:

L.fERS+ fEBS 2.x4+

Acum albul 1si recastiga

turnul si apoi si partida.

bazate pe
liniilor sau

5. Combinatii
deschiderea
diagonalelor
Si acest tip de combinatii este

foarte frecvent. Aceasta se

datoreste faptului ca 1n mod
obignuit apararea cauta sa inchida
liniile de atac ale pieselor adverse
pentru a le limita activitatea. Este

deci firesc ca redeschidereca
acestor linii sa constituie un
obiectiv tactic al atacatorului, care
va cduta sd profite de orice prilej
pentru a realiza o combinatie pe
aceasta tema.

Avdprtow — Agiomiyt
yopecmovoevia, 1938
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Prin bataia la b6, albul a
deschis coloana “a” si dupa cateva
mutari a dat mat.
1.<EB6 a&P6 2.fa3+ "B7 3.co006+
‘a8 4.00y 8#

6. Combinatii bazate pe
sldbiciunea ultimei linii.

Se spune ca nu existd jucdtor
care sd nu fi pierdut macar odata o
partidd din cauza slabiciunii
ultimei linii (a 8-a sau prima,
dupa cum juca cu albul sau cu
negrul). Lipsa unei “ferestruici”
pe unde regele sa poata fugi, in
cazul unui sah neasteptat pe
ultima linie, se arata de multe ori
fatald. Multi jucatori, interpretand
prea “ad literam” principiile
strategice, evita sa joace mutari ca
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h7-h6 sau g7-g6 (respectiv h2-h3
sau g2-g3) pentru a nu slabi
pozitia rocadei. Fard a contesta
cat de putin faptul cd astfel de
mutari slabesc pozitia rocadei si
creeazd de foarte multe ori
obiective de atac, din jocul practic
am constatat ca o “ferestruica”
este foarte necesara.

(132) Toppe — Adapc
New Opieavo, 1926
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Aici elementul caracteristic
al combinatiei este amenintarea
de mat pe ultima linie.

Dama neagra este legata de
apararea turnului e8 si aceasta
permite albului sd céstige in felul
urmator:

1.<y4! <BS5

Acesta este singurul camp
pe care poate muta dama fara a
parasi apararea turnului din e8.
Este clar ca nu
merge 1...<&y4 ov yavla 2.fEe8
+ LVPUAT OE LOLT.

2.<y4! <87

3.y 7!

Ca si la mutarea
precedentd, dama alba nu poate fi
luata nici de turnul nici de dama
neagra din cauza matului la eS8.

3..<B5
4.04!

Pentru a atrage dama pe
campul a4 si a face posibil un nou
atac.

4..<tao4
5.fe4!!

Acum pe langd dama care
std in priza la c7, este atacat si
turnul e4 de doua ori, dar si el este
“tabu”:

dupa  5..<Ee4 6.fEe4 negrul
pierde dama pentru un turn.

5..5B5

6.<EB7

si albul castiga deoarece dama
neagra nu mai are nici un camp
liber pe diagonala a4-e8. Negrul
are de ales intre pierderea damei
si matul pe linia a 8-a. O
combinatie care a facut nconjurul
lumii!

7. Combinatii  bazate  pe

blocarea sau eliberarea unui

~

camp.
Acest tip de combinatii este

strans legat de tema matului. Intr-
adevar, de cele mai multe ori
blocarile de cAmpuri au drept scop
sd oblige adversarul sa-si aduca
una din piese pe un camp unde
impiedica fuga regelui propriu in
fata amenintarii de mat. De
asemenea eliberarea unui camp
(cu tempo) este de obicei necesara
pentru a face posibild ocuparea lui
de catre o altd figura capabila de
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a-1 folosi pentru atac.

In decursul timpului aceasti
combinatie a fost realizatd in
forme foarte frumoase.
Avnpooev — Tpoyep
Boad EActep, 1936
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1.<e7+ fEET 2/p6# 100

8. Combinatii pentru Tndepdartarea
figurilor adverse

Pentru indepartarea figurilor
adverse au fost utilizate in
practica  sahistd = nenumadrate
combinatii §1 nu mai putine curse,
continand o gama foarte larga de
idei.

Uneori tema principala a
combinatiei este insotitd de alte
combinatii  secundare  (legari,
atacuri duble, supraincarcari)

Omnoyevokt — Hpopadka
Kaocynav, 1918
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1.fES5+ £S5 2/63+ 1 ES3 3.04#
100

9. Combinatii bazate pe blocarea
st prinderea figurilor

O combinatie poate avea ca
scop doar castigarea unui pion.
De obicei diferitele amenintéri din
combinatii sunt legate de ideea
castigului de material; apararea
impotriva lor duce la tema
principald a combinatiei.

Tema de fata se ocupa de o
forma speciala a castigului de
material s1 anume de acele cazuri
cand capturarea piesei adverse
este precedatd de o combinatie
tipica de imobilizare, de blocare a
ei. Am putea spune ca este vorba
despre un procedeu caracteristic
sarpelui  care-si  hipnotizeaza
victima pentru a o putea ataca in
liniste. Un exemplu:
1.€4/06 2.€5 /05 3.44/P6 4.45 /05
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543 €6 6.00q4 /Ex3 T.BEY3 ©EXS
8.04

ZABXAE®OIHY
8povAmOKk+—1p(
TCrnlrnn+nlnmns
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21 +——CIIIICITV
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Prinderile de figuri pot avea
un aspect tragicomic, atunci cand
capcana ti-o inchizi singur, fard sa
existe vreo amenintare directa din
partea adversarului, cum s-a
intdmplat 1n pozitia de mai sus in
care negrul a jucat Intai 8...<n4?!

pentru a-si aduce dama 1in
capcana, iar dupd raspunsul
normal 9.0003 a declansat
mecanismul  prin = 9...00€77? A

urmat firesc 10.y3 s1 negrul a
cedat 10J0.

CALCULUL VARIANTELOR

Sahistii amatori §1 uneori
chiar unii cu calificare inalta,
cind au de ales Iintre doua
variante, pierd mult timp pentru
analizarea lor si In cazul ca
ambele prezinta unele
incoveniente, cautd si “descopera
0 a treia pe care nemaiavand mult
timp s-o analizeze mutare cu
mutare o si efectueaza, pierzand

partida. Un exemplu:

EABXAEOI'HY
8—wmApTp—HK+(
T+A+—+nln—>
o6nin—nodvin&
5+—+—cN—+0%
4—+—CI1—+—3
3+A+—+—P—+#
2TTETT-wA—CIITIETTY
l+—+—1P—puK-!
coPyoepyny

Atacul albului pe flancul
regelui apare, la prima vedere,
destul de amenintator si natural ca
marele maestru care juca cu albul
cauta cal concrete  pentru
obtinerea unui avantaj decisiv.
Aceste cdi, dupa cum usor ne
putem convinge, trec  prin
sacrificii.  Sunt cateva cai:
26./£y6, 26.00EN6 o1 26 44
vpuort o 27 /£En6+ .

Sa calculam variantele:

26./£y6 26...0Ey3 27.nEy3 GEy6 2
8.fEeb6 YENS. O  calitate  lipsa,

pionul d4 slab, nebunul negru
tare. Dar ce se intdmpla dupa
26.00EN6? o wedep :26.... YEN6
27.<EN6 o&es 28.fEe5 <y7
29.5€3 (29, /Ey6 <Ey6)29...00085 s
1 in mod real albul nu mai are
nimic.

Dar poate 2644 e mai tare.
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Unde poate muta dama neagra?
Pe 5 e rau, atunci
27 /En6+ YENG6 28.<EDS €EPS
29.fEy6+ 'm7 30.fEN6+ "y7
31.fn4 Cu cativa pioni in plus,
albul std mai bine. Nu salveaza

nici retragerea damei la d4
26...<E04 27/En6+ YENG
28.fEy6+ caw 28.fEeb6 51 regele

negru nu mai poate fi aparat.

Deci mutarea 26/44 este
buna? Dar, daca dupa
26...<n4 27 /£n6+ vpueala '¢8!
Nu, albul nu trebuie sa permita o
astfel de pozitie! Damele se
schimba si toate figurile atarna.
Mutarea cu calul la g4 nu e buna.
Sa vedem inca odatd luarea la h6
si gb.

Si din nou gandirea alearga
pe ramurile variantelor care incep
cu mutarile 26./£y6, 26.0EN6. Si
larasi pozitiile care se obtin dupa
mutdrile fortate nu I-au placut
maestrului. Din nou s-a intors la
mutarea 2644 dar, nici de data
asta nu a gasit calea de castig. De
cate ori a ratacit de la o varianta la
alta, de cate ori gandirea I-a
alergat 1n cautarea cailor de
castig, numai el stie! Dar probabil
se intrezarea o criza de timp si
maestrul a hotarat sd se
asigure, facand o mutare care nu
necesita nici  un fel de
calcul: 26.00y3. Dar, tocmai
aceasta s-a dovedit una din cele
mai rele dintre toate mutarile
posibile! Negrul a raspuns hotarat
26../04 dvma yope : 27.<y4n5
28.<01 n4.

Putem deci trage concluzia

ca maestrul a renuntat zadarnic la
varianta cu 26 44.

Avra 26...<n4 27 /£En6+ '$8!
28.<En4/£n4 29/£07 'EDT
30.0Ee6+ 08 31.fy4 /£y2
32.00P34+ 086 33.00E56+ fEG6
34.00Ey8 /£l 35.00EB7 aAPLA yooT
1yoL.

Si dumneata cititorule te-ai
intalnit cu asa ceva. In mod sigur,
da!

Pentru sahisti este necesara
invatarea calculdrii corecte a
variantelor cu maximum de folos
si eficientd. Ei trebuie sa inteleaga
ca nu e suficientd calcularea
variantelor in mod scrupulos,
contabiliceste.  Este  necesara
determinarea  mutdrilor  care
trebuie calculate, alegand exact
atatea continuari cate e nevoie, nu
mai putine, dar nici mai multe. Un
calcul superficial nu poate sesiza
toate subtilitdtile pozitiei s1
angajarea intr-un numar mare de
de timp, pierzand toate roadele
muncii lor. Din noianul de mutari
trebuie stabilite cele care merita
atentie in conditii de turneu si
care pot fi eliminate pentru a
economisi timp. De obicei aceasta
problema se rezolvd intuitiv de
catre maestri. Dar §1 intuitia in
sine trebuie cultivatd. latd un
exemplu care se poate folosi cu
succes la studiile cu sahisti de
categoria a I1-a si a Ill-a:

ZABXAEOI'HY
8—+p+—mA—pK(
T+—+—CII-Cnm>
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O—+—+—+—+&
5Cnnwb—+—+—%
4—++—+—+3
3CI-0O—P-CII-#
2—wA—+—+KCII1TV
l+—p+—+-!
caPyoepymy

Se pare ca nu este asa de
simplu sa patrunzi in toate
particularitatile  pozitiei.  S-a
demonstrat cd albul castigd prin:
1.e8<, prezentandu-se o varianta
frumoasa:
l...f€e8 2.<Ey7+ 0o&YT 3.fEe8+
<08 4.fEP8#. S-a  analizat i
raspunsul  mai  ingenios  al
negrului:1...fyl+ care tot nu-l
ajuta deoarece 2.'n3 <¢5+ 3.'n4.
Nu s-a gasit insa cea mai buna
aparare. Cu 1...f82+ negrul
salveaza partida. Nu e suficient
2.<E02 pentru ca 2...fEe8
3.fEe8 <y 6+ 4.3 <Ee8 Albul
pierde si in variantele:

2./93 <p5#

2./¢1 <5+

iar Tn urmatoarea face remiza:
2.1l fo1+

Foarte frumos castigd negrul si in
urmatoarea varianta:

2.'1M3 <5+ 3.y4 <p1+4.m4 fEn2
+ 5."y5 fx5+ 6.<yeS <Pp6#

Daca prima conditie a
perfectiondrii  sahistului  este
studiul  (desi conform unui
aforism din mediul sahist nici un
studiu nu poate schimba hotarator
forta de joc a sahistului) a doua

conditie este stiinta de a gasi si a
alege cele mai puternice si
“vitale” continuari.

A treia conditie care nu
trebuie omisa la antrenamente
fiind deosebit de importantd
pentru  jocul  practic  este
capacitatea de a calcula.

Orice sahist care vrea sa
progreseze trebuie sa-si dezvolte
capacitatea de a calcula rapid
variantele, cu o cheltuiala minima
de timp. Este clar ca cine a fost
macar o datd in criza de timp stie
sa pretuiasca minutele.

O metoda de antrenament
ar fi urmatoarea: asezati pe tabla o
pozitie complicata cu propunerea
de a calcula toate variantele
posibile in 20-30 de minute.
Notati acele variante urmarind
dacd ati patruns suficient pozitia
si_ Tn ce mdsurd ati reusit sa
patrundeti tainele ei cele mai
ascunse. Treptat micsorati timpul
afectat calculului si analizati cu
atentie rezultatele, masurandu-va
capacitatea de a folosi timpul de
gandire. Numai asa veti reusi sa
scapati de superficialitate si
totodata sd calculati variantele
repede.

Dacad ajungeti in criza de
timp §i daca incercand sa
economisiti timpul nu reusiti sa va
descurcati in pozitiile care survin
pe tabla, iTnseamna cd in metoda
dumneavoastrd de gandire ceva
nu este in reguli. In prezent
regulamentele la  majoritatea
turneelor prevad conditii optime
de timp, In medie 3 minute de
mutare. Este suficient, mai ales
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daca se tine seama de posibilitatea
de economisire a minutelor in
jocul mai rapid din deschidere in
variantele cunoscute. lar daca nu
va sunt suficiente aceste minute,
daca soarta partidelor
dumneavoastrd se hotaraste in
graba crizei de timp, cu greselile
inerente acesteia, inseamna ca nu
ati acordat suficientda atentie
desavarsirii tehnicii de calcul.

Cea mai buna continuare
este conditionata de trei factori:
examinarea corectd a tuturor
variantelor susceptibile de a fi
calculate, convingerea ca ati tinut
seama de mutdrile cele mai bune
si economisirea severa a timpului
de gandire. Numai tindnd cont de
acesti factori puteti dezvalui cele
mai complicate si neintelese
capricii ale gandirii sahiste in
cautarea celei mai bune mutari.

Calculul variantelor poate fi
reprezentat grafic sub forma de
ARBORE. La baza arborelui de
calcul se afla una din mutarile
principale supuse analizei.
Réspunsurile reprezintd ramurile
principale ale arborelui.

MUTARI CANDIDAT

Se pretinde unui bun sahist
sd detind calitati speciale, harul
deosebit care sa-i permita sa
anticipeze evenimentele in
partidd. Cu toate  acestea,
Emanuel Lasker a afirmat ca
poate, cu ajutorul unor
antrenamente  sistematice, sa
pregateasca pe oricine sa devina
sahist de categoria I. Facultatea de

a cduta cele mai interesante
mutari Tn orice pozitie depinde
desigur, In oarecare masura, de
dotarea naturala dar, in afara de
aceasta, ea se desavarseste prin
antrenamente.

Pe scurt, sahistul trebuie sa
stie  sa aleagda din toate
posibilitatile mutarile candidat si
nu numai in pozitii statice, ci si pe
intreg parcursul procesului de
calcul al variantelor, si nu numai
pentru el ci si pentru adversar. Cu
cat ne afundam 1in hatisurile
pozitiei, cu atat trebuie sa
calculam mai departe, cu atat mai
greu este sa ne reprezentam ce se
intampla 1n partida.

In procesul dificil de
cautare a celor mai bune mutari,
proces nu numai al gandirii
logice, ci si a intregii personalitati
creatoare se cer: cunostinte
multilaterale, caracter si gust.

Marele Maestr Blumenfeld
in lucrarile sale consacrate
gandirii sahistului, da un sfat
foarte pretios:

“Dupa mutarea
adversarului nu trebuie sd pornim
de la niste concluzii anterioare, ci
incepand din nou cu reprezentarea
mintald a pozitiei nou obtinute.
Oricat de dezvoltatd ar fi
facultatea de reprezentare vizuala,
fard indoiala ca imaginea este mai
palidd decat imaginea reald. De
aceea, dupa ce adversarul a facut
o mutare, chiar cea asteptata, nu
trebuie (cu exceptia crizei de
timp) sda facem fara ezitare o
mutare calculata anterior la un
raspuns prevazut. Daca mutarea a
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fost ganditd in pozitia imaginata,
este posibil ca, dupa efectuarea
mutarii, pozitia survenitd sa
inspire noi ide1.”

El a tinut o dizertatie pe
tema psihologiei jocului de sah.
Blumenfeld s-a plans si el “ ca
adesea nu vad lucrurile de sub
nas”, afirmand ca acest fenomen,
intr-o mdsurd mai mica sau mai
mare, se manifesta chiar si la cei
mai buni sahisti.

Pentru a combate acest
fenomen, Veniamin Markovici a
formulat o regula pe care marele
maestru A. Kotov si-a permis s-o
denumeasca
REGULA LUI BLUMENFELD
“Dupd  terminarea  calculului
variantelor §i parcurgerea tuturor
ramificatiilor arborelui de calcul,
trebuie inainte de toate, sd notati
pe fise mutarea probabila.
Neaparat 1inainte de a face
mutarea. Acesta este primul pas
de intoarcere la realitate, dupa
efortul de reprezentare a pozitiilor
imaginare. Totusi, nici acum sa nu
faceti mutarea, sd nu va grabiti.
Mai pierdeti un minut, nu veti
regreta, §1 aruncati o privire
asupra pozitiei. Nu vd amenintd
cumva un mat intr-o mutare? Dar
in doua? Nu este atacatd dama sau
turnurile? Nu cumva pierd un
pion?”

Respectind aceastd regula
veti imbina cu succes profunzi-
mea gandirii cu precizia practica.

GRESELI GROSOLANE
iN SAH

Marii maestri conduc cu
precizie calcule complexe

retinind fara greseald toate
variantele, prevazand  toate
situatiile cu multe mutari Tnainte.

Experienta a ardtat insa ca
nu exista mari maestri, fara sa mai
vorbim de sahistii cu calificari
inferioare, care sa nu fi facut
greseli grosolane. Se rateaza
maturi elementare in una sau doud
mutari, se lasa Tn prizd dame,
turnuri, piese usoare, se comit tot
felul de greseli.

Ce se intampla? Pentru ce
este franatd la un moment dat o
activitate obisnuitd a creierului,
facand sd dispard claritatea
calculului? Greselile in sah sunt
intamplatoare, dar, la fel cu alte
fenomene au si1 ele la baza o
oarecare reguld. Trebuie gasite
cauzele, mai mult sau mai putin
ascunse, prin studiul psihologiei
jucatorului in conditiile tensiunii
de joc. Numai Iintelegand
substratul care genereaza greseli
se vor putea gasi mijloace de
inlaturare a lor.

Ce fel de tulburari ale
functiilor creierului au ca efect
punere in prizd a pieselor, orbirea
in fata maturilor intr-o mutare?
Acest domeniu, in ciuda unui
mare numdr de lucrari asupra
creatiei sahiste nu a ajuns, pana in
prezent la noi, obiect de cercetare.
Sistematizarea acestor cauze ar
putea ajuta, 1Intr-o oarecare
masura, celor care studiaza sahul,
sa evite greselile grosolane.

AMETEALA SUCCESULUI

Sunt frecvente cazurile
cand, sub influenta unor cauze
psihice, un sah neasteptat,
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neprevazut, poate schimba brusc
mersul si chiar rezultatul partidei.
Astfel de greseli sunt produse de
tocirea atentiel in apropierea
victoriel. Atunci nu se observa
amenintdrile cele mai elementare,
considerandu-te, dinainte,
invingator.

Alehin considera absolut
necesar pentru  sahist  sd-si
dezvolte “o atentie concentrata
care sd-l izoleze in mod absolut
de mediul inconjurator.”
Jucatorilor care gafeaza le lipseste
tocmai o astfel de atentie,
permitdind sa apard relaxarea,
automultumirea sau ameteala
provocata de apropierea victoriel.

Asa ca, cititorule, cauta
cauzele greselilor in tine Insuti,
cunoscand cd ametit de succes,
poti comite greseli grosolane.
Daca poti fi vigilent cand ti se
pare ca s-a apropiat momentul
victoriei care, paradoxal, te
predispune la greseli.

Marele maestru estonian
Paul Keres avea o caracteristica
aparte. Gasind o cale spre
victorie, Incepea imediat sa caute
alta. Cand parea ca se castigd o
piesa, pentru el era prea putin,
oare nu se poate castiga dama?
Dacd se gasea aceasta cale, nu se
multumea cu dama avantaj si
cauta imediat o posibilitate de
mat. Aceastd “manie” se pare ca
la impiedecat sda castige titlul
suprem.

Obiceiul de a cauta
maximum de posibilitati intr-o
pozitie net castigatd se transforma
cu timpul Intr-un  orgoliu

daunator, sursd pentru comiterea
de grave greseli.

In partida de sah existi
uneori doud cai: posibilitatea de a
castiga prin mijloace clare si
simple, si alta, prin sacrificii
frumoase. In astfel de momente se
manifestd  temperamentul i
caracterul sahistului. Pentru unii
primeazda  punctul, victoria,
succesul. Acestia se vor multumi
cu simplitatea. Altii, dacd au
posibilitatea sa sacrifice, nu vor
ezita in fata riscului de a pierde un
punct. In orice caz jucatorul este
acela care hotaraste de wunul
singur, pe baza considerentelor
personale, a gustului, a situatiei in
clasament. Totusi nu e bine sa
alergi anume dupa o varianta
frumoasa, mai ales daca nu este
legata de cerintele pozitiei. Jocul
la frumusete, de cele mai multe
ori, porneste de la o 1inclinatie
daunatoare care duce la asa zisa
ameteala a succesului si la greseli
grosolane.

REFLEXE CONDITIONATE

O serie de acte ale
sahistului se produc automat, pe
baza unor deprinderi formate in
decursul anilor. Observati cum,

parcd instinctiv, supravegheati
orizontala intdi, cum determinati
involuntar corectitudinea

sacrificiilor la h7 sau ale maturilor
étouffé. In general, un astfel de
automatism este folositor
sahistului deoarece ii accelereaza
procesul de calcul al variantelor
si-1 permite sd aprecieze mai just
planurile strategice. Uneori, insa,
acest automatism 11 aduce
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prejudicii.

O forma de manifestare a
reflexului conditionat este
“respectul” pentru figuri si In
special pentru dama. Instinctiv
aparam dama, totusi de multe ori
victoria se obtine prin sacrificiul
el si se intampla chiar unor sahisti
puternici sa treacd pe langa castig
deoarece nu se pot debarasa de
respectul  pentru cea  mai
importanta figura. Un exemplu:

AAlenv — Bvwe
1937
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Nu e greu de gasit
sacrificiul de dama care permite
albului sd castige un pion
important;  totusi  “respectul”
pentru dama apare chiar si la un
jucdtor cu fantezia lui Alehin. El

nu a facut mutarea 26.<n8+!
Bpovotetvy — Botwmivik
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Alt caz de  reflex
conditionat cauzat de o mutare
“evidenta”. Intr-o pozitie de
remiza, Bronstein si-a Incercat
norocul cu 57."x2, presupunand
ca dupa mutarea evidenta 57..."¢3
el va reusi sd ajungd cu calul
pionul de pe “e”

coloana “e”.
Botvinik, insa, a facut mutarea
“neevidenta” 57..."y3!si albul a
trebuit sa cedeze, deoarece calul
nu mai poate ajunge pionul negru.
Botvinik a scris despre aceasta
urmatoarele:

“O scapare tragica.
Desigur, albul ar fi reusit usor sa
obtind remiza, apropiind calul.
Cititorul se poate convinge si
singur de aceasta. Dar, sub
influenta avantajului  material,
albul a pierdut simtul pericolului!
Daca privim cu atentie, mutarea
57.'¢2 a fost facuta dupa controlul
timpului”.

O observatie interesanta. Si
aici rezulta ca a intervenit factorul

de autolinistire datorita
avantajului material. Convingerea
imprimata de obisnuinta
favorizeaza neglijarea

particularitatilor pozitiei, fiind
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cauza multor greseli din practica
sahistilor.
PATA OARBA

In  “Fizica distractiva”
Perelman reda urmatoarea
experientd: dacd cineva priveste
cu atentie multd vreme un patrat,
dupa un anumit timp el inceteaza
sd mai vadd un punct negru mare,
dispus alaturi. Cauza acestui
FENOMEN este aparitia PETEI
OARBE din ochiul nostru. Nu
mai  vedem  obiectele care
nimeresc 1n aceasta zona.

Ceva asemanator se
produce si in sah. Se cunosc
suficiente cazuri cand un sahist
care stdpaneste cu precizie de
invidiat calculul scapa din vedere
lucruri elementare. S-ar parea cd o
figura dispare din campul sadu
vizual.

Un exemplu clasic de
figura ajunsa in “pata oarbd” a
campului vizual al sahistului il
gasim in partida Alehin-Blakburn
(Sankt Petersburg, 1914)
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Alehin a jucat 1,62, la care a

urmat 1...<a5 2.04 o6 si albul a

pierdut un nebun

» Cum se explica aceasta
greseala grosolana? A fost
intrebat Alehin dupa partida.

» Varog sa ma scuzati, a
raspuns Alehin, dar pur si
simplu am uitat de nebun.
Stralucitul maestru, viitorul

campion mondial a uitat un

nebun! Vrand-nevrand, trebuie sa
admitem existenta “petei oarbe”
in gandirea sahistului. Partida

EBpaiidle — PayolivTBiiiot, 19

37

a devenit demult o anecdotd

istorica
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caPyoepyny
Ragozin a jucat 40...fy7??

intentionand ca dupa 41.fEy7

sa recastige turnul prin sahul la
d6. Spectatorii din Tbilisi au
observat cd nebunul este legat si
s-a auzit din sala: “Arcil, 1a
turnul!” dar Arcil Ebralidye se
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uita suparat prin sald: “pata
oarba” l-a Tmpiedicat sd vada un
lucru elementar, ca nebunul era
legat.

SFATURI PRACTICE

Dupd exemplele de calcul
corect al variantelor si lamurirea
cauzelor greselilor  grosolane
urmeaza unele sfaturi practice:

» Uneori esti in situatia sa
renunti la  calculul unor
variante complicate din teama
de a nu intra in crizd de timp
sau cand vrei sa eviti riscul.
Aceasta se poate face numai
cand, in mod evident, exista
mutare "“de rezerva", chiar
daca aceasta nu este de prima
marime. In acest caz, chiar o
continuare mai putin puternica
este rasplatita prin
economisirea  unui timp
necesar in stadiul final al
partidei.

» Exista pozitii si chiar partide
intregi 1n care calculul trece pe
planul al doilea, iar rolul de
vioard ntai il joaca intelegerea
pozitiei §i aprecierea generala
a continudrii luptei. Pe maestru
il ajuta, in acest caz, o
pretioasa calitate, dezvoltata
prin experienta si antrenament
analitic, si anume INTUITIA
(capacitatea constiintei de a
descoperi pe cale rationala — in
mod spontan — esenta, sensul
unei probleme).

Cum se deosebeste o pozitie in
care calculul variantelor are
cuvantul hotarator, de una in care

continuarea este determinatd de
gandirea intuitiva?

Aceastd problemd trebuie si
fie clard pentru orice sahist.
Caracterul pozitiei se stabileste, in
general, inca din deschidere. Cand
pozitia are un caracter inchis si nu
existd ciocniri directe atunci rolul
preponderent il joaca intuitia. Ea
este cea care rezolva alegerea
mutarii, pe baza intelegerii
elementelor pozitionale. Atunci,
insa, cand deschidereca se
indreaptd spre ciocniri ascutite,
trebuie sa calculezi si iar sa
calculezi. latd un exemplu: In
Gambitul Damei, dupa mutarile:
1.64 05 2.x4 €6 343 /6 4.4E0S5 €
£05 5.0075 %6 6.€3 00g7 7.0003
0000 8.3 Bd7 9.<x2 fe8 10.000/
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calculul variantelor ar fi o
pierdere de timp inutila i
nemotivata.

Intr-o astfel de pozitie
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maestrul se va gandi intotdeauna
unde sd mute cutare figurd, ce
slabiciuni sa-I provoace
adversarului, ce punct al pozitiei
sale sa fie intarit. Gandirea va
opera cu categorii generale, farad
un calcul concret al variantelor.

Eruditia sahistd il ajuta pe
maestrul de sah ca, in decursul
luptei, sa aleagd, fara prea multa
ezitare o continuare sau alta.

Existd pozitii in care
maestrul  calculand  variante
complicate, ajunge la concluzia ca
una dintre mutdri pe care ar dori
sa o faca, nu-l satisface intrutotul.
In mod particular, pozitia ascunde
o subtilitate. Daca ar temporiza
acea mutare, provocandu-l pe
adversar la o anumitd mutare, pe
care acesta ar f1 tentat sa o faca,
atunci mutarea intentionatd ar fi
hotaratoare.

Incepe chinul indoielii. Sa
faca imediat acea mutare sau sa
astepte? Argumente pentru
asteptare exista: greseala
adversarului i-ar aduce imediat un
punct pretios. Desigur partenerul
ar putea observa subtilitatea si sa
nu cada in cursd, totusi, o
oarecare sansa exista.

In aceasta situatie, numai
cineva cu nervii tari se va abtine
de la tentatie, jucind dupa
cerintele  pozitiet. Unii, cu
caracter mai slab se vor hotari sa
foloseasca sansa oferitd. Din
multele experiente recomandarea
este. “Sa nu-ti pui niciodata
speranta in greseala adversarului”.

Cate pozitii excelente nu au
fost ratate prin incalcarea acestei

reguli! Desigur, este tentant sa-ti
incerci norocul pentru a obtine o
victorie imediatd. Corect si bine
este sa joci logic, fard sa speri in
greseala adversarului.

Exista si  cazuri cand
adversarul dumneavoastra  se
gandeste vreo 30-40 de minute,
apoi sacrificd un pion. Sa luati sau
sd nu luati pionul? Judecand strict
teoretic, trebuie si dumneavoastra
sd verificati toate variantele pana
la capat. Numai calculul va va da
posibilitatea de a stabili exact
daca pionul trebuie luat sau nu. In

practica  sahistii  procedeaza
adesea invers. Ei, pur si simplu,
acorda credit adversarului,

cugetand aproximativ asa: daca el
a utilizat asa de mult timp si totusi
da un pion, inseamna ca a calculat
toate posibilitatile, a verificat
toate variantele si stie ceva. De ce
sd mai repet calculul sau? Nu e
mai simplu sd refuz sacrificiul si
sa-l cred pe adversar?

Aici se mai poate adauga
un considerent: Tn ce masurd
cunoasteti caracterul
adversarului? Daca jocul lui este
de o precizie impecabild atunci
foarte  probabil cd refuzati
sacrificiul fard nici un calcul.
Daca 1insa adversarul este un
partizan al riscului, dacda 1i
cunoasteti  inclinarea  pentru
“bluff”, atunci este indicat sa-I
controlati calculul sdu. Si mai e
ceva: multi sahisti au afirmat ca
cea mai bund mutare este cea care
le vine in minte 1n primul
moment, dupa ce adversarul a
facut mutarea. Aceasta interventie
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subcongtientd a  intuitiei e
favorizata de experienta partidelor
de turneu, jucate timp de decenii.
Astfel, s-a constatat cad mutarea
facuta, “Impotriva dorintei
mainii” era de multe ori gresita.
Sahistul trebuie sa se
cunoasca pe sine, stabilind daca
“mana” lui se poate orienta corect
in elementele pozitiei. Primul
impuls pentru o anumitd mutare
este rezultatul unei importante
activitdti a sistemului cerebral. Se
poate acorda credit acestui impuls
dar nu neconditionat.
DESPRE CRIZA DE TIMP
La primele turnee
internationale participantii puteau
gandi mutdrile un timp nelimitat.
Ca rezultat partidele durau 12-14
ore. Incercarea de a combate pe
cei care gandeau mult prin amenzi
s-a dovedit ineficace. Solutia s-a
gasit dupa introducerea ceasurilor
de control, care Inregistreaza
timpul de gandire a fiecdrui
partener. La 1Inceput au fost
ceasurile de nisip apoi s-au
modernizat. Scriitorul, pictorul
pot si trebuie sa ajungd la
perfectionarea operelor lor, fard sa
tind cont de timp. Maestrul de
sah, insd, este obligat sa elaboreze
planuri  profunde, sa caute
combinatii, sd calculeze si sa le
verifice in tic-tacul ceasului de
sah. Nu este de mirare ca o sursa
frecventd de greseli este criza de
timp. Aceastd faza, plind de
pericole pentru sahist, poate
intoarce sortii partidei aducand
bucurii sau amaraciuni
nemeritate.

In secundele numarate,
cand steguletul sta sd cada, multi
sahisti cu experientd, pierd
controlul nervilor.

Criza de timp  este
momentul fatal al greselilor.
Alehin spunea: “faptul ca te-ai
aflat in crizd de timp poate fi
invocat ca o justificare in aceeasi
masurd In care se pot acorda
circumstante  atenuante  unui
infractor pentru ca in timpul
delictului era beat.”

Cea mai importanta
problema pe care trebuie sa stii s-
o rezolvi in crizd de timp, nu
numai a ta, ci §I aceea a
adversarului, este controlul
nervilor. Unii intrd intentionat in
crizd de timp atunci cand au
pozitit complicate, sperand ca
adversarul isi va pierde cumpatul
si va face greseli. Cu astfel de
jucdtori, care preferd criza de
timp, trebuie sd stii sd lupti sau,
cel putin, sa fii avizat.

Criza de timp a
adversarului, intr-un fel sau altul,
il tulbura pe orice sahist. Cum sa-
t1 pastrezi stapanirea de sine daca
adversarul tau “suferd” asa de
tare, se suceste nervos, se apuca
de urechi sau cine stie ce face.

Problemele cele mai grele
le pune insa propria criza de timp.
In primul rand cum urmiresti cate
mutari s-au facut si cate au mai
ramas pand la control? Ai incetat
sd notezi $i nimeni nu te poate
ajuta.

Daca nu puteti evita criza
de timp, Tnvatati sa va comportati
ca si cum nu ar fi intervenit. Nu
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va pierdeti firea, nu va agitati,
notati clar mutarile si analizati
variantele cat mai repede.

APRECIEREA POZITIEI

Pentru a aprecia o pozitie,
inainte de toate, ea trebuie
descompusa in elemente. Se va
determina pentru ambele parti,
care piese sunt active si care
ocupa pozitii proaste, unde sunt
slabiciuni si care puncte sunt
puternice. Se va stabili in ce zone
ale tablei sunt deschise coloane si
diagonale, acele magistrale prin
care se vor incerca patrunderi.
Maestrul va tine seama de
importanta fiecarui element si de
rolul lui in pozitia data. Analiza
elementelor ocupd un loc
important In procesul general de
apreciere a pozitiei.

Aprecierea pozitiei constad
din doud actiuni legate intre ele:
descompunerea in elemente, cu
determinarea rolului lor, apoi
sinteza constatarilor anterioare.

Posibilitatea de a aprecia
corect pozitia estre una din
calitatile cele mai importante ale
sahistului. A invdta sa apreciezi
pozitia este la fel de necesar ca si
invatarea calculului variantelor.

Marii maestri ai timpului au
introdus notiuni despre elementele
pozitiei de sah care sunt: Coloane
si diagonale deschise; Structura
pionilor si campuri slabe; Pozitia
pieselor; Spatiul si centrul.

Se considera, de asemenea,
perechea de nebuni ca un factor
determinant al avantajului, insa,

in prezent, lucrul e discutabil. Se
cunosc  putine cazuri cand
perechea de nebuni ar fi asigurat
castigul. In general, finalurile
castigate cu perechea de nebuni
presupun si alte avantaje (pozitia
activa a regelui, un spatiu mai
mare, slabiciunile adversarului).
Existd multe cazuri 1n care
perechea de cai a manifestat o
vioicilune mai mare, anihiland
actiunea nebunilor.

In timpul lui Steinitz si
chiar al lui Tarrasch, principiile
erau formulate cu precizie si erau
considerate de neclintit. Astazi
datorita cercetarilor teoreticienilor

notiunile  despre  elementele
pozitiet au suferit anumite
modificari.

[ata cateva consideratii

despre fiecare element al pozitiei
si despre intelesul actual al
principiilor jocului de sah.

COLOANE SI DIAGONALE
DESCHISE

Lupta pentru coloane si
diagonale deschise are un rol uriag
in sah.

Coloanele deschise sunt
magistrale strategice prin care se
poate patrunde cu piesele grele in
tabara adversarului, impdartindu-I
fortele in doua formatii separate.

Specialistii  contemporani
recomandd: nu supraapreciati ca
stapaniti o coloana deschisa
intrucat ea ca atare nu inseamna
nimic. Aceasta ajutd numai in
masura in care poate fi folosita in
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rezolvarea unor scopuri strategice.
Se pot exemplifica zeci de partide
in care una din parti, cu toate ca
stdpanea neconditionat o coloana
deschisa nu a putut obtine nimic,
fie ca punctele de patrundere erau
supravegheate ferm, fie cd nu
existau  obiective de  atac.
Problema trebuie tratatd in mod
creator, prin complexul pozitional
de interactiune al figurilor.

Facand planul strategic,
maestrii  contemporani  concep
incd din deschidere o linie de joc
in care rolul principal sa-l joace o
anumita coloana sau diagonala.

Teoreticienii  preconizeaza
sisteme de dezvoltare a céror idee
principald urmareste cucerirea
unei coloane sau diagonale.

Ridicarea magistralelor
deschise la rangul de factor de
prim ordin este un leit-motiv al
multor controverse 1n teoria
contemporana a deschiderilor.

In Indiana regelui, de
exemplu, de multe ori lovitura
decisiva o da nebunul negru din
g7. Urmariti partidele unor clasici
al indienei regelui, ca marii
maestri  Gheller,  Bleslavski,
Bronstein, etc, si  veti gasi
exemple stralucite de stdpanire a
diagonalei principale al-h8.

Rezolvarea  concreta a
problemelor strategice in
deschidere, obligd adesea pe
negru sa 1inchidda diagonala
principald al-h8 cu proprii pioni.
Temporar, nebunul “se linisteste”,
dar mai tarziu eliberarea lui poate
juca un rol mare.

[ata un exemplu care poate

ilustra tema eliberarii nebunului

de la g7.
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In pozitia de mai sus,
nebunul din g7 este bine inchis de
pionii negri. Pentru a-l elibera,
negrul a elaborat un plan constand
din cateva etape.

L. Sa alunge calul din ¢3, care
apara campurile centrale d5
si e4. Nu pioni ci campuri,
acestea fiind importante, nu
piesele aflate pe ele.

II.  Sa schimbe pionul d5, prin
c¢7-c6, cu  deschiderea
coloanei “c”.

III.  Sa inldture pionul e4, prin
mutarea d6-d5, in scopul
avansarii pionului e5 la e4,
cu deschiderea diagonalei
al-h8. Nebunul din g7 va fi
astfel eliberat.

19...85 20/1 B4 21./£2 %6!

Inceputul realizirii etapei a Il-a.

Albului nu-I convine acum sa

joace bdtaia pe c6 din cauzd ca
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pionul e4 va fi greu de aparat
22.0Ex6 <Ey6 23.<E06 <66 24.f
£56/Ee4 25.f87 /pSoc

22,44 [22.5Ey6 <&y 6 23.<E86 <&
86 24.fE56 /Ee4 25.f87 /pS<]

22...BEx3 23.0Ex6 <Ex6 24/%3 f
o8 Armata negrului a aparut la

granita adversarului. Turnul se
pregateste sa loveasca la b2, atac
foarte periculos dupa descoperirea
nebunului din g7.

2543 PB4 26.£52 fOP8 27.fx1 <
B7! Formatiile de figuri grele sunt

intotdeauna periculoase. Albul isi
concentreaza rapid apdratorii la
punctul b2.

28.fyxx2 05 29.€£05

Mai multa rezistentda ar fi oferit
29.00%5

29...e4!

Iata realizarea ideii. Nebunul din
g7 este liber si acum poate Incepe

atacul figurilor negre asupra
punctului b2
EABXAEOI'HY
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30.<e2 /£E05 3108167
Inci o piesa care se grabeste spre
zona hotaratoare a luptei. Albul
nu mai poate rezista la presiunea
celor patru atacuri  asupra
punctului b2. Urmeaza varianta
fortata:
32.fx4 fEx4 33.<Ex4 /€3
34 /£€3 €2 35.<B3 coy7
36.fE07 <E07 37.<EB8 <63+
38."y1 <&e3+ 0011

Daca pentru Indiana regelui
este tipic procesul de exploatare a
diagonalei mari prin nebunul din
g7, nu mai putin tipica este pentru
apararea  Nimzovici  situatia
similard, la alb, pentru nebunul de
la b2.

Pretuiti s1 pdstrati nebunul
de negru pe diagonala mare,
pentru ca el poate sustine puternic
atacul.

In partide pot juca, insi, un
rol important si alte diagonale. De
multe ori maestrii au reusit atacuri
cu sacrificiul nebunului din c1 la
h6 si altele. Este pretioasd acea
diagonala care, intr-o pozitie data,
joacd rolul cel mai important in
atac sau in aparare.

Multe sisteme de
deschidere practicate in ultimii
ani sunt orientate spre ocuparea
celor mai importante coloane si
diagonale.

In acestea, unii autori
gasesc procedee de deschidere si
consolidare cu figuri a unor
coloane, asigurand un avantaj care
sd duca la victorie.
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STRUCTURA DE PIONI
Campuri slabe

Din punct de vedere
strategic, structura de pioni
constituie coloana vertebrala a
oricdrei  pozitii. Forta  sau
sldbiciunea unei figuri depinde de
amplasamentul ~ pionilor. O
structura  buna  poate  mari
activitatea figurilor, una slaba sa
le facd chiar neputincioase; daca
centrul este puternic sau slab,
dacd pozitia regelui e sigura sau
slabita, daca exista coloane
deschise pentru turnuri, iar
nebunul este bun sau nu, toate
acestea (si multe altele) depind de
amplasamentul pionilor.

Atunci cand un maestru
face aprecierea unei pozitii, el va
remarca, in mod obligatoriu,
campurile slabe si pionii sai slabi,
ca si ai adversarului.

Existd destule exemple in
care avantaje, neinsemnate la
prima vedere, ca stapanirea unui
camp puternic, pot duce la castig.

Un exemplu de folosire a
campurilor slabe 1l constituie
partida Romanovski-Somorodski,
1924.
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Pionii albi, dupda cum se
vede in diagramad, l-au Tnghesuit
pe adversar. In tabira lui au
aparut campurile slabe d6 si b6,
precum si puncte suplimentare de
transfer, a5 si f5. Romanovski a

jucat energic, folosind toate

campurile slabe.

L/as fy72.f61 n5 3.fpd2 fx07 4
/04 '€8 5/B6 fy7 6/ax4 057 7/5

6+ 'e7 Caii albi sunt in
“dispozitivul” advers ca la ei
acasa, atat de confortabile sunt

campurile ocupate de ei, d6 si b6.

8/B5 fxx8 9/£x8+ fEx8 1006 f
B8 11/x4 v5 12./86 g8 13.56+ 'd
8 14.67 o7 15.f66 Turnul ocupa
st el punctul slab.

©of33 16.f162M7 1748 n4
18/a7! In fata amenintarii
imparabile 19fEy6, negrul a
cedat.

Problema pionilor slabi este
mai mult sau mai putin clard. Desi
existd §1 castiguri cu pioni
inapoiati sau izolati, nu trebuie sa
avem o preferinta pentru astfel de
pioni. Insdsi denumirea de “slab”
vorbeste de la sine.

Pioni liberi
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Pionul liber mai ales daca
acesta este sustinut de figuri care
il escorteazd pana la ultima
orizontald reprezinta o forta.

Un astfel de pion tare il
pretuieste oricine, chiar §i 1n
secolul nostru, care a modificat
sensul unora dintre notiuni.
Uneori un asemenea pion decide
lupta 1n cateva mutari.

Insule de pioni

Partizanii scolii lui Steinitz
si Tarrasch, considerau drept
avantaj majoritatea de pioni pe
flancul damei, de exemplu, trei
pioni contra doi ar fi aproape
suficient pentru castig. Strategia
contemporand  apreciaza  ca
avantajul de pioni pe flanc, luat ca
atare, separat de pozitia altor
figuri, este o prejudecata.

Practica actuald confirma
tot mai mult justetea acestui punct
de vedere. Astfel a aparut
notiunea de “insule de pioni.”

Daca toti cei sapte-opt
pioni sunt legati intr-un singur
lant, iar pionii adversarului sunt
separafi in cateva grupe, numite
de Capablanca “insule”, atunci
existd un avantaj real de care se
poate beneficia cu cat partida se
apropie de final.

In prezent, notiunea de
insuld, care inainte aparea ca pur
teoretica, a devenit un factor
important de considerare a
pozitiei.

Slabiciunea campurilor
adiacente

Ca rezultat al structurii din
deschidere sau al restructurarii din
jocul de mijloc, pionii formeaza
cele mai  variate lanturi.
Cunoagtem structura “dragonului”
din Apararea siciliand, sunt
binecunoscute lungile lanturi din

apararea francezd. De obicel
deschiderea determina
configuratia pionilor 1n asa

masurd Incat, chiar si in jocul de
mijloc avansat se  poate
recunoaste deschiderea.

Uneori jucatorul isi aseaza
pionii pe campuri de aceeasi
culoare. Lantul de pioni prezintd
anumite avantaje, pionii fiind
aparati intre ei, dar are si un
dezavantaj capital: campurile
adiacente de culoare contrard
raman lipsite de supravegherea
pionilor si  devin accesibile
figurilor adverse, mai ales daca
lipseste si nebunul care apara
aceste campuri. In asemenea
cazuri se vorbeste de slabiciunea
campurilor albe sau negre.

Asadar, evitati structuri cu
lanturi de pioni de aceeasi culoare
cu nebunul iar daca adversarul are
sldbiciuni adiacente, cautati sa va
folositi de ele.

Pozitia figurilor

Partida de sah este o luptd intre
doua armate. Chiar dacd aceste
armate sunt din figuri de lemn sau
alt material, pentru un adevéarat
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sahist ele sunt vii. Sunt fiinte.
Armata sahista se supune legilor
strategiel sl tacticii i este formata
din  luptdtori  curajosi, cu
temperament, cu calititile lor
individuale si particularitatile de
temperament.

Sahistul este un conducator
de osti. De cunostintele, vointa si
straduinta lui depinde soarta
intregii armate. [atd de ce pozitia
corespunzatoare sau
necorespunzatoare a  figurilor
joaca intotdeauna un rol hotarator
in lupta sahista. Se poate intampla
ca intreaga armatda albda sau
neagra, datorita  lipsei  de
experientd, neatentiei sau altor
cauze sa se aseze atat de nereusit
incat, de la 1inceput sa fie
incapabild de lupta. Este suficient
ca o singurda figurd sd ocupe o
pozitie proastd pentru a nu se
putea corecta nimic.

O alegere neinspiratda a
locurilor pentru figuri poate fi
uneori  corectatd  (dar nu
intotdeauna!), altfel aceasta poate
fi cauza infrangerii.

Exploatarea pozitiei
necorespunzatoare a  figurilor
adverse aduce de multe ori

castigul 1n practica sahista. lata de
ce sahistul care tinde sa se
perfectioneze trebuie sa stie cum
se determina asemenea elemente
in pozitie. Aceasta este o
problema. Si este greu de gasit in
literatura sahista o formulare clara
sau o sistematizare a cazurilor
posibile.

Pozitia necorespunzatoare a unei

figuri

Tarrasch spunea: “Daca o
singura figurd std prost, intreaga
pozitie std prost”. Nu trebuie
neglijat acest adevar!

Existd destule exemple in
care castigul se obtine profitindu-
se de pozitia necorespunzatoare a
unui cal. Acelasi Tarrasch sustine
ca “Intotdeauna calul sta prost la
b3 si la b6”. Aceasta este, desigur,
o exagerare, dar un bob de adevar
existd. In partida spaniold a fost
exploatatd cu iscusintd pozitia
calului la b7, iar in Indiana regelui
pozitia calului la a5, desi aceasta

din urma a provocat multe
controverse.

In  incheierea  acestui
subcapitol se impune

recomandarea: supravegheati cu
atentie asezarea pieselor!

Deasemeni, in procesul de
rezolvare a problemelor concrete,
in calculul variantelor nu trebuie
sd neglijati legatura armonioasa
dintre figuri. Impuneti-vd o
regula: o data sau de doua ori, in
timpul partidei, priviti pozitia din
acest punct de vedere. Exista
armonie si colaborare intre piesele
mele? O astfel de verificare poate
aduce mari foloase.

Un mare maestru, in mod
normal, posedd simtul asezarii
corecte a figurilor sale. O astfel de
intuitie se dezvolta prin rutina.
Supliniti-o de la inceput cu
aceastd verificare si atunci veti
evita gama de dificultati legate de
faptul ca figurile ocupd la un
moment dat pozitii
necorespunzatoare.
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SPATIUL SI CENTRUL

Aceste doud importante
notiuni pozitionale se studiaza
impreund intrucat intre ele exista
o legatura organicd indisolubila.
Daca dorim sa obtinem un avantaj
de spatiu, suntem obligati sa
cucerim cu fermitate centrul, sa
rupem acolo rezistenta
adversarului i sa-I alungdm
fortele. Dacd ocupam centrul,
adversarul nu-si va mai putea
imbundtiti pozitia figurilor. $i
invers, stdpanirea strategicd a
spatiului comporta si stapanirea
centrului.

Pe parcursul unui secol de
maturizare a teoriei sahului,
cunoscatorii au consacrat multe
din cercetdrile lor problemei
centrului. La inceput s-a lansat
deviza: ocupi centrul cu pionii. In
Partida italiana, Gambitul Evans,
in Gambitul regelui, de multe ori
pionii centrali ai albului sunt
impinsi cu doud campuri inainte.
Centrul de pioni avea valoare de
dogma, formarea lui se considera

ca un vestitor al apropiatei
victoril.
Pana au aparut

ultramodernistii. Ei afirma: pionii
centrali nu sunt atat de periculosi.
Trebuie sa opunem la timp
presiunea figurilor si  atunci
centrul se clatind. Astfel au aparut
noi sisteme, Deschiderea Reti,
Apararea  Alehin,  Apararea
Nimzovici, Apararea Grunfeld in
care centrul de pioni este atacat,
printr-un mijloc oarecare, inca de
la primele mutari.

Cu timpul, 1in disputa
generald au intrat si alti sahisti
care au pus lucrurile la punct.
Centrul de pioni 1si pastreaza
valoarea, dar nu tocmai aceeasi ca
in vremea lui Andersen si
Morphy, cu precizarea ca centrul
trebuie intdrit cu grija prin figuri,
intreaga armata contribuind la
intdrirea liniilor centrale.

Totodata se elaboreaza noi
metode de atac asupra centrului.
Se cerceteazd cele mai diferite
procedee de atac in apararile
cunoscute, rolul de prima vioara
incepand sa-1 joace sistemul cu
cel mai complicat contraatac,
Indiana regelui. Prin interpretarea
dinamicad a pozitiei rezultd: chiar
dacd acum centrul este in mainile
albului, negrul are anumite
posibilitdti de contraatac, care
obligd pe alb sa depund mari

eforturi pentru a-si  mentine
structurile centrale.
Un  exemplu: varianta

Smislov din Apararea Grunfeld.
1.64 /66

2.x4 v6

3/43 85

4./63 coy7

5.5B3 8&x4

6.<&x4 0000

7.€4 ooy4

8.00€3 /37

ZABXAEOI'HY
8pov—mO—TpK+(
TCnnCnvinnmAnd
6——+—+m+&
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S+—+—+—+-%
4—OCI T T+A+3
3+—cN-wAN+—#

2MET—+—CIITIETY

1 TP—+—puKA+P!

caPyoepmy

Tarrasch ar fi considerat o
astfel de pozitie ca dezastruoasa
pentru negru, totusi, cate partide
interesante au fost castigate prin
contraatac al centrului alb! In
ultimul timp a Tnceput chiar sa fie
neglijat cu totul centrul de pioni.

In orice turneu cu jucitori
de cea mai inalta calificare, se pot
vedea partide Incepute cu aceste
mutari:

1.64 66
2.x4 v6
3.e4 ooy7
4.00€3 16
543 <x7
6.<62

ZABXAEOTI'HY
8poVA+K+VTP(
TCnnwO-CnnowAnd
6—nln—n+&
S5+—+—+—+-%
4—+TICT T [+—+4
3+—oN-wA—++#
2IICTT-w®—CIITICITY
1TP—+—uKAGNP!
_SapPyoepyny

Intregul centru este Tn mana

albului si negrul nici nu a Inceput
lupta pentru centru. Maestrii nu se
mai de acest centru amenintator.
Negrul intentioneaza sa dea
lovituri  asupra  constructiilor
albului 1n jocul de mijloc cand isi
leagda sperantele de distrugerea
randurilor armatei albe care,
pentru moment, pare a fi bine
pusa la punct.
Doud recomandari:

- Fiti elastici in gandire si in

rezolvarea problemelor
strategice;
- Tineti seama, concret, de

particularitatile pozitiei.

Acelasi lucru trebuie spus si
despre avantajul de spatiu. Este
placut sa  1inghesui  fortele
adversarului pe ultimele
orizontale, dar aceasta nu
inseamna ca el este Tnvins. “Daca
un sahist se complace 1n jocul
inghesuit, scrie Bronstein, atunci
el obtine rezultate mai bune decat
in orice alt joc liber. In general,
astfel de aprecieri, desi preocupa
mintile teoreticienilor, au mai
putind influenta asupra partidelor
de turneu decat se crede”.

TEORIE SI PRACTICA

Pentru jocul de sah este
greu de elaborat un sistem de
reguli sau norme ca 1in alte
domenii de stiinta si arta.

Candva a incercat s-o faca
Tarrasch.  Unele reguli  1isi
pastreaza si astazi valabilitatea, ca
de exemplu: “In finalul de turnuri,
tine turnul in fata pionului, fie ca
acesta este pionul propriu, fie al
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adversarului”. Alte afirmatii au
fost infirmate de interpretarea
contemporana:” Dezvoltd intai
cail apoi nebunii”. Cum rdamane
atunci cu varianta:

1.e4 v6

2.04 ooy7

[ata unele precepte si1 aforisme
care-1 pot ajuta pe cititor:

Alehin: “Sunt expusi pericolelor
tinerii  jucdtori care urmeaza
orbeste pe maestri fara sa verifice
toate amanuntele si consecintele”

Bronstein: “Pierderea
obiectivitatii fatd de pozitie,
inseamna  aproape  pierderea
partidei”

Alehin: “Fara o  necesitate

exceptionala, calul nu poate fi
mutat pe prima linie daca aceasta
desparte turnurile”

Bronstein: “Facand o greseald sau
0 Inexactitate nu Inseamnd ca
totul e pierdut. Trebuie sa te
orientezi in noua situatie”
Capablanca: “Daca intr-o pozitie
echilibratd ai un pion pentru
calitate, aceasta poate duce la
remiza: dacd nsa ai obtinut o
calitate intreagd, planul de castig
constd in restituirea calitdtii, cu
castigarea unui pion”

Bronstein: “Maestrul trebuie sa-si
imagineze finalul in care va intra,
inca din jocul de mijloc”

Alehin: “Jocul la complicatii este
masura extrema la care un sahist
trebuie sa apeleze numai atunci
cand nu gaseste un plan clar si

logic”
Alehin: “Una din cele mai
caracteristice ~ prejudecati  ale

teoriei contemporane, raspanditd

de cineva cu multd usurinta, este
aceea a importantei avantajului de
pioni prin el insusi, fard a se
aprecia atat agsezarea acestor pioni
cat si a figurilor.”

PLAN UNIC

Despre nici o0 notiune
strategicd nu se vorbeste atat de
mult ca despre plan, desi despre
nimic nu se cunoaste mai putin.
Inci de la primii pasi in sah afli ca
trebuie sa joci dupa un plan.

Un plan unic intr-o partida
de sah este totalitatea
operatiunilor strategice care se
succed si se executd de fiecare
datda pe baza unei gandiri
independente, decurgand  din
necesitatile situatiei intervenite pe
tabla.

Deci nu un plan intocmit de
la prima pana la ultima mutare, ci
o serie de planuri scurte. Executd
planul schitat, telul propus. Alege
alt tel, fa alt plan. Si asa, pana la
sfarsitul partidei. Daca adversarul
te obligd sda renunti la scopul
propus sau daca tu singur ai ajuns
la concluzia cd el nu poate fi
atins, schimba planul, intocmeste
altul, propuneti alta tinta.

Un singur plan sub forma
de “teoremd” este un fenomen rar
dr aceasta nu inseamnd in mod
obligatoriu, o partidd intre sahisti
cu 0 calificare diferita,
inegalitatea putand proveni si din
lipsda de formd sportiva sau din
alte cauze care conduc la un joc
mai slab.
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In mod normal se produce
o ciocnire a “planurilor partiale”,
aceasta nu exclude posibilitatea
ca partida sda pastreze o
constructie uniforma si logica.

PAUL MORPHY

Dupa primul turneu
international de la  Londra,
Andersen, Invingatorul turneului,
a capatat renumele de cel mai
puternic maestru din Europa.
Incercirile de a se organiza un
meci intre Andersen si Stauton nu
s-au realizat din vina lui Stauton.
Maestrul francez Harwitz era
evident mai slab decat Andersen.
Este posibil ca maestrul rus
Petrov sa fi avut succes in meciul
cu Andersen, insa din diferite
cauze el evita campionatele de
sah, astfel ca era foarte greu de
apreciat forta lui reala.

Inca in timpul turneului de
la Londra, s-a vorbit mult despre
un copil minune al sahului, care
trdia in New-Orleans. Maestrul
Lowenthal a fost in Statele Unite
in anul 1850 si a jucat cu baiatul
de 12 ani, care se numea Morphy,
doua partide, dintre care a pierdut
una iar cealaltd a fost remiza.

In octombrie 1857 la New-
York a avut loc primul turneu de
sah pan-american. Morphy a
castigat primul loc, iar Paulsen s-a
clasat pe locul doi.

Dupa victoria lui Morphy,
americanii l-au invitat in Statele
unite pe Stauton pentru a sustine
un meci cu Morphy, dar
indelungatele discutii care s-au
dus n-au dat nici un rezultat.

Atunci Morphy s-a hotarat
sa vind in Europa si acolo sa-si
incrucigeze armele cu cei mai
buni sahisti ai Lumii Vechi. In
iunie 1858 el a sosit Tn Anglia. Au
avut loc douda partide prin
consultatie intre Morphy si
Barnes pe de o parte si Stauton si
Owen pe de alta parte. Ambele
partide au fost castigate de
Morphy, dupd care Stauton a
refuzat meciul cu  tandrul
american.

In partide separate, Morphy
a invins, fara greutate, maestri
puternici ca Barnes, Boden, Bird,
Owen si, In sfarsit a avut loc in
tulie 1858 meciul cu Lowenthal,
care s-a mutat intre timp in
Anglia. Acest meci important a
fost castigat de Morphy cu
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rezultatul +9, -3, =5. Dupa
terminarea meciului cu
Lowenthal, Morphy a jucat un
meci cu Owen, dandu-1 acestuia
un pion $i 0 mutare. S1 acest meci
a fost castigat de Morphy.
Nemaiavand ce face in Anglia,
Morphy a plecat in septembrie la
Paris. Curand s-a organizat meciul
Morphy-D. Harwitz, cel mai
puternic maestru din Paris.

Morphy a pierdut primele
doua partide, apoi insd a castigat
patru consecutiv. Partida a saptea
a fost remiza, iar in partida a opta
fiind din nou invins, Harwitz a
cedat meciul.

Mama lui Morphy era
frantuzoaicd. Din aceastd cauza,
victoriile lut Morphy la Paris erau
considerate ca o victorie a
geniului francez. Dupa victoria
asupra lui Harwitz, admiratorii lui
Morphy au trimis o invitatie lui
Andersen ca acesta sd vina la
Paris pentru un meci cu tanarul
american. Andersen a primit
provocarea si la 20 decembrie
1858 a Iinceput aceastd luptad
istorica.

Cel care castiga sapte
partide (remizele nu se socoteau)
era considerat  Tnvingatorul
meciului. Locul unde se desfasura
meciul era o salda speciala intr-
unul din cele mai bune hoteluri
din Paris. Publicul nu era admis la
meci. Asistau numai organizatorii
de onoare ai meciului, maestrii St.
Aman, De Riviere, Preti,
Mortimer, Jormont.

Meciul a durat numai o
saptamana. Morphy a castigat 7

partide, a pierdut doud, iar alte
doua au fost remize.

COMBINATII
(solutiile la pag. 215)

>Cvamik — HoAp
MepopraivA PuPivorety, 1972

ZABXAEOT'HY
8—+—+—TpAuk(
7Cnn+06+—Cnmo

6—owAvip—+—+&

S5+—+—+nN-%

4—+vCn—CIITIoN3
3CTT-CIIO+——#
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coPyoedpyny

1. Negrul la mutare

Palvmaem — Zuykepuov
Mepoptarlvd PuBivetety, 1972

ZABXAEOI'HY
8—Tp—+—TpVuK(
T+1+—00—1>
6m+—CnN+m+&
S5+—Crnllov—m®-%
Al T+—+—Crl 1+3
3+——+—+I1#
2—CIT—+IICITA+Y
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1+P+—+PuK-!
SaPyoeoyny

2. Negrul la mutare

A®mo1plo — ZTAGOKL

ZABXAEOT'HY
8—+pTp—HiK+(
T+A+—+—Cn—>
6—0+—+-Cn&
S5Cn—+—+n+—%
4—+—+—oA—+3
3+—oAA+——#
21 [+O+—+IICITV
1+—+PtP—puK-!
caPyoedyny

3. Poate sa bata negrul la ¢3 ?

EpolPex — ZynovePepy
YxomAee, 1972
EZABXAEOI'HY
pTp——FiK+(
T+0+—CrnnwAnd
6—+—Cn—+n+&
S5+—Crll+—+—-%
AN+O+—CI v+
3+ I+—CIT-CII-+#
21 +—+—+KCITV
1+PwA—-1P—+-!
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capyoepyny

4. Negrul la mutare

Alwopel — Kaprmowm
Yxomioe, 1972

EABXAEOI'HY
8—+—+p+ic+(
ToA—00—nln—>
6n+—Cn—ov-Cn&
S+n+l1ovO+—%
4———+—+3
3CTIN+ATp—wA—#
2—CIII+—+IICITV
1+—+P+P+K!
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5. Negrul la mutare

cacwkom — AABoupt
Xopm. YPEZ, 1972

ZABXAEOTI'HY
8—+—Tpp+r+(
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OACTV+H—+T+&

5Cn—+vCn—oN—-%
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A1 T+ N+—+—+1
3+—CITT+OCIT-#
2—LTT—+—CTIALTTY
TP A—TtP—pK-!

caPyoepymy

6. Albul la mutare

S. Gligorici

Tod — Zapkomiyt
Xour. YPZZ, 1972

EABXAEOT'HY
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7. Albul la mutare

OAteavo — Minoyt
Twooapa, 1972

ZABXAEOT'HY
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8. Negrul la mutare

Kotova — IToreoyv
Twooapa, 1972

ZABXAEOI'HY
p+—Tp—+K+(
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capyoepyny

9. Albul la mutare

I'Avyopryr — Kawaiek
Onmpmado, 1972

ZABXAEOI'HY
——+—+—pi(
TCn—+—+m+7md
OACT——+0+&
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AT T+—+—+N+3
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coPyoedpyny
10. Albul la mutare

YouKomLyl — ZELTALY

Kaiwivypad, 1972

ZABXAEOI'HY
Sp+pmO—+K+(
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11. Albul la mutare

XoAdrt — MuAAep
POI, 1972

ZABXAEOTI'HY
8—+KTp—+VvTp(
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capyoedpyny

12. Albul la mutare

Moxkaptyew — HoApow

Mocyowma, 1972
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EABXAEOI'HY
—+—+—+K+(

T+—+—+pCn—> Adapckt — [Todyaet

6—CnAln—+—Cn&

5+—Cn—ovNmO—% sapva, 1972
4+ I+ IoN—+3 ZABXAEOI'HY
3T —+—+—+—+# Sp+A®O—Tpic+(

2—CII—+OTPIICITV TCnn+—CnnwAnd

l+—+—+—+K! 6—n+—ovn+&
EaPxdedymy St—+mt—+=%
4—+TICT Tv+—+3
13. Negrul la mutare 3 -I-HGN--l—-C_,H—#
2ITm AOSNIICITALITY
1 TP——puK—+P!
Topav — Oniterey Z:.,OL BX Se ¢Yﬂ\|!
Xvna VXAapa BevediytV, 197
2 15. Negrul la mutare

ZABXAEOI'HY
8—O—+K+—+(
7Cn—+v+m+mo
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S5+—4+—00—+-%
4—Cn—oN-ClI-wAd
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coPyoedpyny

Aexavdep — Opvately

14. Albul la mutare
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Yveowa, 1972

ZABXAEOT'HY
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16. Albul la muare

Mapocty — KoAkep
YPZX, 1972

EABXAEOI'HY
8——+—+—+(
T+—+—+nCnmd
6——+—+—+&
S5+—+v+—+—-%
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17. Se mai poate salva albul ?

Florin Gheorghiu

SCOALA MAIESTRIEI

Sa invatam de la
marii nostri jucatori
—FLORIN GHEORGHIU-

Cele mai bune realizari
sahiste (din perioada 1960-1970)
ale marelui maestru FLORIN
GHEORGHIU, sunt redate intr-un
volum de  “Partide alese”.
Publicate, la timpul lor, 1in
revistele de specialitate, multe din
ele selectionate si in cartile altor
autori, o parte din aceste partide
sunt acum revazute, analizate si
comentate de pe pozitia sigura,
uneori  prea  categorica  in
aprecieri, ale celui mai mare
sahist roman care este FLORIN
GHEORGHIU.

Desigur, partidele proprii
pot fi prezentate si comentate in
fel s1 chip, cu plusurile si
minusurile  inerente  fiecdrei

metode. Dar, si aici rezultatul
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conteazd, autorul are perfecta
dreptate cand afirma ca “lucrul cel
mai important pentru un sahist
este transmiterea unui mesaj
propriei generatii si celei care va
veni, mesaj care nu poate fi
alcatuit decat din cele mai bune si
frumoase partide ale sale”. Cu
ajutorul unor explicatii
introductive privind turneele la
care a participat §i partenerii de
intrecere, in care exploziile de
sinceritate §i de bucurie ale
adolescentului in fata reusitei se
impletesc cu  siguranta  si
autoincrederea sahistului
maturizat, pe fundalul unor
partide, bune si excelente, tratate
in cele mai diverse stiluri,
sustinute in fata unor adversari de
forta diferitd, de la nume mai
putin cunoscute la mari maestri de
primd mana, si in cele mai diverse
puncte ale globului, autorul isi
puncteaza evolutia carierei sale
sportive, de la cucerirea primului
sau titlu de campion national la 16
ani, pand la obtinerea titlului de
maestru international la 18 ani s1
apoi a celui de mare maestru la 20
de ani. O ascensiune vertiginoasa
pe care si-ar dori-o, fara indoiala,
orice sahist. Dar, pentru aceasta,

au fost necesare un exceptional

talent  sahist, o  dragoste

nemdrginitd  pentru  sah, o
profunda capacitate de asimilare
selectiva si de fantezie creatoare,
o tenacitate a omului care a stiut
intotdeauna ce vrea si nu a
precupetit nimic pentru a se
perfectiona si autodepasi mereu.

Desigur, nu fiecare poate fi
atat de 1Inzestrat, dar cert este
faptul ca si1 Florin Gheorghiu ii
datoreaza mult sahului, iar Tnsasi
incercarea oricaruia dintre
dumneavoastrd de a-1 cdlca pe
urme va va aduce multe
satisfactii.

Cu recomandarea de a-i
studia cu atentie creatiile, redau
finalul unei partide pe care Florin
Gheorghiu a  sustinut-o  in
compania lui Uhlman, la Sofia, in

anul1967:
ZABXAEOI'HY
Sp+—F+—wmAK+H(
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In aceasta pozitie,
surprinzator, negrul a cedat ... la

timp, intrucat dupa 26...fE$8 , nu
26...'"£08 27.f€5; cav  26../Le4 2
7.<Ey7#, urmeaza dublul
sacrificiu de dama:
27.<E¢6! <Eed, cav 27...yEH6
28.fy4+, 28.<E¢7!+; devreme
insd, pentru cd jocul stralucit al
albului merita ca aceasta incheiere
a partidei sa se faca pe tabla!

EXERCITII

Metodele de  pregatire
sahista sunt multiple si variate. Ca
in orice proces de asimilare, si in
sah  toate  cunostintele  si
deprinderile dobandite trebuie
verificate, testate, repetate si apoi
aplicate Tn mod creator in
practica. Cei interesati pot sa-si
testeze perspicacitatea
combinativa rezolvand bateria de
teste de mai jos. Din motive lesne
de 1inteles pozitile nu sunt
prezentate in ordinea expusa in
aceastd carte ci intercalat. La
rezolvarea lor se  impune
respectarea unei anumite
metodologii. Astfel la inceput,
jucdtorul trebuie sd 1incerce
solutionarea lor mintala, direct de
pe diagrame, dupd urmaétorul plan:
» Imaginarea ideii;

» Analiza mintala a mutarilor
proprii i a raspunsurilor
adverse;

» Compararea si selectia
variantelor;

» Luarea deciziilor.

Studierea atentd a materialului
inclus 1n carte va inlesni
gasirea ideii, a mutdrii cheie
sau a sacrificiului decisiv.
Combinatiile mai complexe
necesitd punerea pozitiilor pe
tabla. In acest caz e bine ca
rezolvarile sa se incadreze intr-
un timp limitat prestabilit sau
cronometrat cu ceasul de
control.

in vederea unei
autoaprecieri cat mai obiective
asupra muncii depuse propun
urmatoarele note: 10 pentru
rezolvarea foarte buna; 8
pentru rezolvarea corecta dar
cu unele inexactitati; 6 pentru
rezolvarea partiald; 4 pentru
inceput bun urmat de greseli.
in final ficand media,
jucdtorul is1 poate da seama de
nivelul cunostintelor
acumulate. Si1 o ultima
recomandare: dupa efectuarea
tuturor exercitiilor e de dorit ca
jucatorul sa pund din nou
pozitille  pe  tabla, sa
urmareasca cu atentie
rezolvarile corecte si, Intrucat
“repetitia este mama
invataturii” sd revind din cand
in cand asupra lor. Spre
deosebire de alte carti din alte
domenii, cartea de sah solicita
un studiu mai amanuntit,
pentru ca jucdtorul sa poata
aplica 1n practicad cele invatate
(parerea mea este ca pentru a
obtine, pe merit, titlul de mare
maestru in sah, trebuie sa
studiezi tot atat cat ar trebui
studiat pentru terminarea, tot
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pe merit, a cel putin doud
facultati tehnice).

De retinut cd teoria studiata

ramane litera moartd daca nu
se  manifestd  permanent
preocuparea pentru aplicarea ei
in partidele jucate. Sigur, cd nu
intotdeauna o idee, un anumit
tip de combinatie se pot
efectua "““a la carte"” Rabdarea
si perseverenta In practica
sahista  oferd  nenumarate
posibilitditi de a  aplica
cunostintele insusite intr-un
mod diferentiat §i creator
determinand gradul de
maiestrie a jucatorului.
A — In pozitiile 1-15, rezultate
dupa efectuarea mutarilor din
deschidere, ALBUL INCEPE
SI CASTIGA.

(solutiile la pag. 217)
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B — In pozitiile 16-30, rezultate
dupa efectuarea mutarilor din
deschidere, NEGRUL INCEPE SI
CASTIGA.
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O+—+—+n+—&
T-CnnwO-Crnnlro
Tp——TpK+—(

SNydedy Poy
(26) Haotaler — Kaprow [E38]

I'povivyev, 1968
1.04 /6 2.x4 €6 3./3 o34 4.€3
0000 5.5%2 x5 6.03 o0&y 3+ 7.<Ex3
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4+—-ClInov——3
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cnygeoy Poy
(29) Hapowitl — Aevkav [X50]

[Inladernnio, 1952
1.€4 €5 2/43 /6 3.c04 ooy 5
4.0000/96 5.03 [epa pot Prve 5.y,
3 Avmtavd mevipo xevipv] 5...0
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CAPITOLUL 3
FINALURILE

CARACTERISTICI
GENERALE

tadiul final al partidei se

deosebeste printr-o
tehnica aparte. Importanta
cunoasterii si stapanirii tehnicii de
final au dovedit-o toti campionii
lumii, care au excelat in aceasta
faza a partidei.

Maiestria in jocul de final
se castigd prin multd analizd si
cunoastere. In primul rand,
jucatorul este obligat sa cunoasca
pe dinafard un mare numar de
finaluri elementare ca, de pilda,
turn si pion contra turn. Aceasta
cere studiu perseverent, solutiile
de unul singur fiind greu de gasit,
chiar pentru un sahist de inalta
calificare. Toti marii maestri au
consacrat mult timp pentru studiul
finalurilor.

Primele principii ale
tehnicii 1n final sunt: sa gandesti
dupa scheme si sa nu te grabesti.

In focul luptei din jocul de
mijloc, sahistul se infierbantd in
calculul variantelor ascutite i In
cautarea de lovituri tactice. In mo-
mentul cand jocul trece 1n final,
incepe un nou stadiu, total diferit
de cel precedent. Un joc nou.
Acum trebuie gandit dupa sche-
me, cu sange rece, linistit. O gan-
dire rece, aceasta asigura succesul
in final.

“Sfatuiesc  pe  fiecare
jucator, daca ii permite timpul, sa

piardd cateva minute pentru
linigtirea pasiunilor”, scrie
Belavet.

in final regele trebuie adus
in centru. Este stiut cd regele este
o figura vulnerabild in jocul de
mijloc, dar care devine foarte
puternicd la sfarsitul partidei,
participand la luptd. Din pacate,
adesea, ocupandu-ne de
problemele concrete ale altor
figuri, uitam de rege. De aici alt
sfat: de indata ce aveti ragaz, cand
figurile nu sunt atacate, aduceti
regele in centrul tablei.

Poate cd mutarea regelui la
momentul respectiv sd nu vi se
pard utild, dar aceasta nu are
importantd. Aduceti-l in mod
“profilactic”. Daca veti urmari
finalurile clasicilor, veti vedea
cum regii se indreapta spre centru,
desi nu pare ca ar trebui sa se
grabeasca.

In concluzie, procedeele
specifice pentru jocul de final
sunt:

1. Ganditi dupa scheme

2. Nu va grabiti

3. Duceti regele in centru cat mai
repede posibil

REGULA PATRATULUI

Aceste doua reguli, ale
patratului si opozitiei,

sunt foarte importante,
cunoasterea lor fiind necesara mai
ales in finalurile de pioni, pentru a
ne ajuta sa stabilim dacd regele
poate sau nu ajunge la timp spre a
opri transformarea unui pion liber.
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=ABXAEOI'HY
—+—+—+—+(
T+—+—+—+—>
6—+—+I 1+
5+—+—+—+K%
4—4—+11+—
3+—+——+—H#
2——+—+—uKV
l+——+—+—!

capyoedpyny

Latura patratului imaginar
de pe tabla cuprinde pionul si
campurile pe care acesta le are
pana la linia de transformare si se
contureaza Iintre pion si regele
advers.

In diagrama de mai sus, in
partea superioarda este notat
patratul cuprins intre campurile
c6-¢8-g8-g6. El lasd in afarad
regele negru. Daca negrul este la
mutare, regele sau va intra in
patratul pionului si va putea opri
transformarea. Situatia  este
aceeasi si daca regele negru se
afla la h6, h7 sau h8. Daca albul
este la mutare regele negru nu mai
poate ajunge pionul.

In partea de jos a
diagramei, regele alb se afla in
patratul pionului care uneste

campurile

e4-el-h1-h4, putand

opri

transformarea

pionului,

indiferent cine este la mutare.
La stabilirea  patratului
pionului trebuie sa se tind seama

de faptul ca, de pe locul initial,
pionul poate muta peste doud
campuri.

In legaturd cu acest fapt,
regretatul maestru N. D. Grigo-
riev povesteste o Intamplare
interesantd care s-a petrecut la
cercul de sah de la Moscova.
Partenerul lui Grigoriev era un
batran onorabil, se pare un
profesor de conservator.
Profesorul juca sah de mai multe
decenii, Tnsa nu cunostea prea
bine elementele de baza ale teoriei
jocului de sah. Dupa multe
complicatii, in partidd a intervenit
urmatoarea pozitie:

ZABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
F——+—+—>

6——+—+—+&
5+—+—+—+—-%
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2IICTNT—+—+K+V
1 pc——+—+-!

capyoepyny

La mutare era negrul.
Pionul b2 este la fel de tentant ca
si pionul a2. Se punea problema
care din ei trebuia sa fie luat?
1..."EB2

Dupa o indelungata gandire
profesorul a luat pionul b2. A
urmat:
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2.04'a3 3.a5 ‘a4 4.06 ‘a5 5.07 '
B6 6.08<

- “Eh n-am ajuns” a zis cu
amaraciune profesorul, care se
pare ca sperase pana in ultima
clipa ca va ajunge la timp cu
regele lui...

REGULA OPOZITIEI

pozitia este forma de

asezare a regilor fata
in fata, la o distantd de un camp.
Obtinerea opozitiei in finalurile
de pioni este foarte importantd si
in multe cazuri hotaratoare.

=ABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
TH+—+—uUK—+—3
6——+—+—
S5+—+—uK—+-%
4—+—+T T+
3+—t+—+—+—+H#
2——+—+—+V
l+——+—+—!
capyoepyny

In diagrami regii sunt in
opozitie. Partea care trebuie sa
pardseasca opozitia este in
dezavantaj. Negrul la mutare este
nevoit s cedeze regelui alb unul
din cele doud campuri d6 sau f6.
1...'07 2.'66 '€é8 s1 acum albul
obtine opozitia din nou cu 3.’€6 ,
1ar-dupa
3.../08 (¢8) 4."¢7 '67 5.€5

pionul are drum liber spre
transformare. Daca albul este la
mutare, parasind opozitia, el nu va
putea valorifica pionul:
1.'¢5 (85) '¢7 2.€5 '€7 3.€6 '8 4.’
06 '$8 5.7+ fiind  nevoit  sa
cedeze pionul sau sa facda pat
regele negru.

Despre ZUGZWANG

Situa‘gia in care una din
parti, fiind la mutare,
este silita sa facd o mutare care ii
aduce dezavantaj se numeste
zugzwang.

Pot sda apard pozitii de
zugzwang si cu multe piese pe
tabla, cum este cea din diagrama
de mai jos, reprezentand sfarsitul
partidei G. Stein — O. Troianescu,
Bucuresti, 1951.

ZABXAE®I'HY
—+—+—+—pic(
T+—+——+—>
6——00—oA—+&
S5Cn—Cn—+A+—%
4—+1T+—-Cn—+3
30O—+NCrlI+—#
2IICTIK+—+—+V
l+—oA—+—+-!
caPyoedymy

Ultima mutare a negrului
Rh8! Nu urmareste nici un atac,
obligd insa mutarea albului si
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subliniazd zugzwangul total al
acestuia. Orice piesa ar muta albul
pierde!

ALTE EXPLICATII

Notiunea de timp Tnseamna
cu totul altceva decat timpul in
scurgerea lui egala pe cadranul
unui ceas. In sah un timp este
echivalent cu o mutare. Deci un
pion pe orizontala a cincea are

nevoie de trei timpi pentru
transformare.
Notiunea de tempo. Pe

parcursul unei partide apar situatii
in care una din parti o obligad pe
cealaltd la anumite mutari de
aparare care i1 permit sa obtind un
avans in dezvoltare sau in atac. In
asemenea cazuri se spune ca a
castigat un tempo.

Multe combinatii se
bazeaza pe castigul de tempo iar
in finaluri acest element are o
mare importanta.

Exemplu: 1.e3 e5 2. E4 ...
albul a pierdut un tempo in
deschidere.

Cum se da mat regelui ramas
fara nici o alta piesa

Regele poate fi facut mat
atat in centrul tablei cat si la
marginea ei.

Pentru a da mat unui rege
singur care nu se afld la marginea
tablei este necesar sa I se ia cele 8
campuri accesibile si in acelasi
timp sa se atace cel de al noulea
camp pe care se afla insusi regele.
Cand regele se afla la marginea

tablei mobilitatea lui este limitata
la cinci campuri, iar cand se afla
in colt, la trei.

Este clar ca este mai usor sa
dai mat regelui aflat la marginea
tablei decat in centrul ei, iar in
colt este mai wusor decat Ila
margine.

Mat cu doua turnuri

Doua turnuri dau mat chiar
fara ajutorul regelui propriu, insa
in colaborare cu acesta, matul
poate fi realizat si pe mijlocul
tablei.

EABXAE®OI'HY

F—uKk—+ K+
3TP——+—+—#
2—+—+—+—
1+P+—4—+-!

coPyoepyny

1.'¢4 '85 2.fo6 "84 [2...'5
3./4] 3.f86+ x5 4.'€5 x4
5.fx6+'83 6.04 '82 [6...'54
7.f81#] 7.'93 '83 8.£81# 100

Mat cu dama

Numai cu dama fara
ajutorul regelui nu se poate da
mat nici chiar in coltul tablei. De
acest lucru este usor sa ne
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convingem. In schimb, numai cu
o dama se poate forta regele
advers sa meargd Iintr-unul din
colturi. Manevrarea damei este
destul de instructiva si trebuie
insugita.

Mat cu un turn

Cu un turn se poate da mat
numai in marginea tablei sau in
colt. La marginea tablei, regelui
advers trebuie sa I se ia cinci din
campurile unde are posibilitatea
sd mute, iar al saselea camp, pe
care se afla, trebuie sa fie atacat
de turn. Turnul poate lua doua
campuri atacand al treilea, restul
de trei campuri trebuie sa le ocupe
regele partii puternice. Situatia in
care regii ocupa unul fata de
celdlalt cate trei campuri se
numeste opozitie. Regii se gasesc
unul in fata celuilalt la o distanta
de un camp, pe linie sau pe
coloana.

=ABXAEOTI'HY
—+—+—pic—+(
T+—+—+—+—>3
6——+—uK—+&
S5+—+—+—+P%
4—t—+—+—+4
3+—+—+—+—H#
2——+—+—+V
l+——+—+—!

capyoedpyny

Dupa cum se aratda in
diagrama, regii f6 si f8 sunt in

opozitie. Regele f6 ia regelui 8
tret campuri: e7, f7 si g7, iar
turnul, prin mutarea h5-h8, da
mat.

Regele singur si o figura
usoard nu pot dat mat. Pentru
obtinerea lui este necesar ca pe
langa rege, sa existe o figura grea,
dama sau turn. Pentru matul cu
figuri usoare este nevoie de
perechea de nebuni sau nebun si
cal.

Maturile cu figuri grele, in
mod obisnuit nu apar pentru ca
jucatorul in inferioritate se
recunoaste invins in prealabil.

Matul cu doi nebuni

Matul cu doi nebuni este
ceva mai complicat, dar relativ
usor de realizat. Manevrele
urmaresc constrangerea regelui
advers de a se retrage spre
campurile de colt ale tablei —
nebunii pe diagonalele alaturate
constituind un adevarat baraj — si
aducerea regelui propriu in
apropierea coltului tablei.

Acest lucru se realizeaza cu
ajutorul regelui, nebunii fiind
mereu plasati pe langa
diagonalele alaturate, creind o
bariera de netrecut pentru regele
advers.

ZABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+—wA—+->
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caPyoeoyny

1./05 '€3 2.00y 5+ 'd4 3.0004 '$5 [3
.03 4.'¢5] 4.0083+ P4

Nebunii au tdiat drumul regelui
negru spre partea de sus a tablei.
Mobilitatea lui devine astfel
limitata

5.'€6 'y5 6.00€3+ "y4 7.00g2+
Nebunul poate parasi diagonala
bl-h7 deoarece regele alb nu-I
permite celui negru sa ocupe
campul f5.

7..'v3 8./¢5 'y2 [8...'m4 9.0002+] 9.
I,Y4 11,]2

Prima parte a problemei este
rezolvatd. Regele negru a fost
obligat s se retragd in colt. Unde
trebuie plasat acum regele alb?
Pentru a da mat cat mai repede,
regele alb trebuie plasat sau pe
campul g3 sau pe f2, adica la
distanta mutarii unui cal fatd de
campul din colt.

10.'¢3!

Mutarea imprudenta 10.c0$3?7?
duce la pat. Mutarea 10.'$3!

pare a elibera pe rege dar nu
pentru mult timp.

10...n3
Cat  mai
periculos.
11./¢2 'm4
Acum cand regele alb a ocupat
campul necesar, urmeaza manevra

departe de coltul

finala. Nebunii obligd regele
advers sa mearga din nou in colt.
La inceput se face o manevra de
asteptare.
12.0082
Sau orice mutare a nebunului pe
aceeasi diagonald, cu exceptia
mutarii pe campul g5.
12.../m3 13.00y5 'm2 14.0041! 'm1 1
5.00y24+ 'n2 16.c0¢4# 100

In cazul de fati nebunul
care a dat mat se afld pe camp
negru. Se poate juca si altfel: Nf6
(mutare de asteptare) 15...Rh2
16. Ne5+ Rhl 17. Ng2 mat. In
acest caz nebunul de campuri albe
este acela care a dat mat.

Matul cu calul si nebunul

Matul cu calul si nebunul
presupune o  tehnicd  mai
complicatd. Regele trebuie silit sa
ajungd intr-unul din colturile de
culoarea nebunului prin actiunea
coordonata a regelui cu cele doua
figuri.

Finalul se imparte in doua
parti. In primul rand, regele este
fortat sa se mute la marginea
tablei. Bineinteles, regele va cauta
sd se indrepte spre campul din
coltul care nu poate fi atacat de
nebun. A doua parte constd in
obligarea regelui de a trece in
coltul de culoarea nebunului.

- PRIMA ETAPA: Regele
este fortat sd se mute la
marginea  tablei  si
intrucit nebunul este de
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campuri albe, se poate

da  mat numai pe

campurile h1 sau a8.
=ABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(

F—+—+—+—>

O6——+—+—+&
SuK—pk—+—+A%
4—+—+—+—+
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2——+—+—+V
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L.oo¢p7 "6 283 "x7 3."BS5 'd6
4.'%4 '€7 5.005 'p6

Regele negru se indreapta spre
coltul care-I ofera protectie.

6.'04 'S

Regele alb s-a indreptat spre
centru. Acum trebuie adus calul,
dar trebuie gasit si un camp bun
de actiune. Calul trebuie sd atace
campurile negre, deci cele mai
bune campuri pentru acest scop
sunt e4 si €6.

745 '$6 8.'¢4 'y6 9.’€S 'y7

10./¢5 'm7 11."¢6 'm8 [vv eote
Bivell...'m6 div yavla 12.00y8!]
A DOUA ETAPA

Prima etapa s-a terminat. Ramane
acum ca regele negru sa fie fortat
sd mearga spre campul hl sau a8.
Numai calul poate sili regele
negru sa paraseasca campul h8.
12/64 'm7 1306 'm8 1447+ 'n7
15.00e4+ 'y8 16.0005

Mutarea de  asteptare  este
necesara pentru a lua campul g8.
16... '¢8 17.00n7 'e8 185 '$p8 19.
/07+ '€8 20.'¢6 'd8 21.'66
Nepermitand regelui sa plece la
c7.
21...'€8 22.00y6+ '08 2345 "% 8
Acum se mutd nebunul pe
diagonala a4-e8
24.0003 '08 25.00B5 "x8 26.0087+ '
B8 [Aa 26...08 vpueal® 27 /c6#
cav 2707#] 27.'v6 'aT 28.0005 '
8 29."B6 'a8 30.00v4
Inci o mutare de asteptare
30..."B8 31/a6+ 'a8 32.0043#
Revenind la pozitia rezultata dupa
mutarea 18. Ce5 sa vedem si
varianta cu 18...Rd8 care pare sa
permitd regelui negru evadarea
spre centrul tablei:
18.../08 19.’¢6 "¢ 7 20/07! '¢6 21.
083 "y 7 22.00e4 'y 8 23.'56
'08 24.00y6 "¢ 8 25/45 'B8
26.005 'a7 27."y7 'a8 28."36
"B8 29./0.6+ 'a8 30.00e4#
DAMA CONTRA PION
in general, castigul damei

contra unuia sau mai
multor pioni nu reprezintd
dificultati. Existd 1nsa unele
exceptii, si anume in cazul
pionului ajuns pe linia a saptea,
amenintdnd sa se transforme,
situatie in care poate interveni
remiza.

=ABXAEOTI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+—+1+-—>

6—+—+—+K+&
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4———+—+1
3+—00—+—+—+#
2——+—+—
[+——+—+x!
caPyoedymy

In diagrama de mai sus,
negrul poate interveni asupra

campului de transformare prin
1...Dh8 apoi ocupa campul {8 cu
dama si apropie regele, capturand
pionul din f7.

=ABXAE®OI'HY
—+—+—+—+(
T4+—+—uKII+—>
6——+—+—+&
S54+—+—+—+-%
4—t—+—+—+4
3+—00——+—#
2——+—+—+V
l+—+—+—txk!
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Daca regele alb se afla la
e7, ca in diagrama de mai sus,
negrul nu poate evita remiza.

Dama neagrda nu mai poate
ocupa campul f8. Pentru a opri
transformarea pionului, trebuie sa
forteze regele alb sa ajunga la f8:
1...<e5+2./¢8 'm2 3."y8 <e6 4.'m8!
<gy7=

si regele alb este Tn pozitie de pat.

Aceeasi situatie si in pozitia
simetricd, cu pionul la ¢7 sau
pioni negri la c2 sau f2.

Daca pionul se afla la e7 (si
simetric la d7), ca in diagrama de
mai jos, negrul castigd deoarece
nu mai apar pozitii de pat.

=ABXAE®OI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+KCI[1—+—
O6——+—+—+&
S5+—+—+—+-%
4—+—+—+K+3
3+—w0—+—+—#
2——+—+—+V
I+—+—+—+-!
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1..<04+2.¢8'y5

Pionul fiind blocat, negrul
castigd un tempo pentru a se
apropia cu regele, apoi dama da
sah sau leagd pionul pentru a
ajunge iar In pozifia cu pionul
blocat, pand cand regele alb se
apropie de pion si acesta poate fi
capturat.
3./¢7 <07 4."$8 <66 5.'¢8 '¢5 6.'
896 7.'€8 <EeT#

Diagrama de mai jos
ilustreaza alt caz de remiza.
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S5+—+xk+—+—%
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Sapyoepymy
1..<y6+2.18

Pozitia nu mai poate
evolua, regele alb fiind pat. Daca
negrul ar mai avea undeva un
pion pentru a fi silit sa-1 mute
negrul ar putea da mat cu Df7 si
DfS.

Finalul cu pion pe coloana
“b” sau “g” se castiga prin aceeasi
tehnicd de apropiere a regelui
partii in avantaj.
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1.<¢4+ 'y1 2.'¢4 'n1 3.<nd+
w1 4.93 91 5.<42#

In concluzie, pozitiile cu
dama contra pion pe linia a
saptea, sustinut de rege, sunt
remizd cand pionul se afla pe

coloanele: “a”, “c”, “f’, “h”.
Dama castiga contra pion pe linia
a saptea cand acesta se afla pe
coloanele: “b”, “d”, “e” si “g”.

Asa se explica pentru ce la
mutari aparent simple marii
jucdtori  gandesc  mult.  FEi
calculeazd cum trebuie sa faca
schimburile de pioni pentru a
ramane cu cei buni. Sunt cazuri
cand se dau 2-3 pioni rai pentru
unul bun.

FINALURI DE PIONI

Aceasté parte a teoriei
jocului de sah este
foarte importanta. In practica
jocului cititorul se va intilni
deseori cu finaluri de pioni cand
dupa schimbul figurilor, fiecare
din parti va ramane cu cate un
rege si cu cate unul sau mai multi
pioni. Jocul in astfel de finaluri
necesitd o mare precizie. O
singurd mutare gresitd hotaraste
de obicei rezultatul partidei.

La intalnirile dintre
jucatorii de sah, dupa o lunga
lupta, cu numeroase mutéri, unul
dintre adversari are un avantaj de
un pion. Este suficient un astfel de
avantaj pentru victorie? Daca este
suficient atunci ce conditii trebuie
create? Este necesar oare sa
tindem spre un schimb de figuri si
sd trecem la finalul de pioni? Un
raspuns corect la aceste Intrebari
se poate da numai dupa ce
jucdtorul si-a 1Insusit temeinic
finalurile de pioni.

Studierea  finalurilor de
pioni trebuie sa fie facutd inainte
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de a trece la studierea unor
finaluri mai complicate ca cele cu
turnuri sau cu figuri usoare,
deoarece acestea, de cele mai
multe ori se transforma in finaluri
de pioni.

Analiza finalurilor de pioni
ajuta la formarea deprinderii de a
calcula mai multe mutari si,
implicit, la ridicarea fortei de joc.

Rege si pion contra rege

Este unul din finalurile cel
mai des intdlnite in practica. Dupa
schimburile generale se poate
ajunge in finalul de rege si pion
contra rege. Sa analizdm modurile
in care acest pion poate fi
valorificat prin transformarea in
dama si acela in care regele singur
poate impiedica transformarea lui.

In astfel de finaluri,
principiile de baza sunt regula
patratului si regula opozitiei (pe
care le-am prezentat mai inainte).
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In diagrama de mai sus,
regele negru nu este in patratul

pionului, dar 1n  imediata
apropiere a limitei lui. Dacd muta
negrul regele intrda 1n patratul
pionului si reuseste sa-1 captureze.
Daca muta albul, negrul nu mai
poate ajunge pionul.

In diagrama urmaitoare
regele negru este in patratul
pionului.

EABXAEOI'HY
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SaPyoepymy

Desi regele negru este in
patrat albul la mutare castiga
deoarece pionul din b2 poate muta
direct la b4. Cu negrul la mutare
regele ramane n patrat.
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coPyoehpyny

Regele partii mai slabe, fiind in
patrat, nu poate opri pionul, daca
drumul lui este barat de regele
partii In avantaj. Negrul fiind la
mutare dupd 1...'85 intrd in patrat
insd, dupa 2.'BS, apropierea
regelui negru este Tmpiedicata de
regele alb: '66 3."B6 'd87 4."B7

si pionul Tnainteaza nestingherit.
Rezulta deci urmatoarea regula:
pionii de pe coloancle “a” sau “h”
nu castigd atunci cand regele
partii_slabe are acces la coltul
unde ar urma sa se transforme
pionul. Tot cu remiza se soldeaza
finalul de rege si pion plus nebun
de culoare diferita de aceea a
coltului de transformare, daca
regele partii_mai slabe reuseste
s ajunga pe campul de

transformare.
=ABXAEOI'HY
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Astfel in diagrama de mai
sus regele negru nu poate fi
indepartat de campul a8. Daca
1.Nf4, rezulta pat, iar cu negrul la

mutare 1..."B8 2.c0¢4+ '8 si
pozitia nu mai poate evolua.

In pozitia din diagrama de
mai jos, albul castigd indiferent
cine este la mutare.
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Albul la mutare:

L.'$6 'x6 2./¢7 si sustinut de rege,
pionul se transforma. Acelasi
lucru cu negru la mutare.

In pozitii cu regii la
distantd egald de pion se poate
ajunge la aceeasi pozitie ca in
ultima diagrama.
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2—+—+—+—+V
H—!

| | |
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capyoepyny

In diagrama de mai sus, cu
regii in opozitie frontala, partea
care este la mutare intrd in
dezavantaj:

1.'05 '€7 2.'e5 '€8! 3.86 '08 4.7+
'e8 5.'¢6, mat.

Daca este negrul la mutare
1.../08 2.706 '€8 3.7 '¢7 4.'d7
si pionul devine dama.

La aceeasi relatie dintre
piese, insd cu o linie (sau mai
multe) mai jos, opozitia nu mai
opereazd, regele partii mai slabe
avand camp de retragere, dupa
care va putea castiga opozitia.

In diagrama de mai jos, cu
regii in opozitie, regele alb nu se
afla Tnaintea pionului ci lateral,
situatie in care nu se poate obtine
decat remiza.
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1.../€6 2./03 'e5 3.'¢3 'e6 4./64 '66
5.5+ '€6

ajungandu-se in final la pozitia
dintr-o diagrama anterioara cu
albul la mutare, deci remiza.
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in diagrama de mai sus regii sunt
in opozitie. Daca albul este la
mutare trebuie sa plece cu regele
lateral s1 astfel se ajunge 1in
pozitia din diagrama anterioara.
Daca negrul este la mutare
plecand lateral cu regele, permite
intrarea regelui alb.

1...'07 2.¢6 '08 (opozitia pe
diagonald). Daca

2...'06 3.e5+'074./¢7s1  pionul
ajunge fara piedici pe campul de
transformare.

In diagrama de mai jos, cu
regii in opozitie si pionul la
distanta de un camp de rege, albul
castigd si daca este la mutare.
Avand la dispozitie mutarea de
rezerva l.e4, albul pastreaza
opozitia si castigd prin procedeul
aratat in diagrama anterioara.
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Daca negrul este la mutare

procedeul este acelasi. Regele alb
muta lateral pe partea opusa pana
cand ajunge pe linia a saptea,
promovand pionul.
POZITIILE FUNDAMENTALE in
finalurile de rege si pion contra rege
singur prezentate mai sus trebuie
bine cunoscute de viitorii sahisti.

De asemeni din exemplele
din diagramele anterioare se
desprind, in completare,
urmatoarele reguli:

- Regele care stda pe
coloanele alaturate sau
in spatele pionului sau,
nu_poate alunga regele
advers de pe campul de
transformare, nu poate

transforma pionul 1n
dama si nu poate obtine
castigul.

- Daca regele aflandu-se
in fata pionului, a atins
linia a sasea (iar pentru
negru a treia) castigul se
obtine _ indiferent de

opozitie.

- Daca regele se afld in
fata pionului si poate
obtine opozitia,
castigarea partidei este
asiguratd: dacd opozitia
a fost castigatd de regele
advers, rezultatul va fi
remiza.

Aceste reguli au si unele
exceptii atunci cand nu se pot face
manevrele necesare fiind
impiedicati de marginea tablei sau
cand regele partii mai slabe nu a
putut retine la timp pionul advers
pe linia a saptea si este nevoit sa
ocupe campul de transformare,
pierzand opozitia.

Rege si pion contra rege si pion

In cazul egalitatii de
material, cand pionii nu sunt
liberi, remiza este rezultatul
normal. Dacd unul dintre pioni
nimereste sub atacul regelui
advers si se pierde, atunci survine
un final cu un rege si un pion
contra unui rege singur. In acest
caz, problema partii mai slabe
constd In ocuparea la timpul
oportun a pozitiei de remiza. Sa
ludim ca exemplu pozitia din
diagrama de mai jos.
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Aici avantajul este de
partea celui care urmeaza la
mutare si  castigd  opozitia,
ajungand pe linia pionului sdu;
apoi, prin metoda invaluirii pe
flanc, regele reuseste sa ia pionul
advers. Sd@ urmdrim pozitia cu
albul la mutare:
1.'vy5 '97 2.5 '€7 3.'y6
Urmeazd manevra Iinvaluirii pe
flanc: 3..."07 4.¢7 '88 5.'€6 "¢ 7
6.€7 'x8 7.£56 '08 8.'¢6 '€8 9.56
'08 10.67
si albul castigd deoarece negrul
are iesire la c7.

In diagrama urmitoare,
regele alb nu poate Tmpiedeca pe
cel negru sa ocupe campul e3 si sa
captureze pionul alb. Cum trebuie
sd reactioneze cel ce joaca cu
piesele albe ? Luarea pionului pe
campul f3 duce la crearea pozitiei
in care regele se afla in fata
pionului pe linia a sasea, fapt care
duce pe negru la castig. Daca insa
pionul alb va fi luat pe campul 4,
rezultatul luptei depinde de cine
va ocupa opozitia.
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Se poate trage concluzia ca

salvarea  albului  constd in
mutarea:

1.04! 'x3 2./%1'83 3./61 'e3 4.'¢1"’
Ep4 5.'92!

Si remiza.

Rege si doi pioni contra rege

Avantajul de doi pioni, cu
rare exceptii, este decisiv. Daca
pionii sunt departati unul de altul,
el castigd si fara ajutorul regelui.
Unul dintre ei merge spre campul
de transformare in damad, regele
advers pleacd in urmadrirea lui,
insd in felul acesta iese din
patratul celuilalt pion.

Doi pioni legati sau chiar
dublati (in afara de cei marginali)
castigd fara greutate.

De exemplu in diagrama de
mai jos albul muta inainte pionul
fo.

EABXAEOT'HY
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1¢S5 '8 2."v6 "y8 3.¢7+! '$8 4.5
!

Singura exceptie o
urmatoarea pozitie:

constituie
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1.07+ '$8 2.06 [2./6]
duc la pat.

In pozitia din diagrama de
mai jos pionul f4 se pare ca este
sortit pieirii. Totusi, bazdndu-ne
pe regula patratului, nu este greu
sda gasim pentru alb mutarea
corectd 1.g3!. Acum pionul f4
este aparat, iar pionul g3 nu poate
fi luat deoarece aceastd luare ar
scoate regele negru din patratul
pionului {4 si acesta se transforma
in dama.
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Exercitii (finaluri de pioni)

- solutii la pag. 220 -

In aceasta carte, la notarea
pozitiillor se indicd intdi cea a
pieselor albe, iar apoi a celor
negre. Pentru prescurtare si
evitarea repetarilor, cuvintele
“alb” s1 “negru” se omit. De
asemeni daca in pozitie sunt cate
doua turnuri, nebuni sau cai de
aceeasi culoare, se noteaza doar
simbolul unuia (ex. Tal, d4; Cbl,
f3 etc)

1) In pozitia: Rf5, pf3; Re7 la
mutare fiind negrul, poate
albul sa castige ?

2) In pozitia: Rcl; Rd4, pc4, care
mutdri anume duc la castig
pentru negru?

3) Cum castigda albul in pozitia:
Rc7, pb5; Ra8?

4) Rf4, pe2; Rg6, pd4. Muta
negrul. Cum se va termina
partida?

5) Rezolvati urmdtorul studiu a
lui Grigoriev: Re6, pf2, h2;
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Rh3, pf3. Albul incepe si face
remiza.

6) Rezolvati studiul: Ra3, pa4,
b4, g3; Rf5, Pa6, g5, hS. Albul
incepe s1 castiga.

7) In partida Marshall-Schlechter
(1911) a survenit urmatoarea
pozitie: Re2, ph2; Rf4, pg6,
h5. La mutare este negrul.
Partida s-a terminat remiza.
Considerati  rezultatul ca
normal si just?

Al doilea turneu international
de la LONDRA

Dupa infrangerea suferita
de Andersen in meciul cu
Morphy, in cercurile sahiste din
Europa Apuseana a inceput sa fie
dezbatuta problema celui mai bun
jucitor de sah din Europa. In
Anglia s-a mutat tanarul si
talentatul maestru Kolisch si in
anul 1861 la Londra s-a organizat
meciul  dintre  Andersen = si
Kolisch. Invingitor era declarat
cel ce castiga patru partide.
Meciul s-a terminat cu rezultatul
de +4, -3, =1 in favoarea lui
Andersen, Kolisch opunand o
darza rezistenta.

In 1862, cu ocazia
expozitiei  universale, sahistii
englezi au venit cu proiectul
organizarii la Londra, a celui de al
doilea turneu international de sah.
Au fost trimise invitatii lui
Morphy, Harwitz, Kolisch, St.
Aman §i  maestrilor germani
Andersen, Lasa, Paulsen si Lange.
In scurt timp au fost stranse si
fondurile necesare. Din pacate,

majoritatea celor invitati au
refuzat sa participe. Anglia era
reprezentatd de Barnes,
Lowenthal, Blackburne, Owen,
Mongredien, Mac Donnel si de
inca treir amatori de mana a doua,
Germania de Andersen si Paulsen,
Belgia de Deacon, Italia de
Dubois iar Austria de Steinitz.

Primul loc a revenit lui
Andersen, apoi in continuare s-au
clasat in ordine Paulsen, Owen,
Mac Donnel, Dubois, Steinitz.

Cu toate ca Steinitz, la
prima lui participare in arena
internationald a jucat slab, jocul
lui din unele partide anunta un
mare talent. Steinitz a hotarat sa
devind jucator profesionist si sa se
stabileascd in Anglia, unde viata
sahista era foarte intensa.

In timpul turneului de la
Londra, Steinitz s-a imprietenit cu
Andersen i a jucat cu el
numeroase partide usoare. Dupa
terminarea turneului, cand
Andersen se pregatea sa plece in
Germania, la despartire s-a
petrecut urmatoarea scena,
descrisa la timpul sau de Steinitz.

Andersen  avea  unele
ciuddtenii. De exemplu lui nu-i
placea sd intretind corespondenta.
Strangand la despartire mana lui
Andersen, Steinitz i-a spus:
"Domnule profesor, daca am sa va
scriu, puteti sa nu va obositi sa-mi
raspundeti” apoi au finceput sa
radd amandoi multumiti unul de
altul.

Andersen nu putea sa
banuiasca atunci ca peste patru
ani el va intdlni in persoana lui
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Steinitz un adversar care va cuceri
pentru mult timp titlul de cel mai
puternic jucator de sah din lume.

DAMA IMPOTRIVA
TURNULUI
ama castiga

deasemenea Tmpotriva
turnului insd metoda castigului
este mai complicata.
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In diagrama de mai sus este
prezentata o pozitie a carei analiza
corectd a fost facutd de Philidor.
Turnul apararii este plasat destul

de bine. De aceea albul trebuie sa
creeze o pozitie in care negrul sa
fie la mutare, manevra care se
realizeaza astfel:

1.<e5+'a8 2.<al+! B8

Nu merge 2...Ta7 din
cauza 3.Dh8 mat. 3.<a5

Acum este randul negrului
la mutare si turnul trebuie sa
paraseasca campul b7. Daca el va
fi mutat la €7, va urma
2.Db4(d8)+ iar dacd turnul va fi
mutat la b2 sau g7, va urma
2.De5+. Cel mai bine este ca
turnul sa ocupe un camp alb.

Prima varianta:
3...fB3 4.<e5+'a8 5.<n8+ 'a7 6.
<y7+ 'a8 7.<y8+ fPB8 8.<a2#

A doua varianta:
3...fB1 4.<e5+'a7 5.<64+ B8 6.
N8+ 'a7 7.7+

Gasiti cum castiga albul
daca turnul negru se retrage pe
campul {7 sau la h7.

S-ar parea ca in pozitia de
mai sus castigul se realizeaza in
modul cel mai simplu prin
1.<a6 fy7+2."B6
dar dupa 2...fy6+! 3."Ex6
negrul este in pat.

Deci metoda de castig
constd in urmatoarele: se apropie
regele propriu de regele advers, In
timp ce dama apara regele de
sahurile turnului. Izoland turnul
de rege se manevreaza treptat,
astfel Incat acesta sa fie nevoit sa
se deplaseze pe ultima linie.
Dificultatea in acest tip de finaluri
consta in gasirea mutarilor pe care
trebuie sa le faca dama, mutari
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care asigura apropierea propriului
rege.

Exista cateva pozitii in care
turnul obtine remiza.

In diagrama urmitoare
negrul joaca
L...fm7+ 2."y5 [2."y6 fn6+!
3./En6] 2...fy7+ 3.5 fo7+
4.6 fy7+5./06 [5.'M6 fM7+]
5...fy6!+
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Regele alb nu poate scapa de
sahurile turnului, iar la mutarea
ReS urmeaza Te7.

Impotriva unui turn aparat
de un pion castigul este si mai
dificil iar uneori imposibil.

Turn si figuri usoare contra
pioni

Doi pioni legati si avansati
in lagarul advers reprezintd o
forta.

In diagrama de mai jos,
perechea de pioni a ajuns pe linia

a treia. Ambii regi sunt departe de
pioni si nu participa la lupta.

In ajutorul regelui alb mai

addugdm un turn sau un nebun
sau un cal. Sa plasam fiecare din
aceste figuri pe orice camp, in
afara celor de pe care ele pot
captura imediat unul dintre pioni.
Pionii se vor dovedi mai
puternici.
- Dacd plasam turnul alb pe
campul "h4". La mutarea 1.Th3
vaurma 1...b2 (sau c2) 2.Thl c2.
La mutarea Tc4 negrul poate
raspunde cu 1...c2 si apoi 2...b2
saucu 1...b2 2.Tb4 c2.

=ABXAE®OI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+K+—uk—>
O6——+—+—+&
S5+—+—+—+-%
4—+—+—+—+
3+nln—+—+—+#
2——+—+—+V
I+—+—+—+-!
coPyoedpyny

- Daca plasam un cal alb pe
campul "f4"; la Ce2 urmeaza
l...c2 siapoi2...b2
- Daca plasam un nebun pe
campul "f3"; la 1.Nd5 negrul va
raspunde 1...c2 si nu cu 1...b2
din cauza 2.Ne4 si pionii sunt
opriti.

Dar dacd regele alb va fi
plasat pe campul "el" atunci dupa
1.Rd1 pionii sunt retinuti: 1...c2+
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2.Rd2 (sau cl) sau 1...b2 2.Rc2.
Regele 1n lupta cu pionii se
dovedeste a fi mai puternic decét
turnul.

TURN CONTRA PION

De cele mai multe ori
turnul infrange pionul,
insd atunci cand pionul este
aproape de linia de transformare
iar turnul este plasat in mod
nefericit, se intampla ca pionul sa
fie mai tare decat turnul.

=ABXAE®OI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+—+—+—>3
6—uKI[+—+—+&
5+—+p+—+—%
4—t—+—+—+4
3+———+—#
2——+—+—+V
1 pc——+—+-!
coPyoehpyny

In diagrama este prezentat
un minunat studiu al lui Saavedra.
Dupa 1.x7 turnul negru nu mai
poate opri pionul. Din aceasta
cauza negrul joaca
L.x7 fo6+ 2."B5 [Aa 2."B7
vpuealo fo7; wap Aa2.'xS fol!
12...f05+ 3.4 fd64+4."B3 o3+
5.v2 f64 6.4 8f!! fad 7."B3
1000

Exercitii de final
(solutii la pag. 220)

1) Cum se va termina lupta in
urmatoarea pozitie: Rc4, pb4;
Rc2, Th2? Prima mutare o are
negrul. Rezolvati acest
exercitiu intdi mutand figurile,
apoi fara a le muta.

2) In urmitoarea pozitie: Rc7,
pb7; Rc5, Tg5 negrul este la
mutare. Care va fi rezultatul?

3) Gasiti mutarea corectd a
albului si calea de castig in
pozitia: Re7, Tf1; {5, pf4

TURN CONTRA NEBUN

1 In lupta turnului

Simpotriva nebunului, la
0 apdrare corectd, nu poate fi
fortat regele sa treacad la marginea
tablei. Dar dacd regele partii mai
slabe este fortat sa se retragd pe
ultima linie, atunci se va afla in
sigurantd  Tn  coltul  opus
campurilor pe care se muta.

In diagrama de mai jos,
campul a8 este de culoare alba iar
nebunul este de campuri negre.
Albul nu poate castiga:

=ABXAE®OI'HY
SK+—+—+—+(
T+—+—+—+P>
6—uUK—+—+—+&
S5+—+—+—+-%
4—+—+—A—+3
3+——+—+—H#
2——+—+—+V
I+—+—+—+-!

caPyoepyny
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1.fMm8+ o8

si pentru a evita patul, albul
trebuie sd-si retraga regele sau
turnul. Nu ajuta nici
1.fa7+ B8 2.fe7 'a8 3.fe8+ of
8

@

X)\3

F
l f
A/ |
=0
&

SABXAEGOTHY

—+—+—+K+(
T+—1P—+—+—>
6——+—uK—+&
S5+—+—+—+-%
4—t—+—+—+4

3+——wA—+—H#
2—+—+—+—+V
[+—+—+—+-!
caPyoedyny

In diagrama de mai sus,

albul, fiind la mutare, castigd cu
1.Tf7! Regele negru este silit sa
meargd in coltul periculos.
Campul din coltul h8 este de
culoare neagra si nebunul este si
el de -culoare neagra. Albul
castiga cu ajutorul unui procedeu
cunoscut de cititor, acela al
atacului dublu:
L.f¢7! 0004+ 2."v6 (regii se afld in
opozitie si albul amenintd cu
mutarea Td7, atacand simultan
nebunul i amenintand cu mat).

TURN CONTRA CAL

in terminologia sahista,

castigarea turnului in
schimbul calului sau nebunului se
numeste castigarea calitatii. in
jocul de mijloc si in final, cand
fiecare din parti are pioni,
superioritatea turnului fata de cal
sau nebun este destul de evidenta
si de cele mai multe ori duce la
victorie. Daca, insa, nu mai exista
pioni, finalul de turn contra cal
sau nebun duce la remiza.

Exista nsa si aici exceptii:

=ABXAEOI'HY
8—+—+—+koV(
TtP——+—+—>

—t——+—%
4—t—4—+—+4

| I | L +H
7

2——+—+—+V
[+—+—+—+-!
caPyoedyny

In pozitia din diagrama
negrul pierde din cauza lipsei de
mutari (zugzwang). Calul nu are
nici o mutare 1...Rf8 duce la mat.
Daca primul muta negrul, atunci
se pierde calul. Daca insda prima
mutare o are albul, atunci el
cedeazd randul la  mutare
adversarului, facand o mutare de
asteptare, de exemplu 1.Tb7.

Pozitia din diagrama de mai
jos este pozitia tipicd de remiza,
atunci cand regele partii mai slabe
a fost constrans si se retraga pe
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marginea tablei.

=ABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+—+—+—>3
6——+—+—+&
S5+—+—+—+-%
4—t—+—+—+4
3+—+K+—+—#
2—+—+—1P—+V
l+vuk——+-!
coPyoehpyny

Ea este caracterizatd prin
opozitia in diagonald intre cal si
regele advers. Variantele
urmatoare  prezintda  diferitele
incercari ale albului de a castiga si
modul cum negrul trebuie sa se
apere.
l../a32.fa2/B1
(daca 2../85 atunci 3.fab
si calul este despartit de regele
sau, dupd care negrul pierde
repede). 3.fy2/a3 4.fn2/B1!
(daca 4..B5 atunci S5.fa2si din
nou calul este izolat de regele sau)
5.fa2'81 6.fx2/03 7.fn2'¢1 8.
x3/B1+9."B3 62+ 10.'%3
/Bl+11.83 /03 12.fa2 1
13.fx2+'d1 14.fB2 'x1 (daca
4../03 atunci 15.fB3!)
15.fB3 /62 16.fy3+ 'd1 17.f¢8 P
1 18.f¢7/03 19.f7 [19.fa7 P1!
20.fa2 "¢11719.../y1
20.fM2 [20.fn1+ 'B2] 20..B1
21.fa2 '31!

Dupa cum se vede,
incercdrile albului nu dau nici un

rezultat daca negrul se apara cu
atentie, evitdind  indepartarea
calului de regele sau si opozitia
orizontala sau verticala intre cal si
regele advers.

In cazul cind calul este
separat de regele sau, de obicei in
cele din urma este capturat. Un
exemplu foarte instructiv este
sfarsitul unei partide Neumann-
Steinitz.

8—+—+—uK—+(
F—+—+—+p>3
6—+—+K+—
F—+—+—+—%
4—4—+—+N+
F—t—+—+—H#
2——+—+—+V
l+——+—+—!

caPyosdpyny

In pozitia din diagramd a urmat:
l...fm4!? [ asa cum am vazut din
exemplul precedent - cu culori
inversate - cel mai bine este aici
1...fn3 imobilizand complet
calul]2/&3 fe4! 301 [ foarte rau
este 2.Cg2 sau Cc2 dupa care
mobilitatea calului este foarte
redusa: putea urma de exemplu;
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3A2'95 4."y7 'y4 5./96 fe2]
3...f04+! 4.yT 63 5."v6 '€5
6."y5'64 7.'v4 f¢1 8.2 fB1 9/04
fPB4 si calul este pierdut.

DAMA IMPOTRIVA
NEBUNULUI

Dama este atat de
puternica, incat castiga

cu usurintd atat in lupta Tmpotriva
nebunului cat si in lupta impotriva
calului. Metoda castigului este
urmatoarea: se aduce regele si, cu
ajutorul lui, regele partii mai slabe
este nevoit sa se retragd pe ultima
linie, dupa care urmeaza matul
imparabil sau Tnainte de mat
castigul unei piese si  apoi
sfarsitul.

Daca nebunul partii mai
slabe este de campuri albe, ca in
diagrama urmadtoare, atunci regele
se apropie pe campurile negre, iar
dacd nebunul este de campuri
negre, pe cele albe.

=ABXAE®OI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+—+—+—>3
O6—+At+K+—+&
S5+—+—+—+-%
4—+—+—+—+
3+—uKO+—+—#
2——+—+—+V
I+—+—+—+-!

Sapyoepymy

1.'54 '66

Este periculos sa te departezi de
figura: de exemplu 1...Rf6 duce
la pierderea nebunului din cauza
2.Da6

2.5y6+ '87 3.5 oB7 4.<¢7+

'8 5.<e8+ "7 6.<e7+ '8

7./B6si albul dd mat in doua
mutari.

DAMA IMPOTRIVA
CALULUI
Fn pozitia din diagrama
Iurmétoare, metoda de
castig constd din apropierea
regelui alb de cel negru si fortarea
acestuia din urma sa se retraga la
marginea tablei. Dar apropierea
regelui trebuie astfel facutd incat
calul sa nu poata da sah.

=ZABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+VuUK—+—>
O—+—+—+—+&

S5+—4+—4+—+—-%
4—+—0OK+—+1
3t—t+—+—+—H#
2——+—+—+V
I+—+—+—+-!
capyoepyny

Mutarea 1.'85 este inutila

deoarece va urma
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/G6+ 2.5 07+

Si mai slab este 1.<65??

Deoarece  dupa  2../¢6+ albul
pierde dama.

1.5

Regele alb este mutat peste un
camp in diagonald fatd de cal.
Aici regele se apara cel mai bine
impotriva calului.

1../68

Departarea regelui de cal este
periculoasd deoarece calul se
pierde; de exemplu;

1../B8 2.<e5+ Este slaba si
mutarea 1...'08 2.'€6. Xalul este
legat si se pierde.

2.<y7+'€8 3./96 07+ 4. €6

/$8+ 5./06 La distanta de un camp
in diagonala fata de cal. Acum se
amenintd mat la e7.

A6 6.<Ey6+ si castiga
Exercitii
_ (solutii la pag.220)
1) In partida Gheller-Szabo

(Stockholm, 1952) se putea
ajunge la urméatoarea pozitie:
Rf2, Cd3, pa4, g2, h2; Rg8,
pa5, b4, c4, g4, h5. Muta
albul. In ce fel obtine el

victoria?
2) Partida Bernstein-Dyck
(SUA, 1936) a dus la

urmdtoarea pozitie: Rel,
Tdl, 15, pgd4; Rg2, Tal, 12,
pf7. La mutare este negrul.
Jocul a continuat cu mutérile:
1...T:d1+ 2.R:d1 T:f5 3.g:f5
Rf3 4.f6 Rf4 5.Re2 Rf5
6.Rf3 R:f6 7.Rf4 si remiza.
Gasiti mutarea prin care

negrul putea trece Iintr-un
final de pioni castigator.

3) 1In partida Bannik-Simaghin
(Leningrad, 1950) a survenit
urmatorul final de pioni:
Rh5, pdS, g3; Rf7, pab, €5,
h4. Partida a continuat cu
mutarile: 1.g:h4 a5 2.Rg4 a4
3.h5 a3 4.h6 a2 5.h7 Rg7 si
albul a cedat. Putea oare
albul sa salveze partida?

4) Pozitia: Rc2, pa3, b2, d4, g3;
Rd5, pb5, ¢4, €3 a survenit in
partida din meciul St. Aman-
Stauton (Paris, 1843). S-a
jucat: 1..Re4 2.Rdl Rd3
3.d5 e2+ 4.Rel Rc2 5.d6
R:b2 6.d7 c3 7.d8D c2 8.Dd2
si albul a castigat. Gasiti
mijlocul prin care Stauton
putea castiga. Partida putea fi
simplificatd prin trecerea
intr-un final de dame, iar
apoi intr-unul de pioni.

SLABICIUNEA PIONILOR
MARGINALI

Regulile stabilite la
finalurile de pioni nu sunt valabile
pentru pionii din fata turnurilor.
Regele partii mai slabe, stramtorat

la marginea tablei gaseste
salvarea in pat.
EABXAE®OI'HY

8— K —+—+—+(
T+—+—+—+-3

Ol [uK—+—+—+&
S5+—+—+—+%
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3+—+—+—+—H#
2—+—+—+—+V
I+—+—+—+-!

copyoedyny

In diagrama de mai sus este
negrul la mutare si el trebuie sa-si
retraga regele. Dar, dupa
l..'!a8 2.a7 survine pozitia de
pat. Intr-o pozitie analoagi, insi
cu un pion central, regele negru a
fost nevoit sda se retragd pe
coloana vecind: aici insd 1l
impiedica marginea tablei. Astfel,
unui rege ramas singur i1 este
suficient sd fie langd campul de
transformare al pionului marginal
pentru a avea asigurata remiza.
Albul chiar daca ar avea si un
nebun de campuri negre rezultatul
ar fi tot remiza.

Trebuie retinut ca pentru a
obtine remiza impotriva pionului
alb marginal "h" este suficient ca
regele negru sa ocupe campul "{8"
iar impotriva pionului alb de pe

nan

coloana "a" campul c¢8. In lupta
impotriva pionilor negri "a" si
"h", regele alb trebuie sa caute sa

ocupe campurile c1 si f1.

EXERCITII
(solutii la pag. 220)
1-

ZABXAEOI'HY
8p+—t+ic+—1p(
7CnnCn—+nwAnd
6—+vCin—n+&
S5+—+-Cn—+—%

4—A+TT+A+3
3+NoNII+—+—#
2IICTITNI+—CIITICIIY
1 tP——puK—+P!
copyoedpyny

In ce parte poate face rocada
albul? Dar negrul ?

-
EABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+—+—Cn—>
O—+muKk—+—+&
S+n+n+nll1-%
4—+TICTT——+3
3HT+—+K+—#

2I1 [+—+—-CI1V

I +———+!
SaPyoepymy

Negrul a mutat {7-f5. Indicati
toate mutdrile pe care le poate
face albul, incepand cu regele si
ludnd pe rand fiecare dintre pioni
si In ce conditii, atac, capturare.

Verificati apoi daca raspunsul a
fost complet.

-3-
=ABXAEOI'HY
8— K A+—+—+(
T+—+—+—+—3
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6—-puK—+—+—+&
S5+—+—+—+-%
4———+—+1
3+—t—+—+—H#
2——+—+—+V
1TP—tP——+-!
coPyoedpyny

Albul la mutare, mat in doua
mutari.

4-
ZABXAE®OI'HY
—+—+—+—+(
T+—+——+—>3
6—+—+nlnnin&
S5+—+—+—+%
4——+IICIITICI I3
3IuK———+—+#
2——+—+—+V
1 uK———+-!
copyoepyny

Albul muta si castiga.

Albul incepe in urmatoarele 4
pozitii si castigd — 5 -

ZABXAEOTI'HY
povAuKk—mA—Tp(
7CnnowOnovO+Td

6——+m+n+&
S5+—Cn—oN-wA—%
4——N+—+3
3+——+—+—#
2IICTIT+—CIITICITY
1TP——uKA+P!
coPyoedyn

v
EABXAE®OI'HY

p+—+—+—uK(
7T+nCnveNp+md
6n+—+—Cn—nO®&
5+—w0w0—+N+—%
4—v+—-CI1—43
3+——TP—+—H#
2IICTIHNI+—+TICTTY
l+—+—+—pK-!
coPyoehpyny

ZABXAEOI'HY
8—+p+p+r+(
T+n+Ocv—mA—>
om+—+—+—+&
5+—CIT-Cn—oN-%
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4—00——+—+1
3+—+—1PN+-+#
2——+—CIIIICITV
F—1P——uK-!
coPyoedpyny
EABXAEOI'HY
8p+Aov—Tp—pK(
T+n+—oA—Cn—>
6m+—novO(n&
5+—+0cN—+—%
4—+—CI1—+—coN-
3+—Cl—+—+—+#
2IT+A+-CIITICITV
1 TP—+—+PuK-!
&an5568¢vnw

Negrul incepe in urmatoarele
patru pozitii si castiga

ZABXAEOI'HY
8—+—+p+ic+(
7Cn—+—+—+->
6—+—CnN+-Cn&
S5+—+I1Cn—Cnl1%
4——ovIl+v+3
3H+—+—00—+—+#
2I1TOO—+A+—V
1 tP—+NuK—P!
caPydepymy
ZABXAEOI'HY

Zp+—+—TpK+(
TCnn+—+nCnns
6——+—+—+&
S5+—+A+—+%
40+-cvv+iwbd
3+—CIIN+—+—#
21T T—+—CIITI+V
1TPNwA—TtP—puK-!
Sy oedyny

ZABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
TH—+—+TUKTT
6—nCn—n+&
S5+—+—-CIT—+-%
4——+I1+—+d
3+—0OA0O—+I1#
2—+I1ovNoVvIIuKY
l+———-!
caPyoedymy
ZABXAEOI'HY
Sp+—+p++(
7Cn—w0—+nln—>
6—n+—+—-Cn&
S5+—+—+—+v%
4—CIITICIT—+N+4
3+—+O+N+—#
21 T+—+Vv+H I+
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[tP—-mA—+—+K!
coPyoedpyny
-7-

=ABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+—-CII——>
6—+—+K+—+&
S5+—+—+—+—%
4—+—+—+—+
3+——uk——#

F——+—+V
[+—+—w0—+-!
coPyoedpyny

Poate oare negrul sa castige daca
muta primul ?
8

ZABXAEOI'HY
8—+—mA—-TpKGV(
T+n+—+nCnmd

O6——+—+—+&
5+—+-CIT—+—%
4—+—+—+—+
3t—t+—+—+—H#
2—CIT-mA—TICITV
1+—+K+—cNP!
caPyoedpyny

La mutare este negrul. EI
organizeaza un atac  asupra
pionului e5. Va putea oare albul
sa-l apere ?

In exercitiile 9, 10 si 11 la mutare
este albul. Poate el sda obtind
remizd ? Stabiliti rezultatul cu
ajutorul patratului fara sa mutati
piesele, iar dupa aceea verificati
pe tabla facand toate mutarile.

9.

EABXAEOT'HY
—F+—+—+—uic(
T+n+—+—+—3
6——+—+—uK&

| +—+—+—
cayoedpyny

-10-
EABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(

TuK—+—+—+—>3
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ioch?fdwnw
ZABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+—+—+-—3
O—+—+—+—+&
Suk—+—+—+—%
4—+—+—Cn—+3
3+—t+—+—+—H#
2—pK—+—+—+V
I +—+—+—+-!
%och?zsd)vmv
ZABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
TH+—+—uUK—+—3
6——+—+—+&
5+—+—+K+—%
4———+—+3
3+—+—+I1++#
2——+—+—
F———+—!
coPyoepyny

La mutare fiind negrul, poate oare
albul sa castige ?

-13-
ZABXAEOTI'HY
8—+—+—+—+(
TH+—+—uK—+—>3

O—+—+—+—+&
S+—+—+—+-%
4—+TTuK—+—+3
3+—t—+—+—H#
2——+—+—
I+
caPyoeoyny

Albul este la mutare. Aratati ce
mutari duc la castig si ce mutari
duc la remiza.

-14-
=ABXAE®I'HY
—+—+—+—+(
T+—+—+—+—>3
O6——+—+—+&

F—+—+—+—%
4—mpc——+3

F—+—+—+—H#
2——+—+—+V
l+—puK——+-!
copyoepyny

Care mutari anume duc la castig
pentru negru ?

-15-
ZABXAEOTI'HY
8—+—+—+—+(
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7T T T 3 -17-
O—+—+—+—+& =
EABXAEOI'HY
| l 0
5+— (;TE +—% Q——+—1 I(
A—t—+-pK N T+—+T+—+—>
St—t—t—+—# 6—K+—+—+&
2——— ' S+—+—+—+-%
I+—+——pK-! 4—+KEn——3
@aBX&(I)YU\I/ e ——+—H
Poate oare albul, daca muta
primul, s salveze partida ? 2—+—+—+—+V
F———+—!
-16- I )
SABXAEOTHY Sapyoedymy
La mutare este negrul. Poate oare
8—+—+—+—+( si castige ? Cu ce mutare trebuie
by sda raspunda albul la mutarea
negrului 1...Rc7 ?
6——+—+—+&
F—+—Cn—+—% _ 18-
4TIk —43 EABXAEOI'HY
T SK+—+—+—+(
2K —+V T+—puK—+——>
| g O—+—+—+—+&
' SHT+—+—+—%
coPyoepyny o
Albul este la mutare. Regele alb 4——+—+—+3
are de ales o mutare din cinci Yt —H
posibile. Gasiti care anume mutari
duc la remizd si care duc la 2——+——+V
pierderea partidei. l4+———4 1!
caPyoepymy
Cum castiga albul ?
Se recomanda ca toate exercitiile
sd le rezolvati intai facand toate
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mutarile pe tabla, apoi rezolvati-le

a doua oara fard sa mutati piesele

pe tabla.
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=ABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+—+—+—>3
O6——+—+—+&
S5+—+—+m+K%
4—+—+—+—+
3+—+—+—+—H#
2——+—+—+V
I+—+—+—+K!
coPyoehpyny

Muta albul. Poate oare sa salveze
partida ?
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8—+K+—+—+(
T+—+——+—>3
6—ICTIK+—+&
S5+—+—+—+-%
4—t—4—+—+4
F—tAt+—+—#
2——+—+—+V

l+—+—+—+-!
caPyoedyny

La mutare negrul. Poate oare sa
salveze partida ?

21-
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4—+—+—+m+3
3+—+—+—+—H#
2——+—+—+V
I+—+—+—+-!
coPyoedpyny

Albul la mutare. Poate oare sa
castige ?

2.
=ABXAE®OI'HY
8—+—+—+—+(
TUK—+—+—+—>
om+—+—+K+&
S5+—+—+—+-%
4—CIT—+—+—+3
3+—+—+—+—F#
2——+—+—+V
I+—+—+—+-!
caPyoedyny

Albul muta. Poate sa castige ?
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23-
=ABXAE®OI'HY
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S5+—+—+—+-%
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3+k+H [+—+—#
2——+—+—
l+——+—+—!
coPyoedpyny

Sa se arate ca cel care muta
primul castiga.

24-
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3+—+K+—+—#
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l+—+—+—+-!
caPyoedyny

Muta albul. Poate oare sa obtina
remiza ?

25
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8—+—+—+—+(
T+K4+—+—+K3
O6——m+—+&
F—+—+—+—%
4—+—+11+—
F—t—+—+—H#
2——+—+—+V
I+—+—+—+-!
coPyoedpyny

Ce rezultat va fi daca muta albul ?
Dar daca muta negrul ?

26-
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4———+—+1
3+—+—+—+—H#
2—+—+—+—+V
I4+—+—+—+!
coPyoepyny

Care va fi rezultatul daca Ia
mutare este albul s1 care va fi daca

muta negrul ?
v

2

T{-‘—':’_ <

T+—+—+—+—3
Ol [+—+—n+&
Stp—+—+—+%
4——+—wAK+3
3+—uk——+—+#
2—oN—+—+—+V
l+———+!
caPyoepymy

Albul este la mutare si castiga.
Prin ce mijloace ?

28-
ZABXAEOT'HY
8—+—+—+—+(

T+—+——+—>
6——+—+—+&
5+P+—+—+-%
41 I+—+—+—+4
3+—wOK+—+—#
2K+—+—+—+V
l+—+—+—+—!
coPyoepyny

Intr-o partida s-a ajuns la pozitia
de mai sus. Negrul a mutat
1...Rc2. Demonstrati cum pierde
albul in cateva mutari turnul ?

=ABXAE®OI'HY
8—+—+—+—+(
7T+—-Cn—+—+0>
6—+K+—+—
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4—+—+—+—+
3+K+—+—+—#
2——+—+—
l+—+—+—oA—!
coPyoedpyny

Poate oare albul, fiind la mutare,
sa salveze partida ?
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-30-
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8—+—+—+—+(
T+—+v+—+—3
6——+—+—1P&
S5+—+—uxkn+—%
4—K+N+—+3
3+——+p+—+#
2——+—+—+V
l+——+—+—!
coPyoedpyny

Ce rezultat va fi daca la mutare
este albul ?

31-
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I+—+—+—+-!

caPyoepyny

Stabiliti rezultatul luptei daca
albul are prima mutare.
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ov+—+p+—&
S5+—+—+—+—%
4—+KCI——3
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2——+—+—+V
I+—+—+—+-!
coPyoedpyny

Fiind la mutare, albul poate
castiga ?

-33-
EABXAEOI'HY
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AT ICnn+—+n+3
3+—+N+—+—#
2—+—+—uKIICITV
l+—+—+—+-!
caPyoedyny

In partida Gheller-Szabo
(Stockholm, 1952) se putea
ajunge la urmatoarea pozitie din

diagrama de mai sus. Muta albul.
In ce fel obtine el victoria ?

-34-
EABXAEOI'HY
8—+—+—+—+(
T+—+—+—+-3
O——+—+—+&
S+m+c+—+—%
4—nCl1——+1
3T+ Cn—CTT—#
2—CIIK+—+—+V
I +——+—+-!
Sapyoepymy
Pozitia din diagrama de mai sus a
survenit din meciul St. Aman-
Stauton (Paris, 1843). Gasiti
mijlocul prin care Stauton putea
castiga.  Partida  putea  fi
simplificatd prin trecerea Intr-un

final de dame iar apoi intr-unul de
pioni.
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8—+—+—+—+(

TTp—+—+1+—>

O—+—+—+—+&
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3+—t—+—+—H#
2——+—+—+V
I+—4+—+—+-!
capyoedpyny

Ce mutare asigurd albului remiza
in pozitia de mai sus ?

-36-
=ABXAEOI'HY
—+—+—+—+(
THTuK——+—>
6——+—+—+&
S5+—uk——1p—%
4—t—4—+—+4
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l+——+—+—!
copyoepyny

In pozitia de mai sus negrul este
la mutare. Care va fi rezultatul ?
Kramnik
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-37-
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coPyoehpyny
Poate albul sa se salveze ?
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coPyoedpyny

Poate sa se salveze negrul avand
prima mutare ?

Miles
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1 -+AuK—+—+-!
coPyoedpyny

Rezolvati problema Ilui Loyd.
Albul muta si di mat in trei
mutari.
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coPyoedpyny

Explicati de ce negrul nu poate
salva acest final.
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-41-
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3+—+—+—+—H#
2—pK-Cn——+V
l+—++—+—!
coPyoepyny

La mutare este albul. Cum se va
termina acest final ?

-4)-
=ABXAE®OI'HY
8—+p+—+—+(
T+—+—+—1P—>
O6——+—+—+&

F—+—+—+—%

capyoepyny

La mutare este albul. Rezolvati
aceasta pozitie fara sa mutati
piesele apoi verificati justetea
mutdrilor facute.

R

:’"’j
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coPyoedpyny

Poate albul sa castige avand prima
mutare ?

-44-
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3+—+—+—+—H#
2—uK-Cn——V
I+—+c+—+—!
coPyoedpyny

Muta albul. Care va fi rezultatul ?

gl
=
-45-
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I +—+c+—+—!
caPyoedymy

Sa mutam in exemplul precedent
turnul pe ¢8. Se schimba sau nu
rezultatul ?

-46-
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F——+—+—H
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l+—+—+P+-!
copyoepyny

Prin ce mutare hotaraste albul
rezultatul partidei in favoarea sa ?

‘45Wﬂf"
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copyoehpyny

Care va fi rezultatul daca muta
albul si care va fi dacd muta
negrul ?
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coPyoehpyny
Muta albul. Determinati
rezultatul.

polm
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coPyoehpyny
Muta albul. Poate el castiga
partida ?
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coPyoedpyny

Prin ce mutare obtine albul
remiza?

r'-,.h_ VL

G
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Exercitii
(solutii la pag. 223)

1) In pozitia: Rg4, Cb2, Nf4, pa6;
Rc3, Ta5, pg6 albul este la
mutare si castigd. Prin ce
mijloace?

2) Pozitia: Rg2, Df3, Tfl, Nc2,
pa2, d4, 2, g3, h2; Rg&, Dd6,
Te8, Nf6, pa7, b6, c7, g7, h7.
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4)
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Muta negrul. Poate acesta sa
castige pionul d4?

in partidla  Cohn-Olland,
diputata in 1902, s-a ajuns la
urmatoarea pozitie: Rb2, Df3,
Tel, e3, Cc5, pa3, b4, c3, d4,
2, g3, h4; Rb6, Dd8, Tgb6, g8,
Nd6, pad, b5, c6, d5, 16, {7.
Albul castigd in treir mutari.
Cum?

In partida Sanguinetti-Fischer
(1958) a survenit urmatoarea
pozitie: Rgl, Dd2, Tdl, Nfl,
Cf3, pa2, b2, c2, d5, g2, h2;
Rg7, Dc7, Ta8, 18, Cf4, pa6,
b4, e5, 16, g6, h7. La mutare
este negrul. Prin ce metoda
Fischer, pe atunci jucdtor de
14 ani, a castigat un pion?

In partida dintre Zuckertort si
Andersen (1865) a survenit
urmatoarea pozitie: Rgl, Dg3,
Tal, f1, Nel, c4, Cd5, pa2, b2,
c2, d4, e4, g2, h2; Re8, Dd7,
Ta8, h8, Nc8, 8, Cd8, g8, pa7,
b7, c6, db, f7, h7. Muta albul.
Cum reuseste albul sa castige?

REGULI DE JOC
(spicuiri din regulament)

Articolul 4. Actiunea de

mutare a unei piese

4.1.

Fiecare mutare trebuie
efectuatd cu o singurd mana.

4.2. Daca isi anunta intdi intentia

(de exemplu spunand

4.3.

205

"j'adoube"), jucatorul aflat la
mutare poate sd aranjeze una
sau mai multe piese pe
campurile lor.

Cu exceptia prevederilor
articolului 4.72., daca

jucatorul aflat la
mutare atinge in mod
intentionat

(a) una sau mai
multe piese din
propriile piese, el
trebuie sa mute
prima piesa
atinsa care poate

fi mutata
(b) una sau mai
multe piese ale
adversarului, el
trebuie sa
captureze prima
piesa atinsa care
poate fi capturata
(c) cate o piesa de
fiecare culoare, el
trebuie sa captureze
piesa adversarului cu

piesa sa sau daca,

acest lucru nu este

posibil, el trebuie sa

mute sau sa captureze

prima piesa atinsa care

poate sa fie mutata sau

capturata. Daca nu e

clar, se va considera ca

prima piesa atinsa a
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fost cea proprie, inainte
de cea a adversarului.

4.4.

4.5.

4.6.

(a) Daca un jucdtor atinge
intentionat regele sau si un
turn el trebuie sa faca
rocada respectivda, daca
este posibil.

(b) Daca un jucator
atinge intentionat
un turn si apoi
regele sau, el nu

poate face rocada si

se vor respecta prevederile

articolului 4.3.a.

(c) Dacda un _ jucator,
intentiondnd sa facd rocada,
atinge regele, sau regele si
turnul in acelasi  timp, dar
rocada pe partea respectiva
este neregulamentara, jucatorul
trebuie sa aleaga intre a face
rocada pe partea cealaltd, daca
¢ posibil sau sd mute regele.
Daca regele nu are mutari
regulamentare, jucatorul poate
sa faca orice altd mutare

regulamentara.

Daca nici una din
piesele atinse nu
poate sa fie mutata
sau capturata,
jucatorul poate sa
faca orice alta mutare
regulamentara.

Daca adversarul nu respecta

articolul 4.3. sau 44,
jucatorul nu poate sa reclame
acest lucru dupa ce a atins si
el Tn mod intentionat o piesa.

4.7. Dupa ce o piesa a fost asezata
pe un camp (jucatorul a lasat
piesa din mand), in cadrul
unei mutdri regulamentare
sau ca o parte a unei astfel de
mutari, piesa respectivd nu
mai poate fi apoi mutatd pe
un alt camp. Mutarea se
considerd efectuatd céand
toate cerintele importante ale

articoluluir 3 au fost

indeplinite.

Articolul 5. Partida
terminata

5.1. (a) Partida este castigata de
jucatorul care a facut mat
regele adversarului cu o
mutare regulamentara.
Aceasta pune imediat capat
partidei.

(b) Partida este castigata

de jucdtorul al caru
adversar anunta ca
cedeaza. Aceasta pune

imediat capat partidei.

5.2. (a) Partida este remiza
cand jucatorul care este la mutare
nu poate efectua nici o mutare
regulamentard iar regele lui nu
este in sah. Se spune, in acest caz,
ca partida s-a terminat prin "pat."
Aceasta pune 1mediat capat
partidei (daca mutarea care a
condus la pozitia de pat a fost
regulamentara)

(b) Partida este
remiza cand se ajunge in situatia in
care nici unul dintre jucdtori nu
poate da sah mat regelui advers cu
o serie de mutdri regulamentare.
Partida se considera incheiatd in
pozitie “moarta”. Aceasta imediat
incheie partida daca mutarea care
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a dus la aceasta pozitie a fost
regulamentara.

(c) Partida este remiza daca cei
doi jucatori se inteleg 1n acest
sens 1in timpul partidei.
Acesta pune capat partidei
(vezi articolul 9.1.).

(d) Partida este remiza
daca aceeasi pozitie
s-a repetat sau se va
repeta de cel putin 3
ori (vezi articolul 9.2.).

(e) Partida este remiza
daca fiecare din cei
doi jucatori au
efectuat 50 de mutari
consecutive fara sa
mute vreun pion sau

sa captureze vreo
piesa.(vezi 9.3)
REGULI DE TURNEU

Articolul 6. Ceasul de sah

6.1. Ceasul de sah este un ceas cu

doud cadrane care afiseaza
alternativ timpul, legate intre
ele astfel incat sa functioneze
alternativ. Notiunea de "ceas"
in Regulamentul de sah se
referd la unul din cele doua
cadrane.
"Céderea steguletului”
semnificd expirarea timpului
de gandire alocat unui
jucator.

6.2. (a) Cand se foloseste ceasul de
sah, fiecare jucator trebuie sa
efectueze un numar minim de
mutdri sau toate mutarile ntr-

un interval de timp si/sau se
poate aloca o perioada
suplimentara de timp dupa
fiecare mutare. Acestea se
vor specifica inainte (de
inceperea partidei).

(b)Timpul economisit de
jucator intr-o anumitd faza i
se adaugd la timpul care 1i va

fi  alocat pentru faza
urmatoare, cu exceptia
procedeului timpului
"Intarziat". Prin acest

procedeu fiecdrui jucator 1 se
va aloca "timpul de gandire
principal". De asemenea,
jucatorii primesc un timp
suplimentar fix pentru fiecare
mutare.
Timpul de gandire principal
se foloseste doar dupa
expirarea timpului fix alocat
pentru mutare. Daca jucatorul
isi opreste ceasul inainte de
expirarea timpului  fixat,
timpul de gandire principal
nu se modifica, indiferent
daca timpul fixat pentru
mutare a  fost utilizat
intotdeauna sau nu.

6.3. Ambele ceasuri (cadrane) au
un "stegulet". Imediat dupa

caderea unuia dintre
stegulete, trebuie verificata
indeplinirea cerintelor

articolului 6.2.a.
6.4. Inainte de inceperea partidei

arbitrul este cel care
hotaraste unde va fi

asezat ceasul.
6.5. La ora stabilitd pentru
inceperea partidei se pune in
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miscare ceasul jucdtorului cu
piesele albe.
6.6 Daca nici unul

dintre jucatori nu este prezent la
inceputul partidei, jucatorul care
are piesele albe va pierde tot
timpul care trece panda cand el
soseste; aceasta daca regulamentul
turneului sau arbitrul nu decid
altfel.

6.7. Jucdtorul care se prezintd la
partida cu intarziere mai mare
de o orda pierde partida (cu
exceptia competitiilor  al
caror regulament au alte
prevederi, sau daca arbitrul
decide altfel).

6.8.

(@) 1n timpul partidei
fiecare jucdtor, dupa ce a facut
mutarea, isi va opri ceasul si 1l
va porni pe cel al adversarului.
Jucdtorului trebuie sa 1 se

permita  intotdeauna  sa-si
opreasca ceasul. Mutarea
nu este considerata

efectuata decat dupa
oprirea ceasului, cu
exceptia cazului cand
mutarea efectuata
pune capat partidei (vezi
articolele 5.1., 5.2.).
Timpul dintre efectuarea
mutdrii pe tabla si oprirea
ceasului  propriu, cu
punerea in functiune a
ceasului adversarului, este
considerat ca facand parte
din timpul alocat
jucatorului.

(b) Jucatorul trebuie

sa-si opreasca ceasul
cu aceeasi mana cu
care a efectuat

mutarea. Este interzisa
tinerea degetului pe buton ori
deasupra lui.

(c) Jucatorul trebuie sa
foloseasca ceasul in
mod corespunzator.
Este interzisa folosirea
in exces a fortel asupra
ceasului de control,
ridicarea sau trantirea

ceasului. Folosirea
necorespunzatoa-
re a ceasului va fi
penalizata dupa
cum se prevede

in articolul 13.4.

(d) Daca jucatorul nu poate
folosi ceasul, un
asistent  care  este
acceptat de arbitru
poate fi desemnat de
jucator sa facad acest
lucru si ceasurile vor fi
reglate de arbitru in
mod egal.

6.9. Steguletul este considerat
cazut cand arbitrul constatd
acest lucru sau cand unul din
jucatori reclamda in mod
corect caderea steguletului.

6.10. Cu exceptia cazurilor
cand se aplica  prevederile
articolelor 5.1., 5.2.a, b si c., daca
jucatorul nu efectueazd numarul
stabilit de mutéri in intervalul de
timp pe care il are la dispozitie, el
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pierde partida. Totusi, partida este
remiza dacad jucatorul nu poate fi
facut mat de catre adversar prin
mutari regulamentare (chiar si in
cazul celei mai slabe aparari).

6.11.

6.12.

6.13.

Orice indicatie a ceasului
este consideratd hotaratoare
in absenta unui defect
evident. Un ceas cu un defect
evident va fi  1inlocuit.
Arbitrul va determina timpul
pe noul ceas, folosindu-si
propriul rationament
(judecatad).

Daca ambele
stegulete au cazut si
este imposibil de a
determina care a
cazut primul, partida
va continua.

(a) Daca partida trebuie
intrerupta, arbitrul este cel
care va opri ceasurile.

(b) Un jucator poate opri
ceasurile numai pentru a
solicita asistenta arbitrului,
de exemplu cand
transformarea a avut loc si
piesa solicitatd nu este
disponibila.

(c) Arbitrul va hotari cand
va reincepe partida.

(d) Daca un jucétor opreste
ceasurile pentru a-i cere
asistentd arbitrului, acesta
va hotarl dacad jucatorul a
avut un motiv real pentru a
face aceasta. Daca este
evident ca jucatorul nu are
nici un motiv real pentru
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oprirea ceasului, jucatorul
va fi penalizat conform art.
13.4.

6.14. Daca apar nereguli

si/sau trebuie rearanjate piesele la
0 pozitie anterioara, arbitrul va
determina timpul ardtat de ceasuri,
folosindu-se un rationament bun.

6.15. Ecranele, monitoarele sau

tablele de demonstratie pe
care se prezintd pozitii din
partide, mutari si numarul de
mutari efectuate, precum si
ceasurile care aratd numarul
de mutari efectuate sunt
permise in sala de joc. Totusi,
jucatorul nu poate sa faca
revendicari bazate pe ceea ce
s-a prezentat Tn acest mod.

Articolul 7. Pozitiile

neregulamentare

7.1.

(a) Daca pe parcursul
unei partide se
constata ca pozitia
initiala a pieselor a
fost incorecta, partida
va fi intrerupta
anulata si se va juca o
partida noua.

(b) Daca pe parcursul unei
partide se observa ca singura
nereguld a fost asezarea tablei
de sah altfel decat se prevede
in articolul 2.1., partida
continud, dar pozitia la care
s-a ajuns trebuie transferatd

pe 0 tabla asezata
regulamentar.
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7.2. Daca partida a inceput

7.3.

74.

cu culorile inversate,
ea va continua, daca
arbitrul nu hotaraste

altfel.

Daca un jucator deranjeaza
una sau mai multe piese, el le
va aranja corect pe timpul
sau. Daca este necesar, fie
jucatorul fie adversarul sau,
va opri ceasurile i va solicita
asistentd arbitrului. Arbitrul
poate penaliza jucatorul care
a deranjat piesele.

(a) Daca pe parcursul
unei partide se
observa ca s-a
efectuat o mutare
neregulamentara sau
ca piesele au fost
deplasate de pe
campurile lor, va fi
reconstituita pozitia
dinaintea neregulii.
Daca pozitia dinaintea
imediata a neregulii
nu poate fi
identificata, partida va
continua de la ultima
pozitie indentificabila
dinaintea neregulii.
Ceasurile vor fi potrivite
conform articolului 6.14. si,
in cazul unei  mutari
neregulamentare, se  vor
aplica prevederile articolului

4.3. pentru mutarea care o va
inlocui pe cea

neregulamentara. Apoi
partida va continua din
pozitia nou aparuta.

(b) Mutarile neregulamentare
nu duc in mod necesar la
pierderea  partidei.  Dupa
respectarea articolului  7.4.,
la prima mutare
neregulamentara
facuta de un jucator,
arbitrul va adauga
adversarului acestuia
doua minute in plus, la
a doua mutare
neregulamentara
facuta de acelasi
jucator, arbitrul va
mai acorda doua
minute adversarului la
a treia mutare
neregulamentara
facuta de acelasi
jucator, arbitrul va
declara partida

pierduta de acesta.
Articolul 8. Notarea

mutarilor
8.1. In decursul partidei fiecare

jucator este obligat sa
noteze atat mutarile
lui cat si pe cele ale
adversarului, mutare
dupa mutare, cit mai clar
si lizibil, folosindu-se notatia
algebrica (anexa E) pe fisa de
partida folosita in competitie.
Daca doreste, jucatorul poate
muta inainte sa noteze
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mutarca. El trebuie sa
noteze mutarea
inainte de a face alta.

Propunerea de remiza
trebuie notata pe fisa
de ambii jucatori (ancxa
E12). Daca jucatorul, din
motive fizice sau religioase,
nu poate sd noteze partida, ©
parte din timpul sau,
hotarat de arbitru, va
fi scazut la inceputul

partidei. Daci un jucator,
din motive fizice, nu poate
folosi ceasul, un asistent
acceptat de arbitru poate fi
desemnat de jucator sa faca
aceasta operatie. Ceasurile
vor fi reglate de arbitru in
mod egal.

82. Fisa de partida
trebuie sa fie vizibila de
catre arbitru pe tot timpul
desfasurarii partidei.

83. Fisele de partida sunt
proprietatea  organizatorilor
competitiei.

8.4. Daca un jucator are mai
putin de 5 minute pe
ceas sl nu primeste un timp
aditional de minimum 30
secunde la fiecare mutare, el
nu trebuie sd respecte
prevederile articolului  8.1.
Imediat dupa caderea
steguletului jucatorul
este obligat sa-si

completeze fisa, inainte

8.5.

sa efectueze o mutare pe
tabla.

(a) Daca nici un jucdtor nu
este obligat sa noteze
partida conform articolului
8.4., arbitrul sau un
asistent (ajutor) al acestuia
trebuie sa incerce sa fie
prezent si  sd noteze
partida. In acest caz,
imediat dupa caderea unui
stegulet, arbitru va opri
ceasurile.  Apoi  ambii
jucator isi vor completa

fisele, folosind fisa
arbitrului sau fisa
adversarului.

(b) Daca doar un singur
jucator nu este obligat sa
noteze mutdrile conform
articolului 8.4., el trebuie
sa-si  completeze  fisa
imediat dupd caderea
unuia  dintre  stegulete
inainte de a muta o piesa
pe tabld. Dupd expirarea
timpului  de  control,
jucatorul care nu a fost
obligat sa noteze mutarile,
poate folosi fisa
adversarului (pe timpul sau

de gandire). Jucatorul
nu are voie sa mute
inainte de a-si
completa fisa si de
a o returna pe cea a

adversarului.
(¢) Daca nici o fisd nu e

completd, jucatorii trebuie sa

reconstituie partida pe o alta
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sub supravegherea

arbitrului

sau a asistentului

acestuia, care va nota pozitia

finald, timpul si numarul de

mutari facute (daca informatia

este disponibild) la care s-a

ajuns in partidd Tnainte de
reconstituire.
Daca fisele nu pot fi

completate si nu se poate
demonstra ca un jucdtor a
depasit timpul de gandire,
urmatoarea mutare care va fi
efectuata va fi considerat
prima mutarea a fazei
urmdtoare, cu  exceptia
cazului cand se poate
demonstra ca nu au fost
efectuate mai multe mutari
(decat au fost prevazute).

La finalul partidei ambii
jucatori vor semna ambele
fise de joc, indicand
rezultatul partidei. Chiar daca
este incorect acest rezultat va
ramane valabil daca arbitrul
nu hotaraste altfel.

Articolul 9. Remiza

9.1. (a) Un jucator poate sa

propuna remiza dupa
ce a facut mutarea pe

tabla. El trebuic sd faca
acest lucru inainte de oprirea
propriului ceas si punerea in
miscare a ceasului
adversarului. O propunere de
remiza In orice moment al
desfasurarii  partidei  este
valabila, dar trebuie luat in
considerare articolul 12.5.
Propunerea de remiza nu
poate fi insotitd de nici un fel

9.2.

de conditii. In ambele cazuri,
propunerea nu poate fi
retrasa si ramane
valabila pana cand
adversarul o accepta,
o refuza oral sau prin

efectuarea unei
mutari, sau daca partida se

decide in alt fel.
(a) Propunerea de remiza
va fi notata

(inregistratd)  de
fiecare jucator pe
fisa lui folosind un

simbol (vezi
anexa E).

(b)O cerere de remiza
conform articolelor

9.2.,9.3.sau 10.2. va fi
considerata ca 0
propunere de remiza.
Partida este remiza, la
solicitarea corecta a
jucatorului la mutare daca
aceeasl pozitie este pe cale sa
apara pentru minimum a treia
oard si nu neaparat prin
repetarea mutarilor,

(a) daca jucatorul
noteaza intai mutarea

pe fisa si anunta
arbitrul ca
intentioneaza sa faca
mutarea respectiva
sau

(b) mutarea a aparut
deja si se adauga
jucatorului care a
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cerut remiza si
care este la
mutare.

Pozitiile sunt considerate identice,
conform punctelor (a) si (b) daca
este acelasi jucator la mutare, daca
piese de acelasi fel si culoare
ocupa aceleasi campuri si daca
mutdrile posibile ale tuturor
pieselor ale ambilor jucdtori sunt
aceleasi.

Pozitiile nu sunt identice dacd un
pion ar fi putut fi capturat "en
passant" sau dacd s-a modificat
dreptul de a face rocada imediat
sau 1n perspectiva (in viitor).

9.3. Partida este remizd la
solicitare corectd a jucdtorului la
mutare, daca:

(a) jucatorul noteaza
pe fisa sa si anunta
arbitrului intentia sa
de a face mutarea in
urma careia se fac
50 de mutari

consecutive cfectuate
de ambii jucatori fiecare
jucdtor fara mutare de pion
sau capturarea vreunei
piese sau

(b) daca ultimele 50
de mutari
consecutive ale
fiecarui jucator s-au
efectuat fara
mutarea unui pion
sau capturarea
vreunei piese.

9.4. Daca jucatorul face o
mutare fara sa solicite
remiza, el isi pierde
dreptul de a o solicita
la mutarea respectiva,
conform art. 9.2 s1 9.3.

95. Daca un jucator
solicita remiza conform
art. 9.2. sau 9.3. el va opri
imediat ambele
ceasuri. El nu are
dreptul sa-si retraga
solicitarea.

(a) Daca solicitarea

este corecta, partida
va f1 declaratda 1mediat

remiza;

(b) Daca solicitarea este
considerata incorecta,
arbitrul va adauga 3

minute la timpul ramas
adversarului. In plus daci
solicitantul are mai mult de
2 minute pe ceasul lui,
arbitrul va scadea jumatate
din timpul ramas
solicitantului ~ pana  1la
maximum 3 minute. Daca
solicitantul are mai mult de
un minut dar mai putin de
2 minute, timpul sau ramas
va fi de un minut. Daca
solicitantul are mai putin
de un minut arbitru nu va
face nici o modificare la
ceasul solicitantului. Apoi
partida va continua si
mutarea anuntatd trebuie
efectuata.
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9.6. Partida este remiza
dacd s-a ajuns la o pozitie
care nu permite obtinerea
matului prin nici o serie de
mutari regulamentare, chiar
in cazul celui mai slab
(necotat) joc. Partida se va
termina automat.

Articolul 10. Activizarea

10.1. "Activizarea" este ultima
fazd a partidei, cand toate
mutdrile (rdmase pana la
sfarsitul ~ partidei) trebuie
efectuate intr-un interval de
timp limitat.

10.2. Daca un jucator care este la
mutare are mai putin de doua
minute ramase pe ceas, el
poate sd solicite remiza
inainte de a-1 cadea
steguletul. El  va  opri
ceasurile si va chema arbitrul.

(a) Daca arbitrul considera
ca adversarul nu face nici
un efort de a castiga
partida  prin  mijloace
normale sau dacd nu e
posibil ca partida sa fie
castigata prin mijloace
normale, el va declara
partida remiza. Altfel, el
poate sa-si amane decizia
sau sa respinga cererea.

(b) Daca arbitrul 1si amana
decizia, adversarul
poate sa primeasca
doua minute in plus
la timpul de gandire
care i-a ramas si partida va
continua  1n  prezenta
arbitrului, daca este
posibil. Arbitrul va declara

rezultatul final dupa ce a

cazut steguletul.

—Daca arbitrul respinge

cererea adversarului i se vor

acorda 2 minute in plus la
timpul de gandire.

(d) Decizia arbitrului va fi

finala conform cu art. 10.2.

a).b).c).

10.4. Daca ambele stegulete
au cazut si este imposibil de
determinat care a cdzut primul,
partida e remiza.

Articolul 11. Punctajul

11.1. Daca nu se anunta
altceva anterior, jucatorul care
castigd partida sau castigd prin
fofeit primeste un punct (1), cel
care pierde partida nu primeste
nici un punct (0), iar la remiza
jucatorul primeste o jumatate de
punct (1/2).

Articolul 12.
Comportamentul jucatorilor
12.1. Se asteaptd o conduitd Ia

standarde nalte (reprosabile)

de la jucatori.

12.2. In timpul partidei este
interzis ca jucdtorii sa se
foloseasca de orice fel de
notite, surse de informatii,
sfaturi sau sa analizeze pe

alte table de sah.
Fisa de partida va fi folosita
exclusiv  pentru  notarea

mutdrilor, a timpului de pe
ceasuri, a propunerii de
remiza si probleme legate de
o revendicare.

12.3. Jucatorii care si-au

terminat partidele vor
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fi considerati

spectatori.

12.4. Jucatorii nu au voie sa
paraseasca "arealul" de joc
farda permisiunea arbitrului.
Arealul de joc este compus
din sala de joc, salile de
odihnd, toalete  (grupuri
sanitare), locul pentru fumat
si alte locuri stabilite de catre
arbitru. Jucatorul care este la
mutare nu are voie sa
paraseasca sala de joc fara
aprobarea arbitrului.

12.5. Este interzisa
distragerea  atentiei
sau enervarea

adversarului in orice
fel; aici se includ si
propunerile repetate

de remiza.

12.6. Nerespectarea prevederilor
articolelor 12.2 - 12.5 va fi
penalizata conform
articolului 13.4.

12.7. Jucatorul care in
mod repetat refuza sa
respecte regulamentul de
sah va pierde partida.
Punctajul adversarului va fi hotarat
de arbitru.

12.8. Daca ambii jucatori incalca
prevederile articolului 12.7.,

partida va fi  declarata
pierduta de ambii.
Articolul 13. Rolul

arbitrului (vezi prefata)

13.1. Arbitrul va veghea (va avea
grijd) la respectarea strictd a
regulilor de sah.

13.2. Arbitrul va actiona 1In
interesul competitiei. El va
asigura o atmosferd proprie
pentru jocul si linistea
jucatorilor (va avea grija ca
jucatorii sa nu fie deranjati).

Arbitrul  va  supraveghea
(dirija) desfasurarea
competitiei.

13.3. Arbitrul va supraveghea
(observa) partidele, mai ales
cand jucdtorii sunt in criza de
timp, 1s1 va impune deciziile
pe care le-a luat si va
sanctiona jucdtorii cand e
necesar.

13.4. Sanctiunile care pot fi

date de catre arbitru includ:
(a) avertisment;

(b) acordarea timpului
suplimentar de gandire
adversarului;

(c) reducerea timpului de
gandire al jucatorului sanctionat;

(c)declararea partidei
pierdute;
(d) reducerea  punctelor

acumulate intr-o partida
de catre jucatorul
sanctionat.

(e)Sporirea numarului de
puncte acordat intr-o
partida adversarului
pand la  maximul
disponibil pentru acea
partida.

(e) eliminarea din

competitie.

13.5. Arbitrul poate sa acorde timp
de gandire suplimentar unuia
sau ambilor jucatori in cazul
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cand acestia au fost deranjati
de factori externi.

13.6. Arbitrul nu trebuie sa
intervind  intr-o  partida
indicand numarul de mutari
efectuate, cu exceptia

prevederilor articolului 8.5.,

cand cel putin un jucator si-a

folosit timpul de gandire.

Arbitrul se va abtine sa

informeze un jucdtor ca

adversarul  acestuia  si-a

efectuat mutarea sau ca a

uitat sa apese pe ceas.

13.7. Spectatorii si jucatorii

nu au voie sa vorbeasca despre o
partida sau sa intervind in nici un
fel intr-o partidd. Daca este
necesar, arbitrul poate sa-i dea
afara din spatiul de joc pe aceia
care incalca regulile de
comportament.

Articolul 14. FIDE

14.1 Federatiile membre pot

sa ceara FIDE sa formuleze o
decizie oficiala in probleme de
regulament.
B SAHUL RAPID
B1. O "partida de sah rapid"

este acea partida in care toate

mutdrile trebuie efectuate

intr-un interval de timp fix

intre 15 si 60 de
minute pentru fiecare
jucator.

B2. Regulile aplicate vor fi
cel din Regulamentul FIDE pentru
jocul de sah, cu  urmatoarele
exceptit:

B3. Jucatorii nu sunt
obligati sa noteze
mutarile.

B4. Dupa efectuarea a trei
mutari de catre
fiecare jucator nu se
mai pot face

revendicari legate de
pozitia incorecta a
pieselor, asezarea ta-
blei de sah, fixarea

ceasului. in cazul inver-

sarii pozitiei regelui si a

damei, rocada cu acest rege

nu este permisa.

BS5.

(a) Arbitrul va lua hotarari
conform  articolului 4
(piesa atinsa), numai daca
este solicitat s o faca de
catre _unul sau ambii
jucatori.

(b) Jucatorul pierde dreptul
de a reclama conform
articolelor 7.2:7.3 si 7.5
(neregularitati, mutari
neregulamentare) odata ce
el a atins piesa conform
cu articolul 4.3.

B6. Steguletul va fi considerat
cazut cand unul din jucatori
reclama in mod corect acest
fapt. Arbitrul se va abtine sa
anunte caderea steguletului.

B7.Pentru a revendica o victorie la
timp, jucatorul trebuie sa
opreasca ambele ceasuri si sa

anunte arbitrul. Pentru ca
solicitarea sa fie
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corecta, in momentul
opriri ceasurilor,
steguletul celui care
face solicitarea nu
trebuie sa fie cazut.

B8. Daca au cazut ambele
stegulete, partida e remiza.

C. BLITZ-UL

Cl. O "partida de blitz" cste o
partida 1n care toate mutarile
trebuie  efectuate  intr-un
interval de timp fix mai

mic de 15 minute pentru
fiecare jucator.
C2. Regulile valabile sunt
cele pentru sahul rapid (anexa B)
cu urmatoarele exceptii:

C3. o mutare
neregulamentara este
considerata definitiv
efectuata dupa ce
jucatorul a pus in
functiune ceasul
adversarului. Atunci

adversarul poate sa solicite
victoria inainte de a-si efectua

mutarea. Daca
adversarul nu poate
da sah mat jucatorului
printr-o serie de
mutari regulamentare
la cel mai slab joc,
atunci el este
indreptatit sa solicite
remiza inainte de a
face propria mutare.

Odata ce adversarul a
facut propria mutare,
o mutare
neregulamentara nu

poate fi corectata.
C5. Articolul 10.2. nu se aplica.

D. ACTIVIZAREA CAND
ARBITRUL NU ESTE LA
PARTIDA
D1. Cand partidele se joaca
conform articolulur 10, un
jucator poate sa solicite
remiza cand are mai putin de
doud minute pe ceas, Tnainte
sa-1 cada steguletul. Atunci
partida se va termina.
Solicitarea trebuie
bazata pe:
(a) faptul ca adversarul sau
nu poate sa castige prin
mijloace normale sau
(b) adversarul sau nu face
nici un efort sa castige prin
mijloace normale.
In cazul (a) jucitorul trebuie
sd noteze pozitia finald si
adversarul sau o va verifica.
In cazul (b) jucitorul trebuie
sa noteze pozitia finald pe o
fisd de partidd completd din
care trebuie sa rezulte pozitia
finala. Adversarul va verifica
atat pozitia finald cat si fisa
de partida.
Solicitarea va fi facutd unui
arbitru a carui decizie va fi
definitiva.

sa fie
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SAHUL PRIN
CORESPONDENTA

Sahul prin corepondenta
este o formd de practicare a
sahului la distanta cu un adversar
“invizibil”, intr-un timp cu mult
mai mare decat sahul la tabla, de
ordinul lunilor sau anilor. El da
posibilitatea  sahistilor de a
consulta literatura sahistd pe
timpul desfasurarii partidei, de a
primi sfaturi si sugestii de la alti
jucatori.

Permite jucatorilor sa faca
analize ample §i complexe cu
multe mutari inainte, In care
probabilitatea gafelor, obisnuite in
cazul jocului la tabla, este aproape
exclusa.

Sahul prin corespondenta
contribuie la buna pregatire
teoretica si practicd a sahistului, la
dezvoltarea capacitatilor sale
analitice, deoarece asigurd o arie
sporitd de documentare si analiza
pe indelete, in linistea camerei
sale de lucru, prin consultarea
partidelor maestrilor, a
recomandarilor din  articolele
teoretice etc. El contribuie la
marirea capacitatii de insusire a
cunostintelor de teorie generald a
sahului, in special a teoriei
deschiderilor, datorita volumului
mare de timp disponibil pentru
documentarea teoretica si alegerea
continudrilor de joc, permite o
fixare ~a  cunostintelor in
complexul teoriei deschiderilor si
a teorieli generale a sahului,
determinatd de analiza profunda a
pozitiei in vederea gasirii celor

mai bune continuari, o verificare a
unor cunostinte teoretice
neaplicate in jocul la tabld in
vederea aplicarii lor in practica
diferitelor concursuri.

De mentionat ca de multe
ori amplele analize facute la sahul
prin_corespondentd au confirmat
sau _infirmat aprecierea unor
pozitii teoretice — mai ales in
deschidere — contribuind astfel la
dezvoltarea teoriei deschiderilor si
la progresul sahului, in general.

Este deci evident «ca
practicarea sahului prin
corespondentd de catre sahistii
care prefera sahul la tabla nu
poate fi decét benefica, apreciere
facuta si de catre jucdtori celebri
care si-au Inceput cariera sahistad
cu partide prin corespondenta (ex.
Alehin si Keres).

TRANSMITEREA
MUTARILOR

Partidele se joaca prin
corespondentd prin transmiterea
mutdrilor prin postd sau prin e-
mail (posta electronica — Internet).

EXTRAS
Din
Regulamentul jocului de sah prin
corespondentd (cu transmitere

prin posta)

Art.1 — Partidele se joaca cu
transmiterea ~ mutdrilor  prin
corespondentd, pe imprimate de
sah, carti postale sau scrisori care
trebuie sa contind, 1n afara
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timpului de gandire (conform
art.14) si semnatura jucatorului.

Art.2 — Comunicarea mutarilor
trebuie sd se faca intr-o notatie
neechivoca si suficientd. Ultima

mutare a adversarului va fi
repetatd. Repetarea corecta a
acesteia  constituie  conditia
prealabila pentru transmiterea
unei mutari proprii valabile.

Art.3 —  Mutdrile  trebuie
numerotate.

Art4 — O mutare valabila

(conform art.2) expediatd nu
poate fi retrasa in nici un fel, nici
chiar prin telegrama. Eroarea de
notatie = angajeazd  jucatorul
respectiv cu conditia ca mutarea
sa fie posibila si valabila. In cazul
unor greseli de notatie evidente,
mutarea poate fi retrasa, dar
numai cu acordul partenerului. Un
astfel de acord este considerat un
gest de fair play. In astfel de
situatii _valabila devine noua
mutare.

Art.5 — Este permis sa se propuna
partenerului una sau mai multe
mutari in continuare. Cel care a
facut propunerea e legat de
aceasta  pana la  primirea
raspunsului. In cazul mutirilor
fortate sau mai mult decat
evidente, propunerea mutdrilor
urmatoare este recomandata, fiind
tot un gest de fair play.

Art.6 — In cazul acceptarii unei
mutari propuse de partener,
aceasta trebuie repetatd. In cazul
acceptarii unei serii de mutari,
toate mutarile trebuie repetate in
ordinea numerica exacta.

Art.7 — Daca se transmite o
mutare imposibild, nevalabila sau
ilizibila, primitorul este obligat sd
comunice imediat aceasta
partenerului. Jucdtorul care a
gresit este penalizat cu 5 zile de
gandire suplimentare, iar in caz de
recidiva cu 10 zile.

Art.10 — Mutdrile trebuie sa fie
notate ca si timpul de gandire
utilizat. Toatd corespondenta
partenerului trebuie pastratd pana
la omologarea tuturor rezultatelor.

TIMPUL DE GANDIRE,
DEPASIREA TIMPULUI SI
PIERDEREA PARTIDEI

Art.12 — Timpul de gandire este
de 30 de zile pentru 10 mutari. El
nu include durata transmiterii prin
posta. Timpul economisit poate fi
folosit la mutarile urmatoare.
Art.14 — Fiecare jucator este
obligat sa comunice la fiecare
transmitere, cele ce urmeaza:

a) confirmarea datei postale a

mutarii partenerului

b) data plecarii ultimei mutari

¢) timpul de gandire folosit
Art.15 — Daca un jucator nu a
primit raspuns de la partener in 14
zile peste durata medie a
transmiterilor postale, trebuie sa-1
avertizeze pe acesta repetand

ultima mutare prin trimitere
recomandata.

Dacd mai trec inca 14 zile
peste durata medie a

transmiterilor fara a primi raspuns
va trebui sa-1 informeze pe
arbitrul turneului.
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Art. 16 — Timpul de gandire este
depasit, daca s-au utilizat, pentru
10 mutdri sau mai putin, peste 30
de zile; pentru 20 de mutari sau
mai putin, peste 60 de zile; pentru
30 de mutari sau mai putin, peste
90 de zile, etc.

Art.21 — Stabilirea de catre arbitru
a celet de a doua depasiri a
timpului de gandire atrage, dupa
sine, pierderea partidei.

NOTATIA NUMERICA
INTERNATIONALA

Asa cum se arata 1in
diagrama aldturata, fiecare patrat
se identifica, printr-un cod format
din 2 cifre. Cifrele si literele de pe
margine se refera la notatia
algebrica si vor fi ignorate.
Miscarile sunt indicate prin
punerea  pentru  inceput a
patratului  originii  si  apoi
addugand patratul de destinatie,
acesta dandu-ne un numar format
din 4 cifre. Nu se afla nici un fel
de indicatie speciala pentru
“capturare”, “sah” sau “en
passant”.

Rocada este indicata numai
de miscarea regelui (exemplul de
Jos).

Orice miscare consta din 4
cifre, cu exceptia pionului cand
este transformat. Aceasta este
indicata,  printr-o  procedurd
obisnuita; (patratul de origine si
patratul de  destinatie) dar,
addugand a 5-a cifrd, care
reprezintd codul corespunzator
piesei in care a fost convertit

pionul. Astfel: 1 = Regina; 2 =
Tura; 3 = Nebun; 4 = Cal.

A|/B|C|/D|E|F|G|H

18 |28 | 38 | 48 | 58 | 68 | 78 | 88

17 | 27 | 37 | 47 | 57 | 67 | 77 | 87

16 | 26 | 36 | 46 | 56 | 66 | 76 | 86

15|125(35(45|55|65|75| 85

14 |24 |34 |44 | 54 | 64 | 74 | 84

13 123 |33 (43|53 |63 |73 |83

12 122 |32 (42|52 |62 | 72| 82

11 21|31 (41|51 |61 71|81

i I\ HEVSRIN NS AV, § o )R RN o )

Notatia algebrica

l.e2-¢4
2.Cgl-13
3.Nfl1-b5
4 Nb5-a4
5.0-0
6.d2-d4
7.Na4-b3
etc.

e7-e5
Cb8-c6
a7-a6
Cg8-16
Cf6:e4
b7-b5
d7-d5

Notatia numerica

1.5254 5755
2.7163 2836
3.6125 1716
4.2514 7866
5.5171 6654
6.4244 2725
7.1423 4745

etc.

Rocada mica alb 5171
Rocada mica negru 5878
Rocada mare alb 5131
Rocada mare negru 5838

(Dupa Federatia Internationala de
Sah prin corespondentd — ICCF).
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EXTRAS
Din regulamentul de clasificari
sportive la sah prin corespondenta

1. Categoria a Ill-a se acorda
sahistului (sahistei) necalificat
(2) care realizeazd o norma
prevazuta in tabelele 1 si 2.

2. Categoria a II-a se acordd de
citre FR Sah - CCSC
sahistului (sahistet) de
categoria a Ill-a  care
indeplineste una din
urmatoarele conditii:

A — Se calificd in semifinalele

unor concursuri de nivel national

(Campionatul National Individual,

Cupa Romaniei, Cupa “Paul
Farago”, etc)
B — Realizeazd o normd de

categoria a Il-a prevazuta intr-

unul din tabelele 1 s1 2

3. Categoria I-a se acordd de
citre FR Sah - CCSC

sahistului (sahistet) de
categoria a II-a care
indeplineste una din
urmatoarele conditii:

A — Realizeaza o norma de

candidat de maestru

B — Realizeaza doud norme de
categoria I prevazute intr-unul din
tabelele 1 si2

C — Realizeaza minimum 30% din
puncte intr-un turneu international
organizat in cadrul ICCF

Tabelul 1
Norme de clasificare pe baza
coeficientului mediu al turneului,
asociat categoriilor

Coeficient Procente necesare

mediu M |CM 1 11 111
0 60 44

0,001-0,100 | 64 47 30

0,101-0,200 | 67 50 33

0,201-0,300 | 70 53 36

0,301-0,400 | 73 56 40

0,401-0,500 | 76 60 44

0,501-0,600 64 47 30

0,601-0,700 67 50 33

0,701-0,800 70 53 36

0,801-0,900 73 56 40

0,901-1,000 76 60 44

1,001-1,200 64 47

1,201-1,400 67 50

1,401-1,600 70 53

1,601-1,800 73 56 30

1,801-2,000 76 60 33

2,001-2,200 64 36

2,201-2,400 67 40

2,401-2,600 70 44

2,601-2,800 73 47

2,801-3,000 76 50
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Tabelul 2
Norme de clasificare pe baza
valorii mediei CIv

(corespondentd) / rating ICCF (in
procente)

Valoarea medie Masculin Feminin
CIV/r.ICCF M |cm | 1 M |[cm | I
1651-1675 76
1676-1700 73
1701-1725 70
1726-1750 67
1751-1775 64
1776-1800 80 80 | 60
1801-1825 76 76 | 56
1826-1850 73 73 | 53
1851-1875 70 70 | 50
1876-1900 67 67 | 47
1901-1925 64 64 | 44
1926-1950 80 | 60 | 80 | 60 | 40
1951-1975 76 | 56 | 76 | 56 | 36
1976-2000 73 153 | 73|53 ]| 33
2001-2025 70 | 50 | 70 | 50 | 30
2026-2050 67 | 47 | 67 | 47
2051-2075 64 | 44 | 64 | 44

2076-2100 80 ] 60 | 40 | 60 | 40

2101-2125 76 | 56 | 36 | 56 | 36

2126-2150 73 |53 1335333

2151-2175 70 | 50 | 30 | 50 | 30

2176-2200 67 | 47 47
2201-2225 64 | 44 44
2226-2250 60 | 40 40
2251-2275 56 | 36 36
2276-2300 53 133 33
2301-2325 50 | 30 30

2326-2350 47

2351-2375 44

2376-2400 40

2401-2425 36

2426-2450 33

2451-2475 30

> 2475 27
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ADDENDA

> In carte sunt analizate, pe
scurt, cele mai uzitate
deschideri cu mutdrile initiale
l.e4 e5 2.Cf3 (dupa aceasta
mutare sunt posibile aparari
mai putin intalnite, care nu
sunt favorabile negrului si de
aceea sunt aplicate in practica
foarte rar).

1.e4 €5 2/$3
ZABXAEOTI'HY
8povAOKmAVTP(
TCnnCrn+nlnmd
6——+—+—+&
S5+—+—-Cn—+—%
4——+11+—3

3+—+—+N+—#
2IICTITICII-CIITICITY
1TPNwAOUKA+P!

coPyoepyny
2...f6?

O mutare slaba dupa care albul
reugseste sa obtina fortat un
avantaj clar. Mutarea 2...f6 nu
face decat sa sldbeasca flancul
regelui negru. Rau pentru negru
este de asemenea 2...Df6 sau
2...De7 la care albul raspunde
prin 3.Cc3 si obtine un avantaj
clar datorita dezvoltarii mai bune.
Daca 2...Nc¢5, atunci simplu
3.C:e5 si negrul 1si poate recastiga
pionul numai cu pretul sldbirii
pozitiei sale.

3/E¢€5

O mutare buna, dar si
3.Nc4 sau 3.d4 sunt continudri
bune, asigurand albului un joc
mai bun.

3..Z¢7

Relativ. cel mai bun
raspuns.

43 [4.<n5+v6 5/£y6

<Eed+ 6.'81 <Ey6]

Toate celelalte sisteme de
dezvoltare nestudiate, dupa 1.e4
e5 2.Cf3 Cc6 cum ar fi 3.Ne2,
3.c4, 3.d3 etc., nu au valoare
practicd fiind prea pasive sau
antipozitionale (3.c4) si de aceea
studiul lor nu are sens.

Sisteme rare de gambit

l.e4 e5 2.4 e:f4

a) 3.Ne2 Acecasta dezvoltare a
nebunului este mai sigurd
decat 3.Nc4 care permite
negrului in mai multe variante
sd realizeze amenintarea d7-d5
cu castig de tempo. Dar dupa
aceasta continuare modesta
albul nu obtine avantaj in
deschidere.

b) 3... d5 Cel mai energic
raspuns, care asigurd negrului
un joc bun.

c) 3.Df3 Si aceastd mutare da
negrului un joc bun.

d) 3.Cc3 Aceastd continuare
reaminteste de gambitul lui
Steinitz (1.e4 e5 2.Cc3 Cc6
3.f4 e:f4 4.d4!?7 Dh4+ 5.Re2
...) s1 nu este rea dar negrul la
un plan precis conturat obtine
sanse mai bune.
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> Scurt CV: In ce mi priveste,
fiind orfan de ambii parinti nu
am putut cunoaste sahul decat
in anii tineretii, intrucat de la
varsta de 9 ani am fost nevoit
sd muncesc pe la vecini §i pe
mosia lui Rafael din localitatea
Geoagiu.

Primele partide le-am jucat
la Simeria, apoi am continuat
cu adversari din ce In ce mai
buni in cadrul liceului la

Oradea (fostul si actualul
Liceu Emanoil Gojdu).

La ASE, printre adversari
imi face placere sa-1 amintesc
pe Gh. Bodea, C-tin Balasoiu
si pe asistentul meu Mircea
Sidner, care mai tarziu a purtat
numele sotiei (Corsacovschi).

In perioada 1960-1964 am
jucat sah in cadrul campio-
natului R.P.R. (in Regiunea
Ploiesti), iar mai tarziu in

echipa Centrocoop, la nivel de
sector, minister si Capitald,
unde am avut deosebita onoare
sa-l am ca coechipieri pe
acelasi fost asistent Mircea
Corsacovschi. Apoi pe Gh.
Candea, iar mai tarziu pe
reputatii maestri M. Radulescu
si P. Seimeanu.

In acest "anturaj" am avut
cinstea si placerea sd pot juca
partide de antrenament cu M.
Suba, Th. Ghitescu si V.
Ciocaltea (in simultanul dat la
Centrocoop cu un an Tnainte de
decesul sau).

Fotografia de mai jos (facuta cu
ocazia turneului organizat de
Clubul Central de Sah dotat cu
Cupa 1 IUNIE) reprezinta:

In spate: Doru Ristea - antrenor la
Clubul Central de Sah Bucuresti.
Pe randul doi, de la stanga la
dreapta: Teodora Trifan, (?),
Anduena Ionitd (finalista C.N.
fete 14 ani 2002), Mariana Ionita -
Directoarea Clubului Central de
Sah Bucuresti.

Pe  primul rand:  Tiberiu
Georgescu (loc trei la C.N. baieti
12 ani 2002), Victor Ocndrescu
(loc trei la C.N. baieti 14 ani
2002), Ioan-Cristian  Chirilda
(campion la baieti 12 ani 2002) si
Ionut Savu (finalist C.N. baieti 10
ani 2001).
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» Activizarea figurilor— aducerea
figurilor pe campuri
importante - din punct de
vedere strategic si tactic — din
centrul tablei;

» Adjudecare — Actiune de
stabilire a rezultatului unei
partide Intrerupte din motive
regulamentare sau de fortd
majora si care nu poate fi
reluata.

» Automat de sah 1) Masina
electronica de calcul
specializatd 1n jocul de sah.
2) Denumirea generald a unor
dispozitive in interiorul carora
se ascundea un sahist, care
juca o partida de sah cu un
spectator.

Cel mai cunoscut automat de
sah a fost construit de maghiarul
Kempelen la Viena in 1769 si
prezentat la curtea Imparatesei
Maria Tereza. Cu automatul sau,
Kempelen a vizitat multe tari din
Europa, producind  senzatie
pretutindeni. Impresia de
autenticd demonstratie pornea de
la faptul ca iscusitul dispozitiv
permitea sa fie vazut de spectatori
in partile sale componente din

interior. In anii 30 ai secolului al
XIX-lea secretul automatului a
fost descoperit si interesul fata de
el a scazut.

[ata o partidda jucatd cu

g automatul (in “masind” a fost

ascuns maestrul austriac Allgaier
cand ea a fost prezentatd lui
Napoleon Bonaparte, dupa
intrarea acestuia in Viena)

NamroAgov — Avtouat [X20]
Yynovppuvv, 1809

1.4 €5 2.<¢3 /6 3.004 /6
4/62 oy 5 5.03 86 6.0010 coy4
7.<83/M5 8.n3 0&e2 9.<Ee2 /4 1
0.<e1 /04 11.0B3 £n3+ 12.'m2 <n
4 13.43/03+ 14.'y2 el +
15.fEel <y4 16.83 0&P2 17.fn1
<Ey3+ 18."¢1 004 19.'€2 <y2+
20.°01 <Enl+21."82 <y2+
22.'e1 A1 23 /43 &y 3+
24.BEy3 <e2# 0111
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POSTFATA

Dupa cum se poate constata
din cuprinsul ei, "O carte despre
sah" se adreseaza tuturor celor
care vor sd invete jocul de sah,
celor care-l practica dar nu cunosc
teorie, precum si jucdtorilor care
detin categorii pana la candidat de
maestru (C.M.).

Cartea trateaza, poate,
pentru prima oara toate cele trei
faze ale partidei: DESCHIDE-
RILE (I), JOCUL DE MIJLOC
(IT) ST FINALURILE (III). Este o
carte, format mic, care poate fi
purtatd in buzunarul de la haina
sau Tn posetd si cititd In tramvai,
autobuz, tren, etc. si in general
oriunde este necesard elimina-
rea timpilor morti §i alungarea
plictiselii.

Sahul face omul mai
intelept si mai perspicace si este
pacat ca el, cat de ocupat ar fi, sa
nu cunoasca minimum de teorie.

Cultura sahistda face parte
din cultura generald. La concursul
"VREI SA FII MILIARDAR ?"

de pe la inceputul anului 2002 o
intrebare de 30 milioane lei a fost
din sah si una usoara ("In ce
ramurd de sport a detinut
suprematia A. ALEHIN timp de
27 de ani ?).

In ce ma priveste (vezi
succintul curiculum vitae din
addenda) sahul m-a ajutat, cred
eu, sa privesc mai realist situatiile
ivite in viata grea pe care am dus-
0, sd cumpanesc cu rabdare
inainte de luarea deciziilor, cum a
fost de exemplu alegerea profesiei
si conturarea principiilor de viata.

La 44 de ani a aparut in
viata mea ca o0 necesitate
stringentd o a doua pasiune:
tenisul de camp si astfel la 70 de
ani caut sa ma "impart" intre cele
douda hobby-uri. E frumos si
timpul zboara, mi se pare mie
datoritd modului fericit in care se
completeaza sahul cu tenisul.

Am scris aceastd carte
pentru nepotii mei §i in special
pentru cel ce-mi poartd numele
(Octavian, Cl. Pera, nascut la 29
octombrie 1999) caruia sper ca
impreund cu parintii lui  sa-i
putem insufla dragostea pentru
sah; pentru ceilalti copii ai
Romaniei, institutionalizati sau
nu, iar daca va fi posibil si pentru
cei din diaspora (in aceastd
directie sper sa am o contributie
modestd de ordin financiar);
pentru tinerii blazati (descurajati)
pe care aceasta carte ar putea sa le
dea un sens vietii lor; pentru
parintii §i bunicii care de dragul
urmasilor lor, vor cauta sa
patrunda si ei in tainele sahului,
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dacd nu au facut-o in copilarie si
adolescenta.

Este indeobste cunoscut,
copiii care joaca sah obtin
rezultate bune la invatatura si in
special la stiintele exacte. Sahul
raspunde totodatd la principalele
cerinte ale civilizatiei (precizia,
efortul, politetea si curiozitatea).

Avand in vedere aceste
motivatii, este necesar ca cei ce
iubesc sahul sa faca tot ce e
posibil pentru ca sahul 1in
Romania sa devina un fenomen de
masa: Romania sa devina in 10-15
ani 0 "Tara a sahului" recunoscuta
in intreaga lume.

In ce ma priveste am
abordat frontal problema intro-
ducerii sahului in scoli. Ministerul
Educatiei si Cercetarit (M.E.C.)
prin adresa 15996/19.03.2002
apreciaza propunerea ca fiind
"extrem de ambitioasa dar... nefe-
zabila". Aceasta inseamnd ca s-a
pierdut doar o batalie, dar nu si
razboiul

Daca existd bundvointd si
dragoste pentru sah, cred ca s-ar
putea face multe lucruri strict
necesare ca: redarea in folosul
sahului a locurilor traditionale
unde se juca sah, care in prezent
sunt acaparate de indivizi violenti
care practica jocurile de noroc
(ex. Parcul Cismigiu), amenajarea
de noi locuri prevazute cu mese
speciale pentru sah, amenajarea
unor sali speciale unde sa se
desfasoare principalele turnee, cu
posibilitati de a asista cat mai
multi spectatori (sdlile unde se
organizeaza turnee, din Bucuresti

si  provincie, sunt absolut
improprii), aparitia a cat mai
multe carti §1  reviste de
specialitate la preturi accesibile,
reeditarea cartilor vechi de sah cu
caracter didactic, organizarea
unor concursuri T.V. cu tematica
despre sah etc., etc.

Se poate observa ca si dupa
trecerea In mileniul trei lumea, la
noi, nu dispretuieste sahul,
aceastd distractie aleasa — prea
mult joc spre a fi stiinta si prea
multa stiinta spre a fi joc — care e
insd cu totul departe de misterul
lui. Sahul nu e un joc de interes.
El cuprinde placere si satisfactie
curatd — ca o sculptura fin cizelata
sau o poezie curatd. Nepasarea
unor contemporani nu  este
justificatd. In orice caz nu-i
vointd. Ea se datoreaza ignorantei
sau lenei. Raspandirea jocului de
sah sta 1n raport direct cu
raspandirea culturii.

O partida de sah este unica,
ea dezvoltandu-se ca un organism
aparte, din elemente cunoscute —
insd intotdeauna altfel dispuse in
succesiunea §i combinatiile lor.
Acest lucru singur e important cat
un fenomen. Si cand dezvoltarea
partidei are in ea ordine, cugetare
si plan sahul devine artd oferind o
placere intelectuald deosebita.

Nu am cuvinte destule ca sa
indemn pe pdrinti, bunici §i pe
profesori sd indrepte preocuparile
tineretului si spre sah.

Utilitatea sahului se poate
dovedi si din punct de vedere al
raporturilor internationale caci
numerele, semnele  sahului,
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reprezentarea in diagrame,
regulile de joc, etc sunt familiare
tuturor jucdtorilor planetei. Sahul
deci, ingdduie oamenilor de limbi
si natii diferite sd comunice intre
€1, sd se cunoasca, sa se stimeze i
chiar sd se iubeasca. La urma
urmei e destul sa nu se urasca si
folosul sahului poate fi socotit cat
al unei doctrine de pace mondiale.

Dar intrucat raporturile
sahiste internationale sunt
sporadice si nu cuprind intreaga
planeta, acest deziderat poate fi
implinit numai prin introducerea
limbii unice pe glob (poate fi —
cred eu — esperanto sau o limba
fonetica, conditie care ar
indeplini-o Tn mod incontestabil si
limba romana).

Animat de acest mare
deziderat am cerut conducerii
Romaniei sa propuna Organizatiei
Natiunilor  Unite o  limba
internationala unica astfel ca orice
copil care se naste pe aceastd
planeta sa poatd invata pe langa
limba materni si limba UNICA a
planetei Pamant. A fost pierduta
si aceasta “batalie” dar “razboiul”
nu.

Poate sunt necesare
argumente mai puternice. Voi mai
incerca.

Despre aceasta mare
problema a umanitdtii, ca i
despre jocul de sah, in general, ar
fi multe de spus, dar nu e locul
aici.

Vreau sd multumesc, din
suflet, celor care mi-au trimis
scrisori (unele pe 3-4 pagini) si cu
deosebire celor care au asternut pe

hartie observatii privind prima
editie a acestei carti (Visa Horia
Teodor din Busteni, Sperda Anton
din Hunedoara, E. Ganea din
Geoagiu, D. Angelescu din
Bucuresti, Dumbraveanu Romeo
Costel din Fagarag) si nu in
ultimul rand partenerilor de sah si
de ... tenis, care prin viu grai, mi-
au sugerat ceea ce ar trebui sa mai
cuprinda cartea.

AUTORUL

(Octavian Claudiu Pera)
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SOLUTIILE EXERCITIILOR
DE LA PAGINA 82

1. Sadoveanu 1si executa rapid
adversarul:  5.N:f7+! R:f7
6.Cg5+ Re8 (6...Rf6 7.Df3 si
8.e5) 7.Ce6 (1-0)

2. 4.Nf7+! R:f7 5.Cg5+ (negrul
pierde dama -5...Re8 6.Ce6 -
sau este facut mat: 5...Rf6
6.Df3+ Re5 7.d4+ R:d4 8.Dc3
mat; R:g5 7.d4+ Rh4 8.Dh3
mat) 1-0

3. 5.N:A7+! Rf8 (la 5...R:A7
urmeaza, evident, 6.Cg5+ si
negrul pierde dama - 6...Re8
7.Ce6 - sau se lasd facut mat:
6...Rf6 7.Df3 mat) 1-0

4. T.Nf7+! C:A7 8.Ce6 Db6 (sau
8...Da5+ 9.Nd2 Db6 10.a5
D:b2 11.Nc3 s1 dama este
pierduta) 9.a5 Db4+ 10.c3
Dc4 11.Cc7+ Rd8 12.b3
(capcana s-a inchis) 1-0

5. 9.C:e5! (9...N:dl 10.Nb5+)
1-0

6. 9.C:eS! Ndl1 10.Nb5+ Re7
11.Ng5 f6 (sau 11...Reb
12.C:d3+ si 13.N:d8 cu castig)
12.Cg6++ Rf7 13.C:h8 mat

(1-0)

7. 9.C:e5! Nd1 (sau 9....d:e5
10.Cfe+ g:f6 - 10...Rf8
11.Cfd7+ - 11.N:A7 Rf8
12.Nh6 mat) 10.C:f6+ g:f6
11.N:f7+ Rf8 12.Nh6 mat (1-

0)
8. 10.C:e5! N:d1?  (finetea
sariturii de <cal consta 1n

continuarea 10...C:e5 11.13! s1
cu doua figuri in prizd negrul
intrd in dezavantaj) 11.Cf6+!
g:f6 12.N:f7 mat (1-0)

9. 10...Cg4 11.e6 Dh4 12.e:f7+
Rf8 13.Nf4 C:f2 14.De2 Cg4
15.Rh1 Nd7 16.Tael Ce6
(existenta pionului alb la "f7"
si  stdpanirea absolutd a
coloanei "e" permit o frumoasa
combinatie) 17.De8+!! T:e8
18.f:e8D+ N:e8 19.N:d6++
mat (1-0)

10. 11.0-0-0! (contralovitura
decisivd) T:e3 12.T:d6+ Re7
(12...Re8 13.T:d8+) 13.Cd5+!
(1-0)

11.7.N:h7+! R:h7 8.Cg5+ N:g5

(sau 8...Rg8 9.Dh5 Te8
10.Dh7+ Rf8 11.Dh8 mat)
9.h:g5+ Rg8 (9...Rgb6

10.Dh5+ Rf5 11.Dh3+ Rg6
12.Dh7 mat) 10.DhS f5 11.g6
Te8 12.Dh8 mat (1-0)

12.11.N:h7+! R:h7 12.Cg5+ Rhé6
(sau 12...Rg8 13.Dh5!)
13.Dd3! (13...g6 14.Dh3!) 1-0

13. 9.N:h7+! R:h7 10.Cg5+ Rg6
11.h4 C:d4 12.Dg4 {5 13.h5+
Rh6 14.C:e6+ g5 15.h:g6 mat
(1-0)

14. 11.N:h7+! R:h7 12.Cg5+
f:g5 13.h:g5+ Rg8 14.Th8!
R:h8 15.Dh5+ Rg8 16.g6

(1-0)
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15.17.Th8+! R:h8 18.Dh5+ Rg8
19.g6 Te8 20.Dh7+ Rf8
21.Dh8 mat (1-0)

16. 16.T:h7 c:d3 17.Rf2!
(poanta) f6 (nici acum turnul
nu se poate lua) 18.Dhl
(amenintand decisiv 19.Dh6)
1-0

17.19.T:hS! g:hS 20.Cf5! (la
20...e:f5 urmeaza 21.Cd5) 1-0

18.17.C:c6! C:d3+ (sau
17...C:c6 18.Cd5 subminand
importantul  punct  “h7”)

18.Rd2 (poate urma: 18...Dc7
19.Cd5!) 1-0

19. N:g6! f:g6 15.D:g6 Cbd7
16.Cg5 Df6 17.Th8+
(17...R:h8 18.Dh7 mat) 1-0

20.7.C:e5 d:e5 8.Dh5+ Re7
(regele a fost scos la plimbare)
9.Nc6 D:d4 (sau 9...b:ic6
10.Ng5+ Cf6 11.d:e5)
10.D:e8+ Rd6 11.Ne3 (latul in
jurul regelui negru se strange)
D:c4 (altfel urma 12.c5 mat)
12.C:¢3 Ng4 13.Td1+! (si
totusi! La 13...N:dl urmeaza
14.Dd7 mat) 1-0

SOLUTIILE EXERCITIILOR
DE LA PAGINA 87
(continuare)
21.11...C:2! 12.0-0 (12.R:f2
N:c3 13.Nc3 Ced+) C:dl si
negrul a castigat (0-1)

22.10...f2+! (albul pierde dama:
11.Re2 Ng4+) 0-1

23.9...D:f6! (albul se astepta,
probabil la 9...g:f6 10.Dd8+
R:d8 11.N:f6+) 10.N:f6 Nb4+
11.Dd2 N:d2+ 12.R:d2 g:f6 si
negrul a castigat 0-1

24. 8...D:h2! 9.T:h2 g:h2 10.Cf3
h1D (pionul negru a efectuat o
cursa de-a dreptul ametitoare,
transformandu-se in  dama.
Peste cateva mutari lipsite de
importanta, albul a cedat) 0-1

25.10...Nb4 (acum se pierde si
dama) 11.D:b4 C:b4 (0-1)

26.16...T:h2! 17.R:h2 Dh5+
(18.Rgl f2+! urmat de mat)
0-1

27.12...Dh4! 13.Cf3 (nu 13.g:h4
Tg6+ 14.Rh1 C:f2 mat) Cg5!!
(poate urma: 14.C:h4 Ch3 mat)

28.9...N:h2+ 10.R:h2 Cgd4+
11.Rgl (mai multe sanse de
aparare oferea 11.Rg3) Dh4
12.Tel D:f2+ 13.Rhl1 Te8
14.d4 Te3!! 15.Nd2 (15.N:e3
C:e3 16.Tgl Dh4 mat) Th3+!
16.g:h3 Dh2 mat 0-1

29.11...h:g5! 12.f:eS T:h2+!
13.R:h2 Dh8+ 14.Rg3 Dh4+
15.Rf3 Dg4 mat 0-1

30. 7...Ng4! (direct in "gura
lupului"!) 8.h:g4 h:g4 9.C:g4
Ch5! (amenintd 10...Cg3!)
10.Ne3 Dh4 11.N:c5 Dh1+!!
12.Rh1 Cg3++ 13.Rh1 Thl
mat 0-1

31.9...C:h2 (decisiv) 10.R:h2 h4
11.f:e4 h:g3+ 12.Rgl Thl+!
13.R:h1 Dh4+ 14.Rgl Dh2
mat 0-1

32. 4...N:f2 5.R:f2 Ce4+ 6.Re3?!
fS 7.C{3 d6 8.Cc3 f4+! 9.R:e4
Nf5+! 10.R:fS Df6+ 11.Rg4
(11.Re4 Dg6 mat) h5+
(12.Rh3 Df5+) 0-1

33.11...Re7 12.D:a8 Cfo
13.D:h8 Dcl+ 14.Rf2 Ced+
15.Rg1 De3 mat 0-1
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34.9...Rd7! 10.D:a8 Dc4 11.f3

N:13! 12.g:13 Cd4 13.d3 D:d3
14.c:d4 Ne7! 15.Dh8 Nh4 mat
0-1

35.9...D:f6 10.N:c6 b:c6

11.D:b8 Re7 12.D:h8 Df3!
(atacul asupra regelui alb este
imparabil) 13.Rd1 (13.Cgl
Dd1 mat; 13.Cc3 Dhl mat sau
13.Rfl D:e2+ 14.Rg2 Df3+
15.Rgl Nh3!) D:e2+ 14.Rc2
D:c4+ (15.Rb1 Dd3 mat) 0-1
SOLUTIILE
COMBINATIILOR DE LA
PAGINA 137

1. In pozitie neplicutd, negrul a
jucat superficial 1...d:¢c3? Si a
pierdut repede. La fel de rau
era si 1...f:g4 din cauza 2.Te6
T:e6 3.T:e6 Cd6 4.Cg6+! h:g6
5.T:d6! D:d6 6.Dg3. Simplu si
eficace era 1...Ce3! Cu sanse
cel putin egale. In partidd a
urmat: 2.Cg6+! T:g6 3.D:d7 si
albul a castigat.

. Cu o mutare simpld, negrul
elimina calul alb de la €6, care
pare atat de solid plasat. S-a
jucat: 1...Tf6! (printre altele
evita schimbul damelor, atat de
necesar albului) 2.Dh4 (O
cursd; la 2.T:e6 3.g5) 2...g5!
3.D:g5 T:e6 4.D:f4 Cg6 si
albul a cedat.

. Conducatorul albelor, un tanar
incd la wvarsta pionieratului,
intinde o cursa sireata fostului
campion mondial si castiga.
Spasski a crezut probabil ca un
pusti nu poate avea atata
indrazneald, dar a platit scump.
S-a jucat: 1...D:c3? 2.Nc4+!!

T:c4 (2...D:c4 este si mai rau)
3.T:d8+ Rf7 4.D:f5+ Df6
5.Te7+! si negrul a cedat.

. Pozitia negrului este mai

activa, astfel incat un sacrificiu
simplu de calitate decide
repede: 1...T:a4! 2.D:a4
D:d5+ 3.e4 (nu exista altceva)
3...Dd3 4.Dc4 (4.Na3 Dd2+
cu mat rapid) 4...D:c4+ 5.b:c4
T:b1 si albul a cedat.

. Din nou sacrificiul calitatii

decide partida 1in cateva
mutari: 1...T:g3! 2.h:g3 C5¢g4
3.Tdel T:el 4.T:el si acum
matul vine aproape de la sine:
4...Cf2+ 5.Rh2 Cé6g4+ 6.Rgl
Ced4+ si mat la mutarea
urmatoare.

. Albul este mai putin dezvoltat,

dar amenintarea la f7 1i asigura
avantaj. S-a jucat: 1.Cdé6!
D:d6 (mai bine 1.c:d6, dar
dupa 2.D:d5 presiunea
continud) 2.D:7+ Rh8
3.D:e8+! T:e8 4.Cf7+ Rg8
5.C:d6 si negrul a cedat pentru
ca nu poate Iimpiedica
pierderea unei figuri.

. Dupd un atac in stilul sau

caracteristic, noul campion al
U.R.S.S. incheie partida printr-
un sacrificiu elegant: 1.T:f4!!
N:f4 (la 1...15 2.g:16, iar dupa
1...Td8 2.T:d8+ D:d8 3.Tfl)
2.Dh6+ Re7 3.Df6+ Rf8 4.g6
(poanta sacrificiului de turn)
4...Nh6 5.Tfl si negrul a
cedat, plasa de mat fiind
inevitabila: 5...Td8 6.Df8+
Re7 7.T:7+ etc.

. Impotriva amenintarii mortale

de la d5, negrul actioneaza
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fulgerator si castigd. S-a jucat:
1...T:b2+ 2.R:b2 (2.Ral Dc3
3.N:d5+ Tf7 4.N:A7+ R:A7
5.D:h7+ Cg7) 2...Db6+ 3.Rc3
Cc7 4.N:d5+ C:dS S5.T:d5S
Tc8+ 6.Rd3 Dc6 si albul a
cedat.

9. O mutare simpld anihileaza
amenintarile  negrului  pe
diagonala a8-hl dupa care
atacul alb se desfasoara in
voie: 1.dS5! C:d5 (ceva mai
bine era 1...e:d5, dar apararea
negrului rdmane foarte grea)
2.C:g6! f:g6 3.D:g6+ RI8
4.Dh6+ Re8 5.Ng6+ Rd7
6.C:dS5 si albul a castigat usor.

10.0 incheiere elegantd pune
capat disputei in cateva mutari:
1.c4! (cu amenintarea
distrugatoare 2.Dc3+) 1...Tf5
(la 1...Tg4 2.Dc3+ f6 3.D:f6+
D:f6 4.C:f6 si pionul "d"
asigura castigul) 2.Ch6!! Tf6
(calul nu poate fi luat din
cauza 3.Te8 mat; la 2...D:g3
3.Te8+ Rg7 4.C:f5+) 3.Te8+
Rg7 4.Tg8+ R:h6 5.Dh4+ si
negrul a cedat.

11.Intentiille negrului de a
simplifica pozitia sunt
contracarate ingenios: 1.Nb6!
Cd4 (la 1...T:cl 2.N:d8 T:al
3.N:e7 T:f1+ 4.Rg2 Cd4
5.Dg4 cu castig usor) 2.Dg4
D:b6 (fortat) 3.T:c8+ NI8
4.T1cl si dupd cateva mutari
negrul a cedat.

12.Albul a sacrificat o figura
pentru atac si  jocul se
desfagoard acum de la sine:
1.Ta7! N:c4 (la 1...Td3 cu
amenintare de mat, ar fi urmat

2.Cb6+ si albul obtine matul
mai inainte) 2.Tc¢7+ RbS8
3.T:e7+ sinegrul a cedat.
13.Intr-o  pozitie mai activi,
negrul gaseste o solutie pentru
incheierea rapidd a partidei:
1...N:e4! 2.Ce6 (2.D:e4 D:f5
sau 2.C:d6 T:f4 3.C:e4 T:e4!)
2...Dg4 (castigd si 2...Dcl+
3.Tf1 D:A1+ 4.D:A1 T:15)
3.Cg3 T:#2! 4.D:f2 D:e6
5.C:e4 Cg4 si albul a cedat din
cauza amenintdrii 5...D:e4.

14.0 incheiere eleganta Iintr-o
pozitie net superioara: 1.D:d6!
Db7 (la 1...D:d6 2.Tc8+ Re7
3.Cf5 mat) 2.Dc6 si negrul a
cedat.

15.Albul a jucat deschiderea pasiv
si a ajuns in aceastd pozitie
neplacutd. Negrul a trecut
imediat la actiuni ofensive:
1...C:2+! 2.R:f2 (2.Tf1 C2g4
cu amenintari multiple)
2...Cg4+ 3.Rf3 (regele alb
este silit sa-si pardseasca
adapostul; la 3.Rdl1 Ce3 si
negrul  castigd)  3...N:d4
4.Cd1 Ce5+ 5.Rf4 g5+ 6.R:g5
Dd6 si albul a cedat.

16.0 mica surprizd dupd care
albul castigd wusor: 1.N:g6!
(dupa 1.T:cl T:cl+ pozitia se
echilibra) 1...Dc4 (la 1...h:g6
2.D:e6+) 2.N:h7+ Rf8
(2...Rh8 3.De5 mat) 3.DeS
D:d4+ 4.D:d4 T:d4 5.C:e6+
Rf7 6.C:d4 si avantajul
material al albului a fost
suficient pentru castig.

17.Revista "64" publica acest
final in care albul gaseste o
neasteptatd resursd de salvare.
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S-a jucat: 1.N:g7! Cc3! 2.Re3!
Rb2 3.Rd2! R:al 4.Rc2!! Tc4
5.g5 Tc7 6.h5 Tc8 7.h6 Tc6
8.f4 6! Si remiza. La 9.N:f6
T:f6.

SOLUTIILE
COMBINATIILOR DE LA
PAGINA 144

1. Hayden a aplicat lovitura de
croseu a damei: 10.Dh5+! g6
11.Cd6+! (surprinzdtor) c:d6
12.N:g6+ (apare si nebunul)
12...h:g6 13.D:g6+ Rd8

(1-0).
. Trebuia facuta rocada: acum,
Smaslov, cu ajutorul

"croseului" nebunului, regele
negru este nevoit sa raimana in
centru: 13.Nh5+! Rf8 (sau
13...g6 14.Tel) 14.Tel Dh4
15.Nh6! (numai pentru a se
mentine pe diagonala mica)
15...Caé6 (nu 15...h:g6
16.C:g6+) 16.De2 Nh3
17.Cf3! (cel mai simplu! Se
amenintd dama si 18.De7+)
1-0.
. 8.N:A7+! R:Af7 (sau 8...Rf8
9.¢6!) 9.Cg5+ Rg8 (9...Re8
10.Ce6) 10.Dd5+ (1-0)
. Pavlov a jucat 11.e:f6! Nc3+
12.b:c3 D:c3+ 13.Dd2 D:al+
14.Rf2 (acum se amenintd
15.N:b5+) 0-0 15.f:g7 Te8
(sau 15...R:g7  16.Nh6+)
16.N:b5+! D:hl 17.N:e8 eS

(nici alte continudri nu salvau,
de exemplu: 17...D:h2 18.Db4
Cd7 19.De7 Dh5 20.C:e6 sau
17..Nb7  18N:f7+  R:g7
19.Nh6+ R:f7 20.Df4+ si mat
dupa cateva mutdari) 18.Db4
Cd7 19.De7 (1-0).

15.Cb5!! (acum, la 15...a:b5
urmeazd  16.N:b5+  R:d8
17.Tdl1  Nd7 18.Ne5! si
intrucit se amenintd 16.Cc7+,
negrul este nevoit sda ia
turnurile) 15...D:al+ 16.Rf2
D:h1 17.Cc7+ Rd8 18.Dd2+
Nd7 19.e:d7 (acum, in fata
perspectivei  20.Ce6  mat,
negrul poate opta intre
19...C:d7 20.Ne6 si 19...e5
20.Ce6+ Re7 21.d8D+). 1-0
Marele maestru international
Florin Gheorghiu a jucat:
10.Dh5! Ne6 (dama nu poate
apara campul "f7", iar alte
mutari sunt gi mai rele: 10...g6
11.Dd5! sau 10...Ch6 11.N:h6
etc.) 11.N:e6 g6 12.D:b5+
Re7 13.T:a8 D:a8 14.Dd7
Rf6 15.D:f7 Re5 16.f4+
(16...R:e4 17.Cd2+) 1-0.
13.Cxd5+! e:d5 14.Nd4+ Cc5

15.N:¢5+ Rd7 16.e6+ Rc7

17.Nb6+ R:b6 18.e7+
(triumful pionului) 1-0.
14.T:c8+ D:c8 15.Cf5! NdS8

(15...e:f5 ar fi prelungit doar

partida) 16.Na6! (16...D:a6
17.Dg4 g6 18.Ch6 mat) 1-0.
22.Dal! Ng8 (pentru a intari

punctul "e6") 23.Cc6! T:c6

(sau 23...Nb6 24.N:g7+ Rh7
25.Cfe5! etc) 24.T:c5 C:c5
25.N:g7 Rh7 26.Df6!
(amenintd 27.D:h6 mat) Cf5
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27.Nh8! (amenintarea
28.N:f5+ e:f5 29.Dg7 mat nu
poate fi parata) 1-0.

18.C:c6! b:c6 19.T:dS c:dS
20.N:d5+ (lovitura finald a
fost datd de nebunul fianchetat
la"g2"!) 1-0.

14.N:c6! (la nevoie, nebunul
din  fiancheto se  poate
sacrifica!) b:c6 15.C:c6 Dd7
16.C:d8 D:d8 17.D:d6 D:dé6
18.N:d6 Cce4 19.NeS (a
rezultat un final interesant, dar
negrul, descumpanit de
schimbarea brusca a situatiei,
greseste) 19...Cd2 (era mai
bine 19...Nb7) 20.Tfd1 C:c4
21.N:f6 N:f6 22.CdS! (castiga
o figurd) 22...C:b2 23.C:f6+
Rf7 24.Td8 (1-0).

16.T:c7! (intrand in cursa )
16...Nc6  17.T1:c6! b:cé6
18.T:f7! (poanta  intregii
combinatii!) 18...h6 (sau
18...R:f7 19.Dc4+ Rg6
20.Dg4+  Rf7 21.Cg5+)
19.Tb7 Dc8 20.Dc4+ Rh8 (nu
20...De6 21.CeS!) 21.Ch4!!
D:b7 22.Cg6+ Rh7 23.Ne4!
(mutarea decisiva este facuta
de nebunul fianchetat)
23...Nd6 24.C:e5+ g6
25.N:g6+ Rg7 26.N:h6+!
(26...R:h6 27.Dh4+) 1-0.
Radovici a jucat: 19.Cfé6+
g:f6 20.N:h7+! (poate urma:
20...R:h7  21.Dh3+  Rg7
22.Tg3 mat) 1-0.

14.Nf6 Df6 15.Thel+ (si mai
exact era 1intdi 15.N:c6+!)
15.Ne7 (altceva nu se poate
interpune: 15...Ce5 16.T:e5+
sau 15...Ne6 16.Dd7 mat)

16.N:c6+ Rf8 (sau 16...Nd7
17.D:d7+ Rf8  18.Dd8+!)
17.Dd8+! N:d8 18.Te8 mat
1-0

15. 15.Ne5! Te8 (evident, calul
nu poate fi luat, dar merita
atentie 15...Ta7) 16.Nh7+ Rf8
17.Ng6! h:gS5  (17...f:gb
18.D:g6 cu castig) 18.h:g5
Cg8 19.N:g7+! R:g7 20.Th7+
Rf8 21.T:f7 mat (1-0).

16. 14...De4 15.Dd4!?
(combinatia pare buna:
15...D:h1+ 16.Re2  D:al
17Nh6 cu mat imparabil)
15...D:h1+ 16.Re2 eS!
(mutarea intermediara
neprevazuta de alb) 17.Dd6
(sau 17.D:e5 Cd7 si dama nu
se mai poate mentine pe
diagonala castigatoare)
17...D:al  18.Nh6 D:b2+
19.Rfl Dbl+ 20.Rg2 Cd7!
21.Nd3 (21.D:d7  De4d+)
21...Dd1  22.D:d7 Tfd8
23.De7 D:d3 24.Df6 De4+!
(intrarea 1n joc a turnului negru
este decisiva) 0-1.

17. 12...e4! (deschizand
diagonala mare) 13.f:e4 f:e4
14.N¢2 (nu merge 14.C:e4 Cc5
15.De2 C:d3+ 16.D:d3 Nf5
etc) 14...Cb4 15.0-0-0 DeS5!
(intarind presiunea pe
diagonala  mare)  16.Nbl
(16.Rb1) 16...Tf2! 17.Cge2
(sau 17.D:f2 D:g5+ 18.Dd2 e3
19.De2 Cf4 20.D:e3 Cfd3+
21.Rd2 Dh5 cu amenintéri
decisive) 17...Cd3+ 18.Rc2
(fortat, altfel - dupa 18.N:d3
e:d3 - se pierde o figurd)
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18...C:b2! (19.R:b2 T:e2
20.D:e2 D:c3 mat) 0-1.
18.9...Rd7! 10.D:a8  N:f3

19. 11...De7

11.g:f3 D:£3 12.Cd2 Dh3
(interesant ar fi fost i
12...Df4!?) 13.e5? (sanse mai
bune oferea 13.Df8 desi, dupa
13...Cf6!, prea multe nu se
schimbau) 13...d:e5 14.b4
(sperand la 14...Nb6 15.b5
etc., dar...) 14...Cf6! 15.D:h8
Cg4 16.D:g7+ Ne7 17.C13 e4!
(acum totul este clar) 18.Ce5+
Cc:e5 19.Nf4 Cf3+ 20.Rhl
Cf:h2 (0-1).

12.D:h8+ Rd7
13.D:a8 C:c2+ 14.Re2 Ngd+
15.3 C:c3+ 16.B:c3 C:e3
17.f:g4 (nu era clar nici
17.N:e3 D:e3+ etc.) 17...Cc4+
18.Rf3? (caracterul intuitiv al
combinatiei reiese i din faptul
ca nu se vede ce joaca negrul
dupa 18.Rdl, de exemplu:
18...De4  19.N:c4  D:hl+
20.Rc2 d:c4 21.Ta2!) 18...De4
mat (0-1).

20. 10...h:g3! 11.C:h8 (sau
11.C:d8 Ng4! 12.Dd2 Cd4
13.Cc3 Cf3+! Cu atac

21.

castigator) 11...Ng4 (merge si
11...D:e7 cu compensatie
pentru materialul sacrificat)
12.Dd2 Cd4 13.h:g3 Rd7!
14.Cg6 De8 15.Dg5? (trebuia
retras calul) 15...Ce2+ 16.Rh1
D:g6! 17.Dh4 Th8! (al doilea
turn) 18.D:h8 Ch7! (acum
sahul damei pe coloana "h" nu
mai poate fi impiedicat) 0-1.

10...Nf2+! 11.R:f2  (sau
11.Rd2 Df4+) 11...Ced+
12.Re3 Df2+ 13.Rd3 Nf5!

14.Tgl Cg5+ (15.Rd2 C:f3
mat) 0-1.

22.7...e:f2 8.R:f2 Dh4+ 9.Re3
Dd4+ 10.Rf3 Ng4+ 11.Rg3 12
Ch6!.h3 Cf5 13.Rh2 Df4+
14.g3 D:g3 mat 0-1.

23.13...C:e4! 14.D:d8 Cg3+
15.Rg1 Cf3 mat 0-1.

24.9...Da5+ 10.c3 D:e5+!!
11.d:e5 g:h2 (acum
transformarea pionului este
inevitabild. Interesant este
faptul ca dupa 10.Dd2,

combinatia din partidda nu
merge din cauza 12.C{f3 hlD
13.0-0-0 cu atac puternic, dar,
in acest caz, neinfricatul pion
si-ar fi schimbat "ruta":
10...g:£2+! 11.Re2 D:d2+
12.R:d2 f:gl D) 0-1.

25.12...h4! 13.h:g4 (13.N:g4
N:g4 14.h:g4 h:g3 nu scimba
situatia, de exemplu: 15.Tgl
Thl! 16.T:h1 g2 17.Tgl Dh4+
18.Re2 Dg4+ 19.Rel Dg3+
20.Re2 Df3+ 21.Rel Ne7! Cu
castig) 13...h:g3 14.Tgl Thi!
15.T:h1 g2 16.Tfl1 (sau
16.Tgl Dh4+ 17.Rd1 Dhl)
16...Dh4+ 17.Rd1 g:f1D+
(pionul s-a transformat si dupa
18.N:fl1 N:g4+, matul devine
imparabil) O-1.

26. 18...Ng4!  19.Tel  Tac8
20.Dd1 Tel! 21.D:cl Ne2+
22.Rg1 Nf3! 23.D:d2 e:d2 si
pionul negru castiga partida0-1

27.11...N:f2+! (valorificand, fara
pierdere de timp, presiunea pe
coloana "f') 12.R:f2 N:f3
13.Df1 N:d5+ 14.Rel D:f1+
0-1
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28.9...Cf3+!! (poanta
contrajocului) 10.g:f3 (sau
10.Re2  Ng4!) 10...e:f3+

11.Ne2 f2+! (decisiv) 12.Rfl
Nh3 mat 0-1.
29.7...h5!? 8.h:g4 h:g4 9.Ch2?
(unica posibilitate de aparare
consta in d4) 9...g3 10.Cf3
Cg4!! (in stilul lui Legal!)
11.N:d8 N:f2+ 12.T:f2 g:f2+
13.Rfl Thl+ (a patruns si
turnul) 14.Re2 T:d1 15.Cfd2
Cd4+!! 16.R:d1 Cc3+ 17.Rcl
Ce2 mat 0-1.
30. 6....N:f2! 7.Rfl (sau 7.R:f2
Cgd+ 8.Rgl Db6+ 9.d4 e:d4 etc.)
7...Cg4 8.Cf3 d:e4 9.C:e5 C:e5
10.R:f2 e:d3 1l.c:d3 C:d3+
12.Rf1 0-0 13.Cf4 Nf5 14.Nf3
Dd4 15.Dd2 Cd7 si peste cateva
mutari, albul a cedat 0-1.

Rezolvari exercitii finaluri de
pioni de la pag. 167

1. Dupa 1...Rf7 2.f4 albul obtine
opozitia si castiga (1-0);

2. Castiga atat 1...Rc3 cat si
1...Rd3 (0-1);

3. 1.LRb6 Rb8 2.Ra6 Ra8 3.b6
Rb8 4.b7 (1-0);

4. 1...d3! 2ed3 Rf6 i
remiza.Convingeti-va  singuri
ca 1...Rf6 duce la pierdere;

5. 1.Rd5! Rg2! (dupa I1...R:h2
2.Re4 Rg2 3.Re3 castiga albul)
2.h4 R:f2 3.h5 Rg2 4.h6 f2
5.h7 fID 6.h8D si remiza.
Daca 1.Re5? atunci 1...Dal+
duce la castigul damei, iar
dacd 1.Rf5 se transforma dama
cu sah la f1 si albul pierde;

4. Stauton

6. 1.b5 a:b5 2.a5! h4 3.g4+! (Nu
3.g:h4 remiza) 3...Rg4 4.a6 h3
5.a7 si castiga,

7. Mutérile 1...Rg4 2.Rf2 Rh3
3.Rgl h4 4Rhl g5 5.Rgl g4
6.Rh1 g3 7.h:g3 h:g3 8.Rgl g2
duceau la castigarea partidei
de catre negru.

Rezolvari exercitii finaluri
De la pag. 171

1. 1...Th4+ 2.Rc5 Rb3! 3.b5 Ra4
4.b6 Ra5 5.b7 Tb4 (1-0)

2. Remiza dupa 1...Tg7+ 2.Rc8
Rc6 3.b8C+ Rd6 4.Ca6 Ta7
5.Cb8+! (1/2 — %)

3. 1.Rf7 si manevra de flanc
1...Rg4 2.Re6 sau 1...Red
2.Rgb si castiga

Rezolvari exercitii finaluri
Pag 174

1. Prin mutdrile 1.C:b4 a:b4
2.Re3! regele alb poate opri
pionii “b” si “c”, iar pionul a4
inainteaza linistit spre campul
de transformare.

2. Cagstigul se obtine prin:
1...T:1+ 2. T:f1 T:d1+ 3.R:d1
R:f1 4Rd2 Rf2 5.Rd3 Rf3
6.g5 Rf4 s.a.m.d.

3. Corect era 1.R:h4 a5 2.g4 a4
3.g5 a3 4.d6 a2 5.g6+ R:gb
6.d7 alD 7.d8D si castigul in
finalul de dame  este
problematic, de exemplu:
7...Dd4+ atunci 8.D:d4 e:d4
9.Rg4 si remiza.

trebuia sd joace:

1...R:d4 2.Rdl (daca 2.g4

atunci 2...Re4 3.Rdl Rf3
4.g5 Rf2 si castigd) 2...Rd3
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3.g4 e2+ (nu 3...Re4? si
pionul liber departat aduce
castig albului) 4.Rel Rc2
5.g5 R:b2 6.g6 ¢3 7.g7 c2
8.g8D cl1D+ 9.R:e2 Dcé+
10.D:c4 b:c4 si castiga.

Rezolvarea problemelor si
exercitiilor de la pagina 176

. Albul poate face numai rocada

micd, pentru ca nebunul negru
supravegheaza campul dl,
peste care ar trebui sa treaca
regele pentru a face rocada
mare. Negrul poate sa faca
rocada mica sau rocada mare
la alegere.

. Regele poate muta la f4 cu

atac asupra pionului negru din
f5; pionul din a2 poate muta la
a3 sau la a4 cu atac asupra
pionului negru din b5; pionul
din b3 la b4; pionul din c4
poate lua la b5 sau la d5 sau
poate muta la ¢5 cu sah; pionul
din d4 nu poate muta; pionul
din g5 poate muta la g6 sau
poate lua en passant pionul de
pe coloana "f"; pionul din h2
poate muta la h3 sau la h4.
1.Ta8+ R:a8 2.T:c8 mat

1.h5 g:hS 2.e5 f:e5 3.f5 h:g4
4.f6 si se va transforma pionul
in dama cu sah. Dacad 1...g5
2.e5 fie5 (2...f5 3.g:A5 e:f5
4.e6 si transforma cu doi timpi
inaintea negrului.

. Saalbach-Polimacher, Leipzig,

1861: regele negru este adus
pe un camp  susceptibil
atacului: 1.De8+! R:e8 2.Cf6+
RdS8 3.Cf7 mat; von

7. Negrul

Mingrelien-Kochtaria, Caucaz,
1892: Se pare cd albul are
greutdti dar: 1.Cg6+ Rg8
2.Dg7+!! T:g7 3.Ch6 mat ;
Gheller-Keres, URSS, 1973:
Aici decide manevra tipica a
matului etouffe: 1.De6+ Rh8
2.Cf7+ Rg8 3.Ch6++ RhS

4.Dg8+! T:g8 S5.Cf7+ Rh7
6.C3g5 mat ; Maevskaia-
Kirienko,1974 Moscova.
Sacrificandu-si dama, albul

realizeaza doud obiective -
eliberarea campului de sah si
blocarea unui camp de refugiu:
1.Dh7+! Ch7 2.Chg6+ Rg8
3.C:e7+ Rh8 4.C5g6 mat.

. Ristoja-Koro, Finlanda, 1977:

Vremuri grele s-au abatut
asupra regelui alb rdmas in
centru: 1...Cf3+ 2.Rf1 Df2+!!
3.Cf2+!! Ce3 mat ; IS Loyd-
S.Loyd, Philadelphia, 1855:
Aglomerarea de forte adverse

in fata regelui alb nu
prevesteste nimic bun:
1...Cf3+! 2.Rfl (la 2.g.:f3

N:f3, urmat de Dhl mat)
2...Df2+!! 3.C:f2 Cg3 mat ;
Westerinen-Razuvaev, Vilnius
1969: Dama si cei doi cai
negri, 1In cooperare, sunt
extrem de periculosi: 1...Cf1+
2.Rgl C:h3++ 3.Rhl (3.Rfl
Df2) 3...Dgl+! 4.C:gl Cf2
mat ; Pilarj-Kvicala, Praga,
1899: Dupa 1...Chg3+ 2.Rh2
Cfl++ 3.Rhl, a wurmat o
frumoasda manevra: 3...Te3
4.N:e3 Dh2+!! 5.C:h2 Cfg3
mat.

nu poate castiga:
1...Rf4+ 2.Rf7 sau 1...Rd4+
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Rd7 si dama neagrd nu mai
poate da sah.

8. Trei atacuri ale negrului sunt
echilibrate de trei aparari ale
albului.

9. Da

10.Nu

11.Da

12. Dupa 1...Rf7 2.f4! albul

obtine opozitia si castiga.

13. Duce la castig numai 1.Re5!

14. Castiga atat 1...Re3 cat si

1...Rd3.

15. Dupa 1.Rf2 partida este

remiza.

16. La remiza duc mutarile 1.Rel

(sau Rf1) 1...R:e4 2.Re2

17. 1...d3! 2.R:d3 RdS si castiga.

Daca 1...Rc¢7 atunci 2.Rd3 si

pentru a castiga, negrul trebuie sa

se Intoarca cu regele la c6 si apoi
sa sacrifice pionul d4.

18. 1.Rb6! Rb8 2.Ra6 Ra8 3.b6

Rb8 4.b7.

19. Pe alb il salveazd numai

manevra 1.Rgl! Rg5 2.Rf1! Rh4

3.Rf2 Rg4 4.Rg2 reusind sa
obtind opozitia.

20.1...Rd8 2.c7+ Re8 3.d7+ (nu
3.Re7 NbS5 remiza) 3...R:c7
4.Re7 si castiga.

21. Ambele parti  transforma
pionii in dame simultan, dupa
trel mutari, insa la mutarea a
patra albul da mat.

22. 1.Rc7 Ra8 (nu 1...a5 2.b5 si
pionul alb se transforma in
dama) 2.Rb6 aS! 3.RbS Rb8S!
(dupa 3...a4 4.Rc7 a3 5.b6 a2
6.b7+ albul castigd) 4.R:aS
Rb7 si albul castiga.

23. Albul castigd prin mutdrile
1.ReS! Re3 2.Re4, iar negrul

prin mutérile 1...Rc2! 2.Re4
Re3.

24. Pe alb 1l salveazd numai
mutarea 1.g6. Dupa 1...f:g6
2.Re3 remiza. Duce la pierdere
1.Re3? Rf5 2.g6 R:g6! 3.Rf4
Rf6!

25. Daca muta albul, castigul se
realizeaza prin 1.e5 Rg6 2.Rc6
Rg5 3.Rd7 Rf5 4.Rd6. Avand
prima mutare, negrul joaca
1...Rg6 2.Rc6 e5! 3.Rd6 Rf6
4.Rd5 Rf7 5.R:e5 Re7! Si
obtine remiza.

26. Muta albul 1.Rc¢5 e6 si negrul
castigd. Dacad mutd primul
negrul 1...Rc7 2.Rc5 remiza.

27. 1.Nd2+ R:d2 2.Cc4+.

29.1.Dg6+ (nu 1.Dhl+ din cauza
1...Dd5+) 1...Rb7 2.Dg2+
Ra7 3.D:gl+ Db6+ 4.D:b6
R:b6 5.Rb4 si remiza. Daca
negrul nu face schimbul de
dame, finalul trebuie sa se
termine tot remiza.

30. 1.Te6+ R:e6 2.Cg5+ Rf6
3.C:3 Ce5+ 4.C:e5 R:e5
S5.Rd3 Rf4 6.Re2 Rg3 si
castiga.

31. 1.T:e6+ (dacd 1.Nd5 atunci
1...Tgd+) 1...Re6 2.Nd5+
Re7 3.N:g8 Nf7+ 4.N:f7 R:{7
5.Rd4 Rg6 6.Re4 Rg5 7.Rf3
RfS si negrul castiga.

32.1.Nf5 Rd6 2.N:e6 R:e6
3.Cc5+ C:c5 4.R:c5 si castiga.
Daca 1...Cc7 atunci 2.Cc5+.

33. Prin mutarile 1.C:b4 a.b4
2.Re3! regele alb poate opri
pionii "b" s1 "c¢" iar pionul a4
inainteaza linistit spre campul
de transformare.
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34. Stauton trebuia sa joace
1...R:d4 2.Rdl1 (daca 2.g4
atunci 2...Re4 3.Rd1 Rf3 4.g5
Rf2 si castigd) 2...Rd3 3.g4
e2+ (nu 2...Re4? 3.Re2 si
pionul liber departat duce la
castigul albului) 4.Rel Rc2
5.5 R:b2 6.g6 ¢3 7.g7 c2
8.g8D c¢I1D+ 9.R:e2 Dc4+
10.D:c4 b:c4 si castiga.

35. Remiza se asigura prin
mutarea 1.f6. Regele negru nu
va putea sa se apropie de
pionul f7, iar turnul negru
trebuie sa pazeasca acest pion.

36. Rezultatul este remiza (dupa
1...Tg7+ 2.Rc8 Rc6 3.b8C+
Rd6 4.Ca6 Ta7 5.Cb8!)

37. Se poate cu ajutorul mutarii
Rh8. Duce la pierdere 1.Rg8
Rg5 2.f8D Rg6!

38.1...Dc7+ 2.Ra8 Dc8+! 3.D:c8
R:c8 si remiza.

39. Rezolva problema mutarile
1.Dal+! R:al 2.C:b4 sau
1...Rb3 2.Dc3+

40. Negrul pierde deoarece regele
sdu este prost amplasat. Daca
regele negru s-ar fi aflat la a7,
ar f1 putut fi remiza.

41. Negrul castiga.

42. Negrul castiga.

43. Nu poate.

44. Castiga negrul.

45. Remiza.

46. Prin mutarea 1.Tal!

47. Castig in ambele cazuri.

48. Remiza.

49. Castig dupa 1.Rb4 Rf4 2.TeS5.

50. Prin mutarea Te7.

[S—

Solutiile exercitiilor
de la pag.189

1.Nd2+ R:d2 2.Cc4+ (1-0)
Dupa 1...N:d4 sau D:d4 albul
va juca 2.N:h7 si la 2...R:h7
urmeaza 3.Dh5+ (1-0)

In partida s-a jucat 1.h5 Tg5
2.D:f6 D:ft6 3.Cd7+ Rb7
4.C:f6

Fischer a jucat: 1...Cd5 si daca
2.D:d5 atunci 2...Td8 cu
castigarea turnului d1
Zuckertort a jucat 1.D:g8!
T:g8 2.Cf6+ Re7 3.Cg8+! Re8
4.Cf6+etc.
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O CARTE DESPRE SAH — NICOLAE PERA

CAMPIONII MONDIALI AI SAHULUI
(de la stanga la dreapta, de sus in jos)

Wilhelm Steinitz
Emanuel Lasker

Jose - Raul Capablanca
Alexander Alekhine
Max Euwe

Mikhail Botvinnik

Vasily Smyslov
Mikhail Tal

Tigran Petrosian

10.Boris Spassky
11.Robert - James Fischer

12.Anatoly Karpov

13.Garry Kasparov
14.Alexander Khalifman

15.Viswanathan Anand

16.Ruslan Ponomariov

Coperta: Nicolae Pera si Radu-Catalin Chirila

1886 - 1894
1894 - 1921
1921 - 1927

1927 -1935 ; 1937 - 1947

1935 - 1937

1948 - 1957 ; 1958 - 1960 ;
1961 - 1963

1957 - 1958
1960 - 1961
1963 - 1969
1969 - 1972
1972 - 1975
1975 - 1985
1985 - 1999
1999 - 2000
2000 - 2002
2002 -
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Dedic aceasta carte copiilor si adolescentilor din Romania
si de pretutindeni, in special elevilor si studentilor, precum si
adultilor care indragesc acest minunat sport al mintii — SAHUL
— s1 voi face tot ce imi std in putinta pentru a contribui efectiv la
initierea lor 1n acest nobil joc.

Am convingerea ferma ca sahul i1 va deprinde pe tineri cu
lealitatea, aprecierea justd a valorilor, precum si cu conditiile
civilizatiei (efortul, precizia, curiozitatea si politetea).

4 0‘?
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