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IANLIARIE

EXERTITIL

Rezolvati urmatorul mat simplu
din 2 mutari, ca sa va incalziti
neuronii pentru acest an frumos
care abia a inceput!

Albul muta si da mat din 2 mutari.
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IANLIARIE

ISTORIE. EVENIMENT

S-a intamplat pe 11 ianuarie 1886: primul meci de Campionat mondial

In prima partidd a primului meci oficial
din istorie al Campionatului mondial,
Wilhelm Steinitz a jucat impotriva lui
Johannes Zukertort.

Intre 11 ianuarie si 29 martie 1886, acest
duel legendar a strabatut Statele Unite
ale Americii, partidele jucandu-se

in trei orase emblematice: New York,
Saint-Louis si New Orleans.

Coroana urma sa-i revina primului
jucator care reusea sa obtina 10 victorii.

Steinitz a castigat prima partida, dar
Zukertort a reusit apoi s se detaseze,
obtinand 4 victorii la rdnd. Pastrandu-si
calmul, Steinitz a inceput sa domine
din nou partida. Mai intai si-a recuperat
avantajul initial, apoi a zburat catre
victoria finalg, castigdnd dupa 20 de
partide cu scorul de 10 victorii la 5

(5 partide au fost remize).

Wilhelm a fost primul campion mondial
oficial din istorie, un titlu pe care il va
| pastra pana in anul 1894.



IANLIARIE

STRATAGEME SI TRUCLIRI

Calculul liniilor fortate

In mod ideal, ne-am dori si facem
mutari menite sa duca la realizarea
planului nostru si prin care sa
zédarnicim in acelasi timp planurile
adversarului. O modalitate eficienta
pentru a reusi acest lucru este crearea
de amenintari.

O amenintare este o mutare care
forteaza adversarul sa reactioneze.
De exemplu, sahul este o amenintare
directa, care necesitd un raspuns
imediat.

Si o amenintare de mat are nevoie tot de
un raspuns urgent. Ignorarea unei astfel
de amenintari ar duce la o infrangere
chiar la urmétoarea mutare.

Atacarea unei piese a adversarului,
creeaza de asemenea o amenintare:
daca adversarul nu reactioneaza, va
suferi o pierdere materiala.

Prin urmare, conceptul de mutare
fortata ocupa un loc important

in strategia sahista si in calculul
variantelor de joc. El permite orientarea

jocului in functie de propriile conditii,
fortand adversarul sa raspunda la
amenintarile lansate.

De altfel, este posibil ca, prin realizarea
unei serii de amenintari, adversarul

sd ajunga in imposibilitatea de a-si
apara pozitia. Uneori, efectuarea unei
linii fortate ar putea duce la victorie,
motiv pentru care mutarile fortate ar
trebui luate intotdeauna in considerare.
Acestea nu trebuie neaparat facute daca
varianta jucatd nu duce nicaieri, dar este
posibil ca succesiunea de amenintari sa
fie fatala pentru adversar.

Pentru a calcula mai bine mutarile
fortate, cheia este sa va dezvoltati
viziunea tactica si capacitatea de

a anticipa raspunsurile adversarilor.

In urmitoarele trei zile, veti avea de
rezolvat exercitii in care va trebui sa
fortati jocul. Dar nu ezitati sa faceti si
alte exercitii in plus din cartile si/sau de
pe site-urile de sah.
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EXERCITIL. CALCLILLL LINNLOR FORTATE [1]

incercati sa faceti doar mutari fortate.

Negrul muta si da mat.
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IANLIARIE

EXERCITILL. CALCLLUL LINHLOR FORTATE [2]

Obtineti remiza.
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EXERCITIL. CALCLILUL LINNLOR FORTATE [3]

Lasker, Edward — Thomas, George Alan - 1912

1.d4 e6 2.Cf3 f5 3.Cc3 Cf6 4.Ng5 Ne7
5.Nxf6 Nxf6 6.e4 fxe4 7.Cxe4 b6 8.Ces
0-0 9.Nd3 Nb7 10.Dh5 De7

O partida celebra in care albul muta
si obtine un mat fortat. Nu va ramane
decat sd calculati!
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ISTORIE. JUCATOR CELEBRL

S-a intamplat pe 2 februarie 1923: s-a nascut SVETOZAR GLIGORIC

Svetozar Gligori¢ (1923-2012), Mare
maestru international de sah si autor
de probleme de sah, a fost unul dintre
cei mai apreciati jucatori din lume de

la mijlocul secolului al XX-lea. Nascut
in Belgrad (Serbia), a inceput sa joace
sah la varsta de 11 ani. Provenind dintr-o
familie modest3, acesta nu avea o tabla
de sah, asa ca si-a confectionat propriul
joc sculptand dopuri de pluta. A devenit
campion al orasului Belgrad la varsta
de 15 ani.

In ciuda unei cariere deseori umbrita
de gigantii vremii sale, cum ar fi Mihail
Botvinnik, Vasili Smislov, Tigran
Petrosian si Boris Spasski, Gligori¢ si-a
pus amprenta in mod incontestabil
asupra jocului de sah.

A participat la trei cicluri de meciuri
pentru titlul mondial, la Turneele
Candidatilor din 1953, 1959 si 1968,

fara a obtine totusi rezultate notabile.
A castigat insa campionatul iugoslav
de doudsprezece ori si si-a reprezentat
tara la cincisprezece olimpiade de sah,

castigand turneul in 1950 cu Iugoslavia
si adunand un total de 12 medalii.

Gligori¢ a fost un excelent teoretician
si un jucator inzestrat cu un stil de joc
pozitional puternic. El a contribuit

la dezvoltarea multor deschideri,
printre care Indiana de Est, Spaniola
sau Nimzo-Indiana. Semnatura sa se
regaseste in anumite linii, cum ar fi
varianta Gligori¢ a Deschiderii Indianei
de Est, dupa mutarile 1.d4 Cf6 2.c4 g6
3.Cc3 Ng7 4.4 d6 5.Cf3 0-0 6.Nez e5
7.Nes.

Gligori¢ a fost, de asemenea, un arbitru
international respectat: a fost arbitru la
primul meci pentru titlul mondial intre
Karpov si Kasparov din 1984.

Comportamentul exemplar si
sportivitatea l-au transformat intr-o
personalitate a sahului mondial.

De altfel, dupa decesul acestuia in 2012,
FIDE a decis sa numeasca Premiul
pentru fairplay Premiul Gligori¢.
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EXEREITIL

Albul muta si castiga.
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MARTIE

LIN GLVANT FE ZI

AVANFOST

Avanpostul reprezinta un camp

mai degraba central situat in tabara
adversa. Acest cAmp pe care se gaseste
piesa voastra este aparat de un pion
de aceeasi culoare situat pe o coloana
semideschisd, adicd o coloand pe care
nu mai aveti niciun pion.

Acest avanpost este ocupat in mod

ideal de catre un cal, care joaca rolul

de santineld avansata, prin prezenta sa

perturband in mod semnificativ jocul

adversarului. Din aceasta pozitie, se pot
concretiza trei scenarii:

- calul rdimane pe loc, exercitand
astfel o presiune constanta asupra
adversarului.

- calul este alungat de cétre un pion al
adversarului. Atunci acesta se poate
retrage sau poate fi schimbat. In acest
ultim caz, atentia se va indrepta asupra
pionului care se afla chiar in fata
avanpostului si care acum devine tinta
principala, fiind vulnerabil pe coloana
semideschisa pe care turnurile noastre
vor putea ataca.

- calul este schimbat cu o piesa lejera
a adversarului pe care o vom captura
cu pionul nostru. Acest nou pion
controleazd acum doud cAmpuri
avansate, privand adversarul de spatiu
si deschizand de asemenea o noua
coloand semideschisa, creand o cale de
atac potentiald pentru ca turnurile sa
atace un nou pion al adversarului sau
sa patrunda in pozitia acestuia.

[ata un exemplu de avanpost:

Calul ocupa avanpostul ds. Daca negrul
il alunga prin mutarea e7-e6, atunci
pionul dé devine vulnerabil.

Daca avanpostul este cucerit de calul
negru, acesta va fi capturat la randul
lui de pionul alb e si astfel albul isi va
deschide coloana e pentru a ataca in
special pionul din e7.
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ISTORIE. JUCATOR CELEBRL

ALEXANDR ALEHIN (2/2)

In 1927, dup mai multe incerciri esuate,
a obtinut nationalitatea franceza.

Tot in acelasi an, a castigat primul sau
meci de Campionat mondial impotriva
lui José Raul Capablanca, un succes
surprinzator pentru observatorii acelei
epoci, intrucat Alehin nu-1 invinsese
niciodata pe jucatorul cubanez.

Apoi a continuat sa domine lumea
sahului, castigand intre 1929 s11934
toate turneele la care a participat, cu
exceptia congresului de la Hastings
care a avut loc la sfarsitul lui decembrie
1933 si inceputul lui ianuarie 1934, unde
a terminat al doilea, la o jumatate de
punct de Salo Flohr.

De asemenea, si-a apdrat cu succes
titlul de doua ori impotriva lui Efim
Bogoljubow in 1929 si 1934, inainte de

a pierde in fata lui Max Euwe in 1935.
Doi ani mai tarziu, Alehin si-a recastigat
titlul impotriva lui Euwe si a ramas
campion pana la decesul sau in 1946.

In ciuda intreruperilor din cariera

sa din cauza razboaielor mondiale,
Alehin a lasat o amprenta de nesters

in istoria sahului gratie stilului sau

de joc stralucit, contributiilor sale
teoretice si operei sale literare. Apararea
Alehin (1.e4 Cf6), care ii poarta numele,
este una dintre cele mai cunoscute
contributii teoretice ale sale.
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ISTORIE. FARTIDA GELEBRA

Larsen, Bent — Spasski, Boris — 1970

1.b3 e5 2.Nb2 Cc6 3.c4 Cf6 4.Cf3 [4.3!?]

4...4 5.Cd4 Nc5 6.Cxc6?! Dupa acest
schimb, negrul va avea o dezvoltare
foarte usoara.

[6.Cf5!?]

6...dxc6! 7.e3 Nf5 8.Dc2 De7 9.Ne2 0-0-0
10.f4 Cg4! 11.g3 [11.Cc3 Txd2!! 12.Dxd2
Nxe3 13.Dc2 Nf2+ 14.Rd2 e3+ —+; 1.0-0
Txd2! 12.Cxd2 (12.Dxd2 Nxe3+—+)

12... Cxe3 13.Dc1 Cxfi+ 14.Rxft Dhg —+;
11.h3? Dhg+ —+]

1L...h5 12.h3

12...h4!! 13.hxg4 hxg3 14.Tg1 [14.Txh8
Txh8 15.Nfi Thi —+]

14...Thi! 15.Txhr g2! 16.Tfi [16.Tg1 Dh4+
17.Rd1 Dhi —+]

16...Dhg+ 17.Rd1 gxfiD+ [17...gxfiD+
18.Nxf1 Nxg4+ 19.Rc1 (19.Ne2 Dhr#)
19...Der+ 20.Dd1 Dxdi#]

0-1
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EXERCITIL. JUCATI FRECLIM NONA GAFRINDASHVILI

Gaprindashvili, Nona - Servaty, Rudolf — 1974
Albul muta si castiga.
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CURIOZITATE

Originea denumirilor pieselor de sah (2/2)

Nebunul ofera cel mai interesant
exemplu de variatii lingvistice.

in stramosul indian al jocului, aceasti
piesa reprezenta un elefant, simbolizat
prin colti. Europenii l-au reprezentat
avand o caciuld de bufon sau o carja
episcopala. De aceea in limba engleza se
numeste ,Bishop*“ (episcop), iar in jocul
cu piese Staunton, partea superioara

a piesei evoca forma mitrei unui
episcop.

in limba francezi a fost numit

,fou“ (nebun). Probabil o aluzie

la expresia ,,fou du roi“ (bufonul
regelui) sila caciula de bufon cu care
era reprezentata piesa. Mai exista

si o interpretare fonetica: termenul
francez ,fou“ s-ar apropia de cuvantul
»fol“ din franceza veche, insemnand
»nebun®. Aceasta interpretare s-ar
baza pe aseméanarea cuvantului cu
»foule®, termen care in vechea persana
inseamna ,elefant”.

Legatura cu elefantul s-a péstrat in
anumite limbi, cum ar fi rusa, unde este
numit,,Slon® (elefant). Exista si o alta
denumire, insemnand ,,alergator” sau
ssprinter, cum ar fi cea din germana
(,Laufer®) sau cea din olandeza
(,Loper®), referindu-se mai degraba

la modul in care se deplaseaza piesa
decét la reprezentarea acesteia sau la un
aspect fonetic.

Pionii sunt denumiti, in general,
printr-un termen care se refera la

un taran sau la un muncitor, ceea ce
reflecti rolul lor in joc. In limba englez3,
sunt denumiti ,,Pawn, in germana
,Bauer* (taran), iar in rusa , Pegka“.



ILINIE

MATLIL ANASTASIEI

Acest al doilea exemplu de schema de
mat este mai subtil decat cel pentru
matul pe culoar si ii poate surprinde
chiar si pe jucatorii experimentati!
Pentru a facilita explicatia, ne vom
plasa in tabara albului, dar acest mat
functioneaza, evident, pentru ambele
tabere.

Ingredientele esentiale pentru acest
mat sunt:

1) uncalalbine7

2) un pion negru in g7

3) regele negru in h7 sau h8.

In acest tip de pozitie, regele negru se
gaseste intr-o situatie foarte periculoasa,
chiar daca poate parea bine protejat in
acest moment. Intr-adevir, calul alb din
e7 controleaza campurile g6 si g8, deci
ii anuleaza doud potentiale cAmpuri

de scapare regelui negru. Prin urmare,
daca regele advers poate fi atacat de-a
lungul coloanei h cu o regind sau cu un
turn, iar negrul nu are nicio piesa care
sd se interpund, este sah si mat. Aceasta
justifica faptul ca albul sacrifica multe
piese daci este necesar pentru a forta
deschiderea coloanei h in incercarea

de a-si indeplini obiectivul si a da mat

adversarul. Intr-un fel, este un mat pe
culoar lateral, in modul ,,Inception®!

Exemplu:

Pentru a pune in aplicare matul
Anastasiei, albul muta calul in e7,
campul dedicat acestuia pentru

a pregati matul, negrul fiind obligat sa
joace Rh8 pentru a iesi din sah si apoi
albul deschide coloana h printr-un
sacrificiu de turn inainte de a termina
treaba cu al doilea turn:

1.Ce7+ Rh8 2.Txh7+ Rxh7 3.Thi#.
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FARTIDA SPECTACLLOASA A LUI TAL

Tal, Mihail — Gulko, Boris — 1969

1.e4 c5 2.Cf3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6
5.Cc3 e6 6.f4 Cc6 7.Ne3 Ne7 8.Df3.

O dezvoltare agresiva care pregateste
rocada mare.

8...26 9.0-0-0 Dc7 10.g4 Cxd4 11.Nxd4
es5 12.fxes5 dxes [12...Nxg4? 13.Dg3 Nxd1
14.exf6 Nxf6 15.Nxf6 gxf6 16.Cxdr +-]
13.Dg3! Ataca si tintuieste pionul es.
13...Cxg4 [13...Nd6 14.Ne3 Ne6
(14...Cxg4? 15.Cd5 Dc6 16.Ngr 0-0 17.h3 Ch6
18.Ne3 Rh8 19.1y1 +-) 15.g5 %] 14.Ne2
[14.Cd5!?] 14... Daj5 15.Nxg4 exd4

16.Cds5 Dxa2 17.De5 Dar+ 18.Rd2 Das+
19.b4 Dd8 20.Thgi! {6 [20...Nxg4
21.Txg4 Dd6 22.Cc7+ Rd7 23.Dxd6+ Nxd6
24.Cxa8 Txa8 25.Txg7 +-] 2.Nh5+! Rf8

22.Txg7!! fxes [22...Rxg7 23.Tgr+ Rf8

(23... Rh6 24.Df4+ Rxhs 25.Df3+ Rh6
26.Dg3 +-) 24.Dg3 Nxb4+ 25.Re2 Dd7
26.Df4 +-] 23.Tf7+! Re8 [23...Rg8
24.Cxe7+! Dxe7 25.Tg1+ +-] 24.Txe7+ Rf8
25.Tf1+ Rg8 26.Tff7 1-0 [26.Tff7 ameninta
Cf6# 26... DA6 27.Te8+ +-]

Mihail Tal
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ZILIA MONIDIALA A SAHLILLI

Ziua Mondiala a Sahului este

o sarbatoare internationald, care are loc
in fiecare an pe 20 iulie. Este o ocazie de
a promova acest joc si de a incuraja noi
persoane sa-l practice.

Data nu a fost aleasa intamplator: pe 20
iulie 1924 a fost creata la Paris Federatia
Internationala de Sah (FIDE).

Mottoul FIDE este Gens una sumus,
care inseamna ,Noi suntem o singura

familie“. Acest motto simbolizeaza
unitatea jucatorilor de sah din intreaga
lume. Intr-adevar, acest joc practicat
peste tot in lume aduce oamenii
impreung, traversand frontierele
culturale, lingvistice, de varsta si de sex.

Pe 20 iulie 2024, FIDE sarbatoreste
100 de ani de existenta.

La multi ani tuturor cu ocazia Zilei
Mondiale a Sahului!
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ISTORIE. FARTIDA CELEBRA

S-a intamplat pe 7 august 1973:
David Bronstein — Liubomir Ljubojevic¢

1.e4 Cf6 2.e5 Cds5 3.d4 d6 4.c4 Cbé6 5.f4
dxej5 6.fxe5 c5 7.d5 e6. Negrul sufera

de o mare lipsa de spatiu, dar spera

sa profite de pionii albi prea avansati
pentru a-i ataca si a strapunge pozitia
adversarului.

8.Cc3 exds 9.cxd5 c4 10.Cf3 Ng4 11.Dd4
Nxf3 12.gxf3 Nb4 13.Nxc4 0-0 14.Tg1 g6
15.Ng5 Dc7 16.Nb3 Ncs 17.Df4 Nxg1 18.d6
Dc8 19.Re2 Ncj5 20.Ce4. Albul are cu un
turn mai putin, dar piesele negre sunt
atat de pasive pe flancul reginei, incat
aproape nici nu se observa.

20...C8d7 21.Tet Dc6

22.Txc5! Cxcs5 23.Cf6+ Rh8 24.Dh4 Dbs+
25.Re3 h5 26.Cxhs Dxb3+ [26...gxh5
27.Dxh5+ Rg8 28.Dg6+ Rh8 29.Nf6#]
27.axb3 Cd5+ 28.Rd4 Ce6+ 29.Rxd5 Cxg5
30.Cf6+ Rg7 31.Dxg5 Tfd8 32.e6 fxe6+
33.Rxe6 T18 34.d7 a5 35.Cg4 Ta6+ 36.Re5
Tf5+ 37.Dxf5 gxf5 38.d8D fxg4 39.Dd7+
Rh6 40.Dxb7 Tg6 41.f4. O partida foarte
spectaculoasa si plina de fantezie jucata
de David Bronstein.

I-0
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ISTORIE

Meciul revansa Fischer-Spasski. (2/2)

Era declarat castigator primul jucator
care obtinea 10 victorii, fara partide
amanate. Fischer a castigat cu

10 victorii, 5 infrangeri si 15 remize.

in ciuda faptului ca Spasski avea 2.545
de puncte in acel moment (locul 96

in clasamentul mondial), victoria

lui Fischer in acest meci i-a permis

sa ajunga la performanta de 2.645

de puncte, plasiandu-l pe locul 12 in
clasamentul mondial, in iulie 1992. Yasser
Seirawan, un important Mare maestru
international, spunea ca acest meci

a demonstrat ca Fischer este inca printre
cei mai buni zece jucatori din lume.

Dupa aceasta victorie, Fischer s-a
autodeclarat ,,campion mondial
neinvins®, un titlu care nu a fost totusi
recunoscut pe scara larga. In plus, acest
meci nu a marcat revenirea lui Fischer
in lumea competitionala a sahului.
Acesta a decedat in 2008 fara sa mai fi
jucat vreo partida oficiala.

Bobby Fischer

Cat despre Spasski, acest meci a fost
ultima sa provocare majora. A continuat
sd joace ocazional, dar nu a mai
participat la turnee importante.

Pentru fanii sahului, simplul fapt de

a-l revedea pe Fischer jucind a fost un
cadou pretios, chiar daca unii sperasera
sa-1 vada intr-o zi infruntandu-1 pe
Kasparov. Acest meci din 1992, desi
controversat si neoficial, riméane un
moment memorabil din istoria sahului.
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CURIOZITATE

Compozitorul Mark Liburkin a creat
un studiu in care albul obtine remiza la
limita datorita regulii celor 50 de mutari.

1.f6! Este esentiald impingerea rapida
a pionului pentru a putea rezista apoi
50 de mutari, fara a mai fi necesara
mutarea acestuia. I...Db3 regina revine
in joc. 2.f7 Dd1+ 3.Rh6 Df3 4.Rg7
negrul va da sah pentru a forta regele
alb sa treaca in fata pionului sau si va
profita de aceasta situatie, aducandu-si
inapoi putin cate putin regele prin

a4-b3-b2-c1-di-e2 si asa mai departe.
4...Dg4+ 5.Rh8 Dhs+ 6.Rg7 Dg5+ 7.Rh7
Df6 8.Rg8 Dg6+ 9.Rf8 Rag 10.Re7 Dg7
11.Re8 Des+ 12.Rd7 Df6 13.Re8 De6+
14.Rf8 Rb3 15.Rg7 De7 16.Rg8 Dgs5+
17.Rh7 Df6 18.Rg8 Dg6+ 19.Rf8 Rb2
20.Re7 Dg7 21.Re8 Des5+ 22.Rd7 Df6
23.Re8 De6+ 24.Rf8 Rer 25.Rg7 De7
26.Rg8 Dgs5+ 27.Rh7 Df6 28.Rg8 Dg6+
29.Rf8 Rdr 30.Re7 Dg7 31.Re8 Des+
32.Rd7 Df6 33.Re8 De6+ 34.Rf8 Re2
35.Rg7 De7 36.Rg8 Dg5+ 37.Rh7 Df6
38.Rg8 Dg6+ 39.Rf8 Rf3 40.Re7 Dg7
41.Re8 Des+ 42.Rd7 Df6 43.Re8 De6+
44.Rf8 Rf4 45.Rg7 De7 46.Rg8 Dg5+
47.Rh7 Df6 48.Rg8 Dg6+ 49.Rf8 Res
50.Re7 Dg7 51.Re8 Re6

[Albul face acum a 50-a mutare si, cum
nu s-a luat nicio piesa si nu s-a miscat
niciun pion, cere remiza... in ultimul
moment, deoarece negrul ar fi luat
pionul sau ar fi dat mat la urmatoarea
mutare! Un studiu extraordinar al

lui Liburkin, negrul avind nevoie de
exact 50 de mutéri dupa ultima mutare
a pionului alb pentru a-1 captura! 52.Rd8
=[52.Cc2!? =]
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LIN GLVANT FE ZI

opPTURAREA EN PASS

Capturarea en passant este o regula
unica si speciala, care li se aplica
exclusiv pionilor. Denumirea acestei
reguli este deosebit de elocvent3,
referindu-se exact la actiunea de

a captura un pion in mijlocul miscarii
acestuia cu doua campuri inainte.
Este o exceptie interesanta de la regulile
de mutare a pionilor care, in mod
normal, nu pot captura decat avansand
cu un singur camp in diagonala.

In practica, capturarea en passant
functioneaza dupa cum urmeaza: atunci
cand un pion al adversarului avanseaza
cudoua campuri din pozitia sa initiala
si se afld chiar langa pionul vostru,
atunci pionul vostru are posibilitatea de
a captura pionul adversarului en passant.
Pentru a face acest lucru, vd mutati
pionul in diagonala pe un camp alaturat,
ca si cum pionul adversarului ar fi
avansat cu un singur camp, si apoi acest
pion advers este inlaturat de pe tabla.

* Expresie din limba franceza care se traduce
»in trecere®. (N. tr.)
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Totusi, exista anumite conditii
care trebuie indeplinite pentru ca
o capturare en passant sa fie legala:

1. Pionul vostru trebuie sa fie exact pe
al cincilea rand.

2. Pionul advers trebuie s se fi deplasat
cu doud campuri dintr-o singura
miscare pentru a ajunge chiar langa
pionul vostru.

3. Capturarea en passant trebuie sa fie
efectuatd imediat dupa deplasarea
pionului advers, cand sunteti la
mutare. Daca nu efectuati capturarea
en passant in acel moment, nu o veti
mai putea face mai tarziu.

4. Nu puteti face o capturare en passant
daca pionul vostru a avansat deja cu
patru cAmpuri sau mai mult. (Pionul
vostru trebuie sa fie pe randul al
5-lea. Nici mai jos, nici mai sus.)

)
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’
in acest final, albul are cu 2 pioni mai Voi cum ati proceda in aceasta
putin, dar are si un pion trecut avansat | situatie?
pe care il poate exploata, iar turnul
sau plasat pe randul al 7-lea este activ. Albul muta si castiga.
O,
7
6
5
4
3
2
1
[‘\
N
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ISTORIE. MUTARE CELEBRA

Karpov, Anatoli — Kasparov, Gari — 1984

In timpul celei de-a 9-a partide din
primul meci intre Karpov si Kasparov,
acesta tocmai jucase 46...gxh4 si

se astepta din partea lui Karpov sa
captureze cu 47.gxh4.

47.Cg2! [47.gxh4 Ngé6 si albul nu poate
progresa cu adevarat deoarece, chiar
daca isi plaseaza regele in f4, acesta nu
poate patrunde in tabara adversarului.
De exemplu: 48.Cg2 Nf7 49.Cf4 Re7
50.Cd3 Ne6 51.Cc5 Nc8 52.Rg3 Rd6 53.Rf4
Re7] 47...hxg3+ 48.Rxg3. Diferenta
importanta dintre aceasta pozitie si cea
care rezultd dupa 47.gxh4 este ca regele
alb patrunde in tabara adversa, iar
pionul hs va fi capturat oricum. 48...Re6

[48...Ng6 49.Cf4 Nf7 50.Rh4 Re7
51.Cxh5 Re6 (51...Nxh5 52.Rxh5 Re6
53.Rg6 Re754.f4 Re6 55.f5+ Re7 56.Rg7 +-)
52.Cg7+ Re7 53.Rg4 +-] 49.Cf4+ Rf5
50.Cxhs. Avem un final in care calul
domina nebunul advers. 50...Re6
51.Cf4+ Rd6 52.Rg4 Nc2 53.Rh5 Ndx
54.Rg6 Re7 [54...Nxf3 55.Rxf6 castiga
usor. Albul va ataca pionii a6 si ds.
55...Ne4 56.Ce6 Nf3 57.Cc5 +-] 55.Cxd5+?
In teorie logic, dar oferi sanse bune de
salvare, nebunul castigind o oarecare
libertate. 55.Chs! era mult mai puternic.
De exemplu: 55...Nxf3 56.Cxf6 Ne4+
57.Rg5+-. Albul mai trebuie sa dea
dovada de o tehnica buna pentru

a castiga, dar pozitia este castigatoare.
55...Re6 56.Cc7+ Rd7?! [56...Rd6]]
57.Cxa6 Nxf3 58.Rxf6 Rd6 59.Rf5 Rds
60.Rfg Nhi 61.Re3 Rcg. Desi avea cu

2 pioni mai putin, negrul a creat o blo-
cada. Totusi, o greseala viitoare va fi
fatala. 62.Cc5 Nc6 63.Cd3 Ng2 64.Ce5+
Rc3 65.Cg6 Reg 66.Ce7 Nb7? [66...Nh1!]
67.Cf5 Ng2 68.Cd6+ Rb3 69.Cxbs Rag
70.Cd6

I1-0
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FUZZLE DE CRACILN

In aceasta pozitie compusi de Benko*, in forma unui brad de Criciun, albul muti si
dd mat din 2 mutari.

©)

* Pal Charles Benko (1928-2019) a fost un jucator de sah americano-maghiar, autor si compozitor de
studii de final de joc si probleme de sah. (N. tr.)
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