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INTRODLCERE

omentariile pline de entuziasm ale cititorilor primului volum - Cum

sd cdstigi la sah (chiar si atunci cdnd esti incepdtor) — ne-au starnit

dorinta de a continua explorarea acestui univers care ne fascineaza
atat de mult, mergand mai departe.

Dupa cum probabil stiti, exista mai multe posibilitati de joc intr-o sin-
gura partida de sah decat atomi observabili in Univers, asa ca imaginati-va
ce ar putea reprezenta toate partidele jucate in cei peste 1500 de ani de isto-
rie. Bineinteles ca nu toate au fost consemnate in scris si nici nu merita sa
fie evocate, dar alegerea a doar 25 dintre ele a fost o adevarata provocare.

Spectaculoasd, educativa, fascinant3, combativd, surprinzitoare, sunt
doar cateva dintre criteriile in functie de care a trebuit sa alegem o anumita
partida de sah si, de foarte multe ori, acestea s-au intrepatruns.

Dupa o selectie minutioasa, am decis sd ne intoarcem in timp pentru
a descoperi evolutia jocului de-a lungul epocilor si prin intermediul campi-
onilor care si-au lasat amprenta asupra lui. De la genialul Morphy, in 1857,
la uimitorul Firouzja, in 2021, trecand pe la eternul Capablanca, extrava-
gantul Fischer, capcaunul Kasparov sau regele Carlsen, v-am pregatit
o incursiune in mintile celor mai straluciti sahisti ai ultimelor doua secole.
Iar in cadrul acestei incursiuni ne-am propus sa evocam marile lor con-
fruntari ca si cum am povesti despre niste batalii legendare, fara sa neglijam
totusi interesul sahistic.

Oricare ar fi nivelul vostru, ajungind sa ii cunoasteti mai bine pe acesti
ilustri campioni, dar si psihologia lor, va veti putea imbunatati modul de
gandire si calitatea deciziilor luate in timpul partidelor.

Mai concret, veti putea exersa principalele teme strategice (mutari
inspirate sau neinspirate, structuri de pioni, sacrificiu de calitate...) eviden-
tiate in fiecare partida si, in plus, veti beneficia de sfaturile avizate ale
marelui maestru Fabien Libiszewski.

Bineinteles, un cod grafic si coloristic va va insoti de-a lungul acestor
pagini pentru a va calauzi aventurile spatio-temporale.

Nu ne ramane decat sa va dorim o caldtorie placuta!
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KITUL DE SUFRAVIETLIRE

fi capabili sa descifrati o partida va este indis-

pensabil in explorarea junglei sahului.

De aceea, in deschidere va propunem o reca-
pitulare a notatiei si a diferitelor sale simboluri.
Daca va simtiti deja complet pregatiti, nu ezitati
sd sariti peste aceasta etapa si sa va opriti la codul
de culori inainte de a incepe aventural!

La prima vedere, limbajul sahului poate parea
indescifrabil, dar nu vi faceti griji! In realitate
este foarte logic si simplu de inteles. De-a lungul
anilor au existat si au evoluat diferite sisteme
pentru a se ajunge la notatia utilizatd astazi,
asa-numita notatie algebrica. Cei care sunt ,aler-
gici“ la matematica nu trebuie sa intre in panica:
termenii necunoscuti vor fi clarificati inca din
start si vom vorbi doar despre cum sa ddm mat.

Obiectivul este clar, in esentd este vorba de
aindica numarul mutérii, numele piesei care a fost
mutata si cimpul in care a ajuns. Fiecarei piese ii
corespunde initiala majusculd a denumirii sale.
Astfel, notam Regele cu R, Dama (sau Regina) cu
D, Turnul cu T, Nebunul cu N si Calul cu C. Pionii
sunt singurii fara notatii, pentru ei fiind indicat
doar campul de sosire!

Vom ilustra imediat printr-un exemplu simplu.
Albul incepe jocul avansand pionul regelui sau
cu doua campuri. Aceasta este prima mutare, asa
caincepem prin a scrie 1 apoi localizam campul
in care a ajuns pionul, si anume ,e4". Asadar,
aceasta mutare se scrie 1.e4.

Nimic mai simplul!

Negrul a raspuns printr-o mutare simetrica,
avansand pionul regelui cu doua cAmpuri, deci
vom nota: 1...e5.



De retinut ca cele trei puncte de suspensie ina-
intea mutarii inseamna ca albul a mutat ultimul
si ca un text sau niste explicatii au intrerupt notarea
mutdrilor din partid3, asadar acestea anunta intot-
deauna o mutare a negrului.

Altfel, am scrie pur si simplu 1.e4 €5, cu un
spatiu pentru a separa mutarea albului de cea
a negrului. Apoi, pentru a doua mutare, albul a
mutat calul pe cAmpul {3, asa ca vom scrie: 2.Cf3
si asa mai departe pana la finalul partidei.

Ar trebui addugat ca, in situatii destul de rare,
doua piese de acelasi tip pot ajunge sa fie mutate
in acelasi cAmp. Doar nebunii, prin dragostea lor
nemarginitd pentru o singurd culoare a tablei de
joc, nu au aceasta problema.

Atunci cand apare un astfel de caz, solutia este
fireasca: precizam coloana din care provine
piesa care se deplaseaza pentru a o distinge de
cealaltd. In cazul in care acestea se afli si pe ace-
easi coloand, atunci este precizat rindul piesei
,bune®,

Sa clarificam orice indoiala ramasa printr-un
dublu exemplu:

N

A B C D E F G H

Daca se doreste mutarea calului a2 in cAmpul
b4, se va nota Cab4; daci este vorba de calul c2,
se va nota Ccb4. De cealaltd parte a tablei,
dacad se doreste mutarea turnului din g1 in g3, se
va scrie T1g3; iar dacd este vorba de turnul g4,
se noteaza T4g3. in ambele cazuri, nu mai exista
nicio urma de ambiguitate!

La acest sistem de notatie se mai adauga cateva
simboluri specifice pentru mutérile speciale, dar
odata ce le veti retine, nu veti mai intimpina
dificultati.

Pe aceasta lista figureaza doar cinci elemente:
capturarea unei piese, rocada, sahul, promova-
rea si matul.

O captura este marcata prin adaugarea unui
»X“ mic intre numele piesei mutate si cAmpul in
care aceasta ajunge prin capturarea piesei adver-
sarului. Prin urmare, logica este aceeasi. Sa obser-
vam un exemplu pentru a intelege mai bine:

Nebunul nostru, aflat initial in bs, tocmai
a capturat calul negru din cAmpul c6, asa cd vom
scrie: NXc6. Retineti cd pionii, fara initiald in
notare, sunt caracterizati in functie de coloana
de start atunci cand captureaza o piesa adversa.

Tot in pozitia de mai sus, negrul are posibili-
tatea de a captura la rindul lui nebunul alb cu
unul dintre pionii sdi, b7 sau d7, caz in care vom
nota bxc6 sau dxc6 (totul cu litere mici pentru
a evita orice confuzie cu celelalte piesele, notate
intotdeauna cu majuscula).



Sa trecem larocada: rocada mica se scrie 0-0;
rocada mare, dupa acelasi principiu, are un zero
in plus: 0-0-0. Pentru a retine mai usor, va puteti
gandi ca numarul de zerouri corespunde numa-
rului de cAmpuri cu care s-a deplasat turnul.

Sahul la rege este foarte usor de notat, fiind
suficient sa adaugati un + la sfarsitul unei mutari
consemnate pe baza criteriilor deja explicate.
De exemplu, daca un nebun ar da sah in campul
bs, s-ar nota mutarea cu Nb5+.

Promovarea constd intotdeauna in transfor-
marea unui pion care ajunge pe randul al optulea
intr-o piesa mai puternica. Astfel, daca ati ajunge
cu un pion alb in campul b8 si ati decide sa-1
transformati in regind, aceasta mutare s-ar nota
b8D, ca oricare alta mutare de pion, urmata de
initiala piesei in care se transforma.

Sa incheiem cu matul, care este punctat ele-
gant prin simbolul #, dupa notatia clasica a muta-
rii care da lovitura decisiva (de exemplu, DA7#).

Atunci cind o partida se incheie, este necesar
sa se indice castigatorul acesteia. Daca albul
a cistigat, notatia este 1-0; daca, in schimb, suc-
cesul apartine negrului, se va nota 0-1. Daca cei
doi jucatori fac remiza si impart punctul, fiecare
va primi cate o jumadtate de punct: 1/2 1/2.

in cele din urma, anumite mutiri-cheie intr-o
partida sunt notate de catre comentatori, in functie
de calitatea acestora. lar aceasta carte nu face
exceptie de laregula: prin semnele de exclamare
si cele de intrebare vom puncta numeroasele
mutari efectuate in timpul partidelor. lata care
este semnificatia acestora:

. Un semn de exclamare (!): mutare buna.
Este vorba de o mutare importanta, fie
ofensiva, fie defensiva sau de primul pas
in elaborarea unui plan bine gindit.

. Doua semne de exclamare (!!): mutare
excelentd. Un moment-cheie intr-o par-
tidd, care poate deschide calea spre vic-
torie sau care poate asigura salvarea.

o Unsemndeintrebare (?): mutare gresita.
Caracterizeaza o greseald care poate
insemna pierderea unei piese sau ratarea
oportunitatii de a castiga o piesa.

. Douad semne de intrebare (2?): o mutare
foarte proasta. O gafd enorma, care pre-
supune adesea fie ratarea unui mat (sau
a obtinerii unui avantaj), fie pierderea
unei piese importante.

o  Unsemndeexclamare urmatde unsemn
de intrebare (!?): mutare interesanta.
Nu neapdrat cea mai buna mutare, dar
care se dovedeste a fi o idee interesanta si
uneori surprinzatoare pentru adversar.

o  Unsemndeintrebare urmatde unsemn
de exclamare (?!): mutare discutabila.
Reprezintd o inexactitate (in sensul ca se
puteau face mutdri mai bune in pozitia
respectiva), insa mutarea nu trebuie nea-
parat respinsa decisiv.

In final, va prezentam mai jos o lista de sim-
boluri, utilizate, de asemenea, pentru a oferi o eva-
luare orientativa a pozitiei pe tabla de joc in
momente-cheie ale unei partide:

+- avantaj decisiv al albului.
-+ avantaj decisiv al negrului.
t albul este mai bine plasat.

+ negrul este mai bine plasat.

1+

albul este putin mai bine plasat.

negrul este putin mai bine plasat.

+11

= pozitia este egala.

e pozitia nu este sigura.

De acum sunteti gata pentru aventura!



CODUL CULORILOR

Pentru a clarifica analizele noastre si a da viata diagra-
melor pe parcursul povestii, am stabilit un cod al culorilor.
Campurile si sagetile urmeaza aceeasi logica.

rosu slabiciune, pericol, amenintare
verde forta, consolidare, resursa defensiva

observatie (neutru), mutare anterioara / urmatoarea
mutare, manevra

O ultima indicatie de retinut: scrierea cursivd indica intotdeauna
o alternativa la secventa principala analizata anterior.

Atunci cdnd o variantd (si/sau o diagrama)
este insotitd de o cruce rosie, aceasta reprezintd
o capcand care trebuie evitatd,

@ in timp ce o bifd verde vd informeazd cu privire
| la cea mai bund cale de urmat.

O linie albastrd indicd o alternativd neutrd
sau un simplu comentariu.

Drept bonus, pe tot parcursul

cartii, veti regasi comentariile
marelui maestru Fabien Libiszewski
marcate cu rosu.

y




FIGCTOGRAMELE TEMATICE

Pentru a va permite sa identificati mai usor mizele fiecarei
partide, le-am evidentiat printr-o serie de pictograme care
simbolizeaza principalele teme strategice abordate.

Do
@ HE® ®

Piese slabe

Intelegeti care sunt piesele bune si care sunt piesele slabe
in mijlocul partidei, astfel incat sa stiti pe care sa le
schimbati, sa le pastrati sau sa le imbunatatiti.

Avanpost

Creati-va un cAmp puternic in tabara adversa,
protejat de un pion, de obicei pentru a gazdui
un cal care va fi greu de dislocat.

Pereche de nebuni
Exploatati puterea perechii de nebuni
in pozitii deschise.

Fianchetto
Atacati un fianchetto sau profitati la maximum de puterea
nebunului pe diagonala lunga.

Exploatarea coloanelor deschise

Folositi la maximum turnurile preludnd controlul asupra
coloanelor deschise (in special atunci cind existd doar
unul singur pe pozitie), pentru a obtine un avantaj clar.

12
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Manevre majore

Folositi geometria tablei de sah pentru a va recicla piesele,
balansati-va regina de pe un flanc pe celalalt sau
asezati-va turnurile in fata pionilor trecand prin

randul al treilea.

Avantajul spatiului
pentru piesele voastre) pentru a lua initiativa si a elabora
un plan concret.

Patrate slabe

Localizati patratele slabe si stabiliti daca trebuie sa mutati
mai degraba pe patrate albe sau negre, in functie de
punctele slabe ale adversarului.

Pion izolat
Cum se joacd impotriva unui pion izolat
sau avand un pion izolat.

Sacrificiu de piesa / de calitate
Evaluati compensatiile pentru piesa sacrificata
si profitati de situatie.

Rocade opuse

A face rocada micd sau rocada mare reprezinta adesea
factorul decisiv in initierea unui atac. Intelegeti ciAnd
sd va aparati, cand sa jucati prudent si cind sd atacati.

Atac la rege
Cum sd atacati cu succes regele adversarului, in functie
de configuratie (rocada, rege in centru etc.).

Finaluri de partida

Finaluri cu turnuri, cu pioni, cu cai, cu nebuni,
cu orice piesa!

13
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Un lup inchis in stana

A. Alehin — F. D. Yates
Londra, 1922

Alexandr Alehin, al patrulea campion
mondial, nascut la Moscova si devenit
cetatean francez in anul in care a castigat
titlul, va ramane in istorie drept unul dintre
cei mai mari jucatori de sah.

Doar Emanuel Lasker a reusit sa-i
depaseasca domnia de 17 ani, care a fost
intrerupta brutal, Alehin fiind singurul
campion mondial care a decedat in timp
ce inca detinea titlul.

Capabil sa joace aproape treizeci de
partide de sah simultan ,,orb*, un record
pentru acea vreme, Alehin a stralucit in
toate domeniile jocului. Autor prolific,

a publicat mai mult de douazeci de carti

! Variantd a jocului de sah in care unul dintre jucatori
(sau amandoi) joaca fara sd vada tabla de joc, mutarile

adversarului fiind anuntate oral. (N. tr.)

50

despre sah, inclusiv doua bestselleruri.
Ca urmare a creativitatii sale, iesirea
curajoasa a calului in f6 la prima mutare,
pentru a ataca pionul e4, a primit numele
sau: Apararea Alehin.

in infruntarea care va urma, Frederick
Dewhurst Yates, cu toate ca detinea 6 titluri
de campion al Regatului Unit, a jucat rolul
unui pastor incapabil sa-si protejeze
teritoriul de haita alba.

> d4 » Cfé
>c4 »eb

> Cf3 »d5

> Cc3 » Ne7
> Ng5 » 0-0
> e3 » Cbd7

o s ODND =



7 DTcl bcb

Cei doi protagonisti abordeaza o variantd foarte
teoretica a Gambitului Damei refuzat, in care albul
beneficiaza de un avantaj de spatiu si poate juca
impotriva nebunului de patrate albe al adversa-
rului, pentru moment incapabil sa treaca de zidul
format de pionii sai. Negrul raméane foarte solid
si trebuie sd incerce sa se activeze prin inaintarile
pionilor in e5 sau in ¢5, mai tarziu in partida.

8 DDc2

Alehin alege sa intarzie iesirea nebunului sdu,
dar preia controlul importantei diagonale bi-h7
curegina.

8.Nd3 ar fi fost mutarea principald, la care neqgrul
ar fi rdspuns prin 8...dxc4, facindu-1 pe nebun
sd piardd un tempo, iar dupd 9.Nxc4 Cds 10.Nxe7
Dxey 11.0-0, dezbaterea teoreticd ar fi continuat
cu un mic avantaj pentru alb.

8. »Te8

Yates nu este surprins si continud in mod logic
prin plasarea unui turn pe coloana e, pentru a pre-
gdti mutarea eliberatoare in e5.

9 D Nd3

Acum este momentul ca Alehin sa isi finalizeze
dezvoltarea, cu pretul de a ceda santajului care

permite negrului sa-1 facd sa piarda un tempo
dupi 9..» dxc4 10 > Nxc4.

51

10.. » Cd5

Yates isi paste inca turma pe o pasune cunos-
cutd, dar urmatoarea mutare a lui Alehin il va
surprinde precum racnetul unui leu: 11 > Ce4.

Campionul englez se astepta cu siqurantd la
11.Nxe7 Dxe7 12.0-0 Cxc3 13.Dxc3 e5 si, cu
aceastd binevenitd mutare, negrul ar fi reusit sd
lupte in mod eficient pentru centru si sd-si aeri-
seascd pozitia Nc8.

1. » 5?

Provocarea lui Alehin functioneaza peste
asteptarile sale! Cu sigurantd, tulburat de acest
urlet indepartat, ciobanul isi bate singur cuie in
talpa, dorind sa faca un gard din sirma ghimpata
pe patratele albe. Din punct de vedere strategic,
reactia este insa total neinspirata, inrdutatind
pozitia pe patratele negre.

Patratul e5 este acum un avanpost bucolic pe
care albul trebuie sa-1 cucereasca, in timp ce pionul
e6 devine foarte slabit.

Inaintarea pionului f este in general o decizie
foarte responsabila, care nu trebuie tratata cu
lejeritate. Slabiciunea care poate aparea trebuie
compensata prin obtinerea unor avantaje (control
asupra centrului si castig de spatiu, atac, eliberarea
unui drum pentru turnuri etc.).



@ Rdspunsul corect ar fi fost: 11...Das+! care impie-
dica albul sd facd rocada si asigura un joc bun
negrului dupd 12.Rf1 (12.Cc3? Cxc3 13.Nxe7
[X 13.bxc3? ar fi dus la pierderea unei singure piese
prin mutarea Nxgs-+ si 13.Dxc3 ar fi oferit regina
prin 13..Nbg-+] 13...Cxa2+ 14.b4 Cxb4 15.Nxb4
Dxb4+-+ cu doi pioni in plus pentru negru) 12...
Nf8!%, pentru a pregdti es la urmdtoarea mutare, iar
viitorul negrului ar fi fost promitdtor.

12 D Nxe7 » Dxe7
13 D Ced2

Alehin se intoarce in d2 pentru a tinti mai bine
dealul central, prin c4 sau 3, unde intentioneaza
sa instaleze un cal puternic.

13.. » b5

Daca tot a optat pentru strategia gaurilor pe
patrate negre sia blocadei pe patrate albe, atunci
sd o duca pana la capit. In aceasti privinta Yates

este coerent.

@ 13...e5¢ nu mai este acum posibil din cauza lui
14.Dxf5.

14 D Nxd5!

Alehin a inteles perfect miza acestei pozitii.
Elnu ezita sa-si schimbe nebunul de patrate albe,
care se valovi de un zid, in schimbul puternicului
cal negru plasat in centru. Astfel, el fixeaza pionii
adversarului pe patratele albe, isi deschide o cale
regalad de-a lungul coloanei c si se pregateste sa
initieze o dominare a calului asupra nebunului.

14.. » cxd5
O captura fortata pentru a evita pierderea unui
pion.

® 14...exds5 15.Dxc6+-

15 D 0-0

Alehin isi adaposteste regele pentru a putea
profita linistit de avantajul sdu strategic.

15..» a5

Negrul incearci sa céstige spatiu pe flancul
reginei si, de ce nu, sa-si scoata putin la aer oaia
neagra, blocata din pacate in c8, continuand cu
b4 si Naé.

16 D Cb3

Tintind apoi c5 pentru a schimba o pereche
de cai, albul va obtine pozitia dorita a calului bun
impotriva nebunului rau.

Infiltrarea directd era la fel de promitdtoare dupd
16.Dc7!? Na6 17.Ce5 Cxes 18.Dxes5 Df6 19.Tc7+
(albul ar pdstra avantajul prin 19.Dxf6, pe cdnd
19.9xf6 i-ar fi permis negrului sd obtind cel putin
controlul asupra pdtratului es, asadar aceasta ar
fi 0 imprecizie pozitionald).

,,CU un nebun de patrate albe drept singura

piesa libera si pioni fixati pe aceeasi culoare,

negrul nu mai are niciun control asupra patratelor negre.
Evitati cu orice pret o astfel de configuratie!*

v



16.. » a4?!

Simtindu-se cu siguranta putin inghesuit, Fred
incearca sa fie mai agresiv in mutarile sale, dar
nu reuseste decit sa-i facd jocul lui Alehin.

16...b4 ar fi fost o incercare mai bund, chiar dacd
albul ar fi stat mult mai bine dupd 17.Cc5 Cxcs
18.Dxc5 Na6 19.Tfer Dby 20.Ce5. Sd intervind
pe coloana c ar fi fost, de altfel, imposibil pentru
negru:

+ 20...Tec8 s-ar lovi de 21.Dd6 si pionul e6 ar fi

pierdut dupd 21...Te8 22.Tc7 Db8 23.Dd7+-.

e 20...Tac8 21.Dxa5+-.

17 > Cch

Alehin isi desfasoara planul cu naturalete
pana la obtinerea pozitiei visate, care rezulta din
urmatoarea serie de schimburi.

17.. » Cxch5
18 D Dxcb » Dxcb
19 D Txch

Albul obtine o dominatie strategica totala.
Singura coloana deschisa se afla in méinile aces-
tuia, care nu are nici cea mai micd urma de sla-
biciune in tabara sa. In schimb, caAnd turnurile
albe vor patrunde pe randul al saptelea, pionii
negri bs, €6, si chiar g7, vor fi lipsiti de putere.

19.. » b4
20 D Tfcl

In mod firesc, Alehin incepe prin a prelua
controlul asupra coloanei c.

20..» Na6

Iata o ilustrare perfectd a conceptului de dia-
gonala e goala, dar ce altceva putea face?

21 D.Ce5

Finalul partidei este zdrobitor din punct de
vedere strategic. Calul alb domina intreaga tabla
din varful dealului sau din e5, in timp ce nebunul
inamic sta izolat ca o oaie neagra.

21.. » Teb8

Pentru ultimele capete din turma incepe sa se
profileze o evidenta criza de spatiu.
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® Indepdrtarea turnurilor de pe tabld ar elimina
o anumitd presiune asupra negrului, dar i-ar oferi
o simplificare cdstigdtoare albului dupd 21...Tac8
22.Txc8 Txc8 23.Txc8+ Nxc8 24.Cd3 b3 25.axb3
axb3 26.Cc5+- si pionul b cade. Ceea ce ar urma

nu ar mai fi decdt o ,chestiune tehnicd*, asa cum
se spune in cdrti.

22 > f3

Toate piesele albe sunt perfect plasate... cu
exceptia regelui. Asadar, acesta se va apropia pe
furis de prada sa.

22.» b3
23 D ad3!

Nici nu se pune problema deschiderii unei alte
coloane: Alehin controleaza singura cale de iesire
din stdna si nu permite negrului niciun
contraatac.

Atunci cand controlati singura coloana deschisa
de pe tabla si adversarul incearcd sa deschida alte
fronturi, este in general intelept sa le lasati inchise
dacd este posibil.

23.» h6

Ne apropiem de momentul partidei in care lui
Yates nu-i mai raméane decét sa numere oile, astep-

tand sa fie devorat.

24 D Rf2

Stapanul iese din padure.



24.)» Rh7
25 D h4

Haita continud sa-si marcheze teritoriul si
pregateste sosirea liderului sau prin g3 si f4, apoi
eventual e5.

A spune cé fiecare dintre piesele albe este supe-
rioara piesei negre echivalente este un eufemism.

25. ) Tf8
26 D> Rg3 » Tfb8

De la atatea oi numarate aproape ca te ia som-
nul, dar, din fericire, pastorul inca se mai poate
ocupa de turmd, desi in prezent nu poate face
mare lucru.

Incercarea de a impiedica ascensiunea regelui alb
prin 26... g5 nu ar face decdt sd grabeascd ospdtul
prin crearea unor noi sldabiciuni. De exemplu,
27.hxg5 hxgs 28.Tc7+ Rg8 29.Th1 Tac8 30.Tchy si
monarhul negru ar fi pe cale sd fie mancat de viu.

27 b Ter

Alehin isi stabileste un obiectiv clar: sa-si
dubleze turnurile pe randul al saptelea.

54

27..» Nb5

Iarba nu creste aici mai mult decét in a6, dar
trebuia facuta o mutare bine gandita.

Sd schimbe o pereche de turnuri nu ar fi ajutat
cu nimic negrul dupd 27..Tb7 28.Txb7 Nxb7
29.Tc7 Na6 30.Cd7 si calul s-ar indrepta cdtre c5,
lovind pionii a4 si e6, in timp ce regele si-ar vedea
de drum spre e5. Pionii negri ar fi condamnati sd
cadd unul dupd altul.

> Tich

Este culmea: Alehin se grabeste sa isi puna
adversarul intr-un fel de zugzwang'.

28

Dacd unul dintre turnurile negre ar pdrdsi a opta
linie, sd zicem 28...Tb6, atunci el ar putea dubla
pe a saptea linie cu 29.Tey, fdrd ca negrul sd mai
aibd posibilitatea de a rdspunde prin ... Tc8.

28..» Na6

Prins in capcana, negrul continua sa behaie
in zadar.

29 D T5c6

Campionul mondial se bucura nespus la gin-
dul slabiciunii din e6.

29..» Te8
Apdrare pasiva o data, aparare pasiva intot-
deauna.

30 D Rf4
Lupul albisi reia inaintarea, in timp ce viitoa-
rea sa gustare se retrage cu 30..» Rg8.

31 DPhS

Castigarea de teren si fixarea pe el suntimpla-
cabile. Haita este perfect organizata.

31.. » Nfl

Yates reuseste prima sa ,amenintare“ din
aceasta partida, dar Alehin, care nu are de ce sa-si
facd griji, i-o blocheaza fluierand, jucand 32 > g3.

32..» Na6

! Situatie in care un jucdtor de sah este dezavantajat

din cauza obligatiei sale de a face o mutare. (N. tr.)



> Tf7
De data aceasta, dublarea turnurilor de pe
randul al saptelea este inevitabila si echivalenta
cu o condamnare la moarte iminenta.

33

33.. » Rh7

Yates elibereaza cu greu patratul g8 pentru
sosirea unui turn in aparare. Nu putem decat sa
laudam calitatile de luptator ale jucatorului englez
care nu renuntd, in ciuda torturii la care este supus.

Blocarea sosirii celui de-al doilea turn alb in c7
este imposibild, deoarece cele doud turnurinegre
erau legate de apdrarea nebunului a6 si a pionu-
lui e6.

34 D Tec7 » Tg8
35 P Cd7

Alehin isi incheie pedeapsa strategica cu un
atac clar impotriva regelui negru, in ciuda numa-
rului redus de piese. El ameninta cu o furculita
in f6.

35..» Rh8
Yates scapa de tintuire, dar... 36 ) Cf6! totusi!
36..» Tgf8

Turnul trebuie sa renunte la apararea pionului
g7,amenintand sa se razbune pe cal, dar lui Alehin
nu-i pasa si sfaraima ultimele ziduri de aparare
ale negrului.
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Evident, calul nu poate fi capturat din cauza
matului in hy: 36...9xf6? 37.Thy#.

37 D TxgT7!

Gura lupului se inchide dupd acest mic artificiu
tactic, care incheie demonstratia pozitionala
a albului.

37.. » Txf6
38 D Reb!

Dealul are ochi. A venit noaptea si sclipiri
galbene stralucesc in inima sa, gata sa se napus-
teasca asupra prazii lor.

Bresele de pe patratele negre create de mutarea
f5 din deschidere l-au costat in cele din urma pe
Yates capul turmei sale.

Niciunul dintre turnuri nu poate veni in f8 pen-
tru a-l salva pe nefericitul atacat in f6, din cauza
clasicului mat sufocat cu Thz+, urmat de Tcgz#.

Aceastd victorie a lui Alehin este remarcabila
datorita impresiei de usurintd pe care trebuie sa
v-o fi dat. Numarul mic de variante explorate
ilustreaza aceasta abilitate de a domina a unuia
dintre cei mai buni jucatori ai vremii sale, aproape
fara sa fie nevoie sa calculeze jocul.

1-0



Calul-caracatita

A. Karpov - G. Kasparov
Moscova, 1985

Duelul dintre cei doi K, desfasurat la
cel mai inalt nivel in sahul mondial din
anii 1980 si 1990, este considerat inca
drept cea mai apriga rivalitate din istoria
jocului. Prin durata sa exceptionala,
intensitatea sa si contextul politic aprins,
confruntarea lor a incins spiritele, ajun-
gandu-se la un scor incredibil de strans.
Dupa 144 de intalniri, doar doua puncte ii
separa pe cei doi campioni cu stiluri
diametral opuse: 104 remize, 21 de victorii
pentru Kasparov - ,focul“ — si 19 pentru
Karpov — ,gheata“. Partida care ne intere-
seaza este a saisprezecea a meciului lor
din cadrul Campionatului Mondial din

1985, desfasurat la Moscova. Cei doi
jucatori erau la egalitate in acel moment,
cu doua victorii fiecare si unsprezece
remize.

Daca aveti obiceiul (excelent) de a va intreba
curegularitate care este planul adversarului vos-
tru si cum sa-l contracarati, veti intelege ca este
posibil sa duceti aceastd abordare pana aproape
de sadism.

Identificarea unei piese ,,proaste” si impiedica-
rea acesteia de a intra in joc, in ciuda tuturor efor-
turilor facute de rivalul vostru, este o modalitate
extrem de eficienta de a-l scoate pe acesta din minti.



1 Ded »ch

De-alungul carierei sale, Kasparov, mereu in
cautarea initiativei, a facut din Apararea Siciliana
arma sa preferatd, aici jucdnd cu piesele negre si
reactionand la mutarea 1.e4 a albului.

2 DCf3 reb

Desi era apararea sa favorita, varianta Najdorf
(2...d63.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 a6) nu este jucata
deloc in aceasta partida.

3 D>d4 »cxdd
4 D Cxd4 »Ccb

Kasparov alege in schimb sa exploreze varianta
Taimanov, caracterizata prin ultimele doud mutari.

5 DCb5

Albul amenintd sa se ndpusteasca in dé6, ceea
ce i-ar permite sa-si schimbe calul cu nebunul
inamic de patrate negre, fara de care acestea ar
deveni rapid slabe.

Ca si in jocul scaunelor muzicale, cel mai bun
mod de aimpiedica pe cineva s se aseze este sa te
asezi tu insuti pe locul ravnit.

De precizat cd mutarea imediatd 5...d5? ar esua
din cauza mutdrilor 6.exds exds, urmate de pse-
udosacrificiul reginei 7.Dxds! Dxds 8.Cc7+, care
duce la cdstigarea unui pion, pe ldngd faptul cd
impiedicd negrul sd facd rocada.

> cd
Aceasta mutare fixeaza pionul negru ramasin
urma in dé si creeaza un fel de menghina Maréczy
care descurajeazd inaintarea eliberatoare in ds.
Vetirealiza imediat ca ,,a se descuraja“ nu face
parte din vocabularul lui Kasparov!

6

»,cand se joaca
impotriva menghinei

lui Mardczy, inaintarile
eliberatoare in b5 sau d5
permit evitarea acesteia
si activarea pieselor.”

v
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6..
7

» Cf6

> Cl1c3
Ambiijucatori isi continua firesc dezvoltarea,
adaugand fiecare céte o piesd care sd controleze
importantul cAmp central ds.

7. » a6

Acum este timpul sa fie alungat acest intrus,
care mentine o presiune neplacuta asupra patra-
telor d6 si c7.

8 DPCa3

Aceasta repliere, care sfideaza zicala ,cal pe
margine plasat, cal usor de capturat” desi patratul
d4 este disponibil, poate parea contraintuitiva
jucatorilor nefamiliarizati cu acest tip de pozitie.
Ideea este de a trece in siguranta prin patratul c2
pani la e3, de unde calul va stringe menghina
centrala.

8.. »d5!?

Pentru moment, lucrurile se desfasoara la fel
ca in cea de-a douasprezecea partida a meciului,
incheiata la egalitate.

Mutarea principald in aceastd pozitie este mai
modesta 8...Ney, pentru a putea face imediat
rocada.

Totusi, acest gambit — pentru ca este clar vorba
de un sacrificiu de pion — se joacd inca si in prezent,
chiar daca se intampla rar.



Obiectivul este de a favoriza o dezvoltare dina-
mica si de a folosi pionul alb, care va ateriza in ds
dupa o serie de capturi, ca pe un scut in jurul
caruia se vor putea plasa celelalte piese pe patrate
active.

8...b6!? 9.Nez2 Nb710.0-0 Cb8!, pentru a elibera
nebunul si a se redirectiona spre d7 si, eventual,
spre c5, constituie principala solutie alternativd
pentru cele doud optiuni mentionate.

9 D cxd5 »exd5
10 D> exd5 » Cb4

Este patratul potrivit pentru cal, care pune
presiune pe d5, supravegheazd atent patratele albe
d3 si c2 si se bucura de o imunitate cel putin tem-
porard, pionul alb a2 fiind blocat.

1"

> Ne2

Karpov este primul care muta nebunul - har-
ponul sau de pescuit.

Cu cateva zile in urmd isi apdrase pionul prin
11.Ncy, dar, dupd 11...Ng4, si-a repatriat nebu-
nul prin 12.Nez2, inainte ca negrul sd egaleze
usor prin 12...Nxe2 13.Dxe2+ Deyz, pionul supli-
mentar din d5 urmdnd sd cadd.

Karpov si asistentii sdi au subestimat cu sigurantd
puterea centralizdrii reginei prin 12.Dd4! dupd
11.Nc4 Ng4, alifel el ar fi putut face aceastd alegere
in partidd.
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11.. » Ncb!

Kasparov nu are nicio intentie de a captura
pionul d5. Mai bine pregatit, el disimuleaza niste
ambitii cu mult mai otravitoare.

12 P 0-0

@ Cea mai bund mutare era sd amdne rocada si sd
joace 12.Ne3! apoi 12...Nxe3 13.Dagq+! Nd7
14.Dxby, astfel albul si-ar fi pdstrat pionul in plus
in conditii mai bune. De exemplu, 14...Db6
15.Dxb6 Nxb6 16.0-0, iar negrul trebuia sd lupte
pentru eqgalitate.

12..» 0-0
13 D Nf3

Karpov decide in mod logic sa isi protejeze
pionul, ceea ce inseamna un avantaj material.
Obiectivul sdu trebuie sa fie simplificarea la
maxim a pozitiei, pentru a o putea transforma
intr-un final de partida.

13.. » Nf5

Kasparov continud printr-un joc extrem de
simplu, plasdndu-si nebunii acolo unde sunt inva-
tati sd mute incepatorii. Decizia de a prelua con-
trolul diagonalei h7-b1 este totusi departe de a fi
inofensiva. Este vorba de primul pas in strategia
de a juca impotriva planului conceput adversar,
mai precis impotriva calului din a3. Dupa cum se
poate vedea, el tocmai si-a identificat tinta.

14 > Ng5

O tintuire rezonabild pentru a intari indirect
securitatea pionului ds.

14..» Te8

Avand piesele minore scoase, este timpul sa-si
foloseasca turnurile pentru a controla coloanele
deschise. Capcaunul din Baku pune in aplicare
regulile de baza ale jucétorului de sah.

15 D Dd2

Nu ar fi prea multe de spus despre alegerile
lui Karpov, care pare sa-si poata termina linistit
dezvoltarea, dupa care va putea spera sa-si puna
in valoare pionul in plus.



15.. » b5!

Pentru prima datd in aceasta partida, Kasparov
isi arata coltii. Devine clar ca vrea sd trimita la
colt calul din a3, lipsit de patratele c4 si c2. Pe de
alta parte, armasarul sau din b4 este pe cale sa
sara in d3 si sa se transforme intr-un monstru in
inima armatei albe. In plus, negrul va ameninta
printr-o furculitd cu pionul sdu b, atunci cand
locul va fi liber.

16 D Tadi

Anticipand ca va trebui sad-si aduca inapoi
calul, Karpov decide sa-si puna turnul in joc ina-
inte sd i se blocheze drumul.

16.. » Cd3

»Calul-caracatita“isi face aparitia. Avind pro-
tectia solida a nebunului de patrate albe si scapat
de pionii de pe coloanele adiacente, isi poate
manevra tentaculele in voie. Controlul patratelor
el si c1 garanteaza un control total al coloanelor
deschise pentru turnurile negre.

17 D Cabi1?

Confruntat cu amenintarea unei furculite in
b4, Karpov opteaza pentru o intoarcere in adan-
curi, de unde ii va fi foarte greu sa mai iasa.

17.Cc2? ar fi fost imposibil, pentru cd ar fi tdiat
legdtura intre regind si pionul b2, usor de pescuit
prin 17...Cxbz2.
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@ Intelegerea faptului cd dobordrea pionului cu

orice pret ar duce la dezastru era vitald. Salvarea

venea prin 17.d6! in incercarea de a incurca pis-
tele si a complica pozitia printr-o secventd
tacticd.

o «/ Sacrificarea calitdtii prin 17...Dxd6 ar fi fost
atunci cel mai bun rdspuns, iar dupd 18.Nxa8
Txa8 19.Nxf6 Dxf6, negrul ar fi pdstrat com-
pensatii excelente cu amenintarea de furculitd
in by, atotputernicul cal din d3, perechea de
nebuni si turnul care vine pe coloana d.

» X La1y..b4, 18.Nxa8 Dxa8 19.Nxf6 gxf6 20.d7
Td8 (nebunul f5 trebuie sd rdmdnd in apdrarea
calului) 21.Ca4 bxa3 22.Cxc5 Cxcs, negrul are
doud piese pentru turn, dar structura lor este
subredd si, dupd 23.Das, negrul trebuie sd ina-
poieze materialul: 23...axb2, 24.Dxc5 b1D
25.Txbr Nxb1 26.Txbr Txdy cu o simplificare
masivd si o partidd fard riscuri pentru alb.

17.. » h6

Este momentul potrivit pentru a lua nebunul
la intrebari si a-1 forta saia o decizie. Daca il infu-
leca pe cal, negrul castiga perechea de nebuni si
isi dezvolta regina pe un patrat atractiv.

® La mutarea 18.Ne3? s-ar raspunde prin 18...Nxe3
19.fxe3 Db6 si pionul e3 ar cddea, ldsdnd negrul
intr-o pozitie dominantd, fdard dezavantaj
material.

Sacrificiul 18.Nxh6 nu ar duce la nimic, pentru
cd, dupd 18...gxh6 19.Dxh6, regina nu poate face
minuni de una singurd.

Karpov mentine tintuirea, dar nu va mai putea
reveni spre centru mai tarziu in partida, daca
circumstantele o impun.

18.. » b4

Al doilea cal alb este fortat sa navigheze spre
coastd, departe de centrul actiunii.

19 D Ca4d » Nd6

Cea mai precisa mutare, desi se putea juca si
...Na7. Kasparov schimba diagonala pentru a putea
continua sa sprijine pionul b4, rolul sau de impie-
dicare a calului din b1 fiind esential.

®




20 D Ng3

Karpov propune schimbul de nebuni. Este
foarte important de inteles ca, in acest tip de pozi-
tie, daca adversarul vostru doreste sa faca schimb,
este mai bine sa-1 lsati sa piarda un tempo cau-
tand sa initieze el insusi schimbul.

Cand veti captura o piesa, voi veti face o mutare
utila, iesind cu regina in timp ce el va deplasa
o piesa care dispare de pe tabla.

Albul este sub presiune si vrea sa mai detensi-
oneze putin pozitia, asa ca el va ceda primul
santajului.

20..» Tc8

Kasparov reuseste sd controleze a doua coloana
deschisa, realizand o armonie aproape magica
intre piesele sale.

Este randul lui Karpov sa mute, dar, desi are
inca toate piesele la dispozitie, se afla totusi in
zugzwang! O situatie de neconceput in mijlocul
partidei, maiales jucdnd cu piesele albe si pentru
un jucator de valoarea lui.

Uitati-va pe rand la piesele lui. De exemplu,
incepeti cu calul a4: nu are niciun patrat liber.
Calul bi: niciun patrat. Regina: niciun patrat. Cele
doua turnuri: niciun patrat. Nebunul g3 se poate
intoarce de unde a venit sau poate fi schimbat in
d6, dupa care se va pune din nou aceeasi problema.
Singurul patrat , permis* al nebunului din {3 este
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e2, care ar permite 21...Ce4 si, la 22.Dxd3, 22...Cxg3
cAstiga material. In cele din urma, mai rimane
doar regele, care ar putea sa se zbata intre h1si g1,
asteptand sd ajunga in plasa pescarului.

21 D> b3

Desi Karpov este un campion de exceptie care
obisnuieste sd-si sufoce prada, acum el este cel
nevoit sa caute oxigen. El incearca aceasta miscare
vicleana, in ideea de a schimba calul ratacitin a4,
prin b2, cu monstrul din d3.

21.. » g5!

Este cu siguranta mutarea cea mai neasteptata
din partida, prin impingerea unui pion pe flancul
regelui Kasparov, blocand intentia albului de
a actiona pe flancul reginei.

Mai mult, el isi poate permite sa-si slabeasca
vizual flancul regelui, piesele adversarului nepu-
tand sail atace. Dar, in sah, o ,slabiciune” nu repre-
zinta o problema decat daca poate fi observata.

Sd vedem de ce 22.Cb2? nu mai este posibil: 22...
Cxb2! Nicio grijd, uriasul din d3 nu cade gratis,
23.Dxb2 g4 si nebunul nu se poate retrage decit
in e2, un mormdnt trist dupd 24...Tc2-+.

22 D Nxd6

Karpov, inca avand capul sub ap3, cauta cu
disperare cea mai mica gura de aer. El decide sa
schimbe nebunul de patrate negre, pentru a-i oferi
un loc de refugiu omologului sau de patrate albe.

22..» Dxd6
23 b g3

Astfel, Karpov ,ameninta“ din nou cu Cbz,
nebunul sdu putidndu-se retrage in g2 fard a se
teme de dublul atac vazut mai devreme.

23.» CdT!

Sé-i taie hidrei un cap? Va creste altul in loc! In
mod inteligent, Kasparov pregateste un sprijin
pentru calul sau din d3, gratie geamanului sau,
prin es.

El elibereaza cu aceastd ocazie interesantul
patrat d6 pentruregina sa, care va domni apoi pe
diagonala mare neagra si va controla patratul bz.

Este a doua oara (dupa 16...Cd3, descoperind
patratul b4 pentru pionul bs) cind aceastad tema



strategicd, de a deplasa o piesa pentru a face loc
unui aliat, intervine in aceasta partida.

Tineti minte in propriile confruntari ca un
orizont aparent intunecat poate fi luminat cu
putina ingeniozitate.

24 b Ng2

Karpov anticipeaza saltul calului din d7in e5.

Elar fi putut totusi sd incerce 24.Cbz chiar dacd,
dupd 24...Ces 25.Ng2 a5 26.Cxd3 Cxd3, diferenta
dintre cei doi cai rdmasi pe tabld ar rdmdne
deprimantd.

24..» Df6!

Kasparov isi pune din nou rivalul in zugzwang:
ceidoi cai, cele doud turnuri, regina si nebunul lui
Karpov, in lipsa unui elan kamikaze, sunt imobi-
lizati. Cei mai tipicari ar putea sustine ca Nhi si
Rhi nu pierd material, dar este putin probabil ca
aceasta perspectiva sa-1 consoleze pe Karpov.

25 b ad

Aceastd micd mutare este mai ingenioasa decat
pare. Karpov elibereaza patratul a2 pentru regina
sa, care, larandul ei, ar elibera patratul d2 pentru
calul care tropaie nefericit in grajd.

Iatd in ce situatie se afla unul dintre cei mai
buni jucatori din lume!

25..» a5

O mutare automata pentru a mentine starea de
fapt.
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Capturdnd in a3, prizonierul ar fi eliberat din
lanturi si asta ar fi o greseald teribild.

26 > axb4 » axb4
27 > Da2

Hipocampul' din b1 este foarte aproape de
arecapata o a doua tinerete in c4, dar Kasparov
ii sopteste la ureche ,Nu incal*

27..» Ngé!

Retragdndu-se cu un patrat, nebunul nu-si
modifica misiunea principala: protejarea mon-
strului marin din d3. In schimb, el elibereazi
coloana f pentru Majestatea Sa, iar aceastd noud
presiune asupra pionului f2 este suficientd pentru
ainfrana ardoarea calului br. Inci o data, ,mica
mutare pe flancul regelui blocheaza intentia
albului de pe flancul reginei.

H G F E D Cc B A

Intr-adevdr, dacd 28.Cd2, atunci 28...Te2! il tintu-
ieste pe randul al doilea si adaugd un al treilea strat
asupra pionului f2, acum imposibil de apdrat.

> dé
Aflatla capatul puterilor, Karpov decide in cele
din urma sa cedeze pionul anticipat, sperand sa
deschida cel putin o diagonala frumoasa pentru
nebunul sau. Din pacate pentru el, aceasta seamana

28

! Animal fabulos, din mitologia greacé, cu cap si corp
de cal, cu doud picioare si cu coada de peste, care tragea

carul lui Neptun. (N. tr.)



mai degraba cu diagonala vidului, iar Kasparov nu
este inca pregatit sa-si stringa undita.
28. > g4

Cépcaunului din Baku nu-i este incd foame.
Gustarica din d6 nu pleacd nicaieri si va fiinfulecata
cand va sosi momentul. In schimb, el continua sa-si
fixeze adversarul pe patratele albe si sa pregateasca
o ofensivad impotriva monarhului inamic.

El evitd 28...Dxd6? care ar permite 29.Cdz si la
29...Te2, 30.Nf3 alungd turnul, iar calul se va
putea activa in sfdrsit in c4.

Rusinata dupa esecul planului sau, regina face
cale intoarsd si creeaza o microamenintare asupra
pionului hé.

29..» Rg7
Kasparov inlatura cu un dos de palma alga
care il gadila.
Este interesant de observat cd 29...h5 era o mutare
care se putea juca la fel de bine, dar aceasta se
potriveste mai bine tacticii de a bloca orice patrat
liber pieselor albe, in acest caz, h6, pentru regind.

> f3
Din nou in zugzwang este prea mult pentru
Karpov, care cedeaza tentatiei de a gasi o activitate
aparenta pe coloana f. Din pacate pentru el, des-
chiderea liniilor si mai ales a diagonalei g1-b8 nu
va face decét sa grabeasca sfarsitul regelui sau.

30..» Dxd6

Acum ca perechea alba turn/regina vizeaza
coloana f, pare momentul ideal pentru a se inde-
parta de aceasta, capturand in trecere pionul dé.

31 > fxg4 »Dd4+

Dupa calul cu o multime de tentacule, reginei
negre ii cresc si ei inotatoare, din patratul d4 domi-
nand intreaga tabla.

32 > Rh1 » Cf6

Kasparov tinteste patratul f2, pentru a crea
oretea de mat si furculite care ii vor aduce o prada
copioasa. Din {6, calul poate tasni atat in g4, cat
si in e4, facand imposibila misiunea albului de
arespinge dubla amenintare.

30
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32...C7e5 cu aceeasi idee de a captura g4 era mai
putin precis, datoritd mutdrii 33.h3 care ar frana
atacul negrului.

33 D> Tf4

Desi aproape de inec, Karpov continua sa lupte
sigdseste o resursa vizuala frumoasa, mizand pe
tintuirea calului din d3. Totusi, dupa 33..) Ce4!
toate tacticile lucreaza in favoarea lui Kasparov,
iar diferitele descoperiri care vor urma se dovedesc
fatale.

®

34 > Dxd3

Karpov se baza pe acest sacrificiu al reginei

Dacd 34.Nxe4 Nxe4+, 35.Txe4 Dxe4+36.Rg1 Ces
pune capdt confruntdrii.

sale, sperand sa captureze in schimb cele trei piese
minore ale negrului.

34..» Cf2+
35 D Txf2

® Dacd 35.Rg1 Ch3+, 36.Rh1 Dxd3 este unul dintre
numeroasele moduri de a cdstiga pentru negru
dupd, de exemplu, 37.Txd3 Ter+ 38.Tf1 Txfr+
39.Nxf1 Neg+ 40.Ng2 Tcr+, urmdnd sd se obtind
mat.

Practic, aproape toate modurile de a da sah si
toate capturile functioneazd in diferite directii.

35.. » Nxd3




36 D Tfd2

Karpov a capturat doud piese in schimbul
reginei sale si viseaza sd restabileasca echilibrul
material profitind de tintuirea lui Nd3. Din pacate
pentru alb, slabiciunea primului sau rand ii ofera
lui Kasparov tema recurenta a matului pe culoar,
pentru a incheia triumfator partida.

36..» De3!

Cea mai eficientd si cea mai esteticd mutare
in acelasi timp.
37 D Txd3 » Tci!

Regina se bucura de o imunitate totala.

Dacd 38.Txe3 Txdr+, 39.NfT Txe3 si, dupd cele
doud turnuri albe, vor cddea calul din b1 sau
nebunul, ldsdnd negrul cu doud calitdti in plus.

38 > Cb2

Calul vine sa-si apere cele doua turnuri, dar
este in zadar.

38..» Df2!

Festivalul acvatic continua. Cum cérarea lui
subacvatica a fost eliberata pana la patratul e,
turnul e8 da navala pe culoarul mortii.

39.Txc1 Ter+ 40.Txer Dxer+ duce si mai repede
la mat.

39 > Cd2 » Txdi+
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,Aceasta partida este
considerata adesea drept
una dintre cele mai
frumoase din istoria
sahului. Kasparov a stiut
sa-si organizeze piesele
intr-un mod armonios,
sufocand piesele adverse.
Calul d3 simbolizeaza
perfect aceasta
dominatie pe parcursul
intregii partide.

7

40 D> Cxd1 » Tel+

Laa patruzecea mutare — echivalenta cu ada-
ugarea de timp — Karpovabandoneaza inainte de
a fi sah-mat.

O demonstratie impresionanta a lui Kasparov
care, cu pretul unui simplu pion, a reusit sa-si
imobilizeze total rivalul. Fiecare incercare a vic-
timei sale de a-si slabi putin legaturile a fost sanc-
tionata printr-o supraveghere foarte atenta.






