~.ARMA SECRETA...”

Cum trebuie jucate primele
mutéri ale unei partide? lata
o /Intrebare la care iubitorii
sahului cautd de secole sa
dea ‘raspunsuri. Intr-unul din
cele mai vechi documente
privind sahul modern, in asa
numitul ,manuscris de la
Gottingen“, scris in 1505, pe
cele de file de pergament
sint analizate in limba latind
12 deschideri asa cum le ju-
cau maestrii vremii; deschi-
deri din care citeva — spa-
niola $i franceza, de pildd —
se joacd si astazi, evident sub
alte formel

Practica maestrilor face le-
gea in deschideri. Mutérile fa-
cute de corifeii sahului, mai
ales in partidele cistigate, de-
vin reguli. In varianta aceasta,
se spune, cel mai bine este
sd se joace asa cum a mutat
marele maestru X in partida
cu Y jucatd la turneul din...
Liniile de joc adoptate de ma-
estri sint consacrate in co-
mentarii de reviste, in tratate
So deschideri $i in enciclope-

ii, In buletine de turnee si
carti raspindite in intreaga
lume.

Dar, nici in sah nimic nu
este etern. Multi maestri nu
se multumesc cu sentintele
altora, nu cred nimic pe cu-
vint, pun la indoiald variante
vechi s$i noi pe care le diseca
in lungi analize solitare, in-
cercind sad gaseasca idei noi.
Din aceastd neliniste crea-
toare se nasc de multe ori
Larme secrete”, mutdri neo-
bignuite, eficace, capabile si
surprindd pe viitorul adversar
ghinionist...

Una din cele mai recente
«arme secrete“ a fost dezva-
luitd in primédvara aceasta cu
prilejul celui de-al 50-lea
campionat al U.R.S.S. Autorul
~armei* este marele maestru
Viadimir Tukmanov, clasat al
doilea, dupd campionul mon-
dial Karpov. In partida sa cu
Razuvaiev, Tukmanov a avut
satisfactia ca adversarul siu
sd aleagd o varianta din apa-
rarea vestindiana; in aceasta
variantd Tukmanov pregatise
o inovatie valoroasa care a
contribuit, probabil in mod
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decisiv, la intreaga desfasu-
rare a partidei.

latd cum a decurs lupta:
Alb-Tukmanov, negru Ra-
zuvaiev 1.d4, Cf6 2.c4, e6
3.Ci3, b6 4.g3, Na6 5.Cbd2
Nb7 6.Ng2, Ne7. Jocul negru-
lui se bazeazd in aceasta va-
riantda pe controlarea cimpu-
lui e4, ca un element decisiv
in impiedicarea dezvoltarii ar-
monioase a figurilor albe.
Continuarea obisnuita a albu-
lui in aceasta pozifie este ro-
cada mica, urmata de c3 si
Nb2. In locul acestei conti-
nuari, albul introduce in joc
Larma secreta“ pe care a pre-
gétit-o 7.e4!! Un sacrificiu de
pion chiar pe cimpul in jurul
cdruia se duce batalia strate-
gicdi. O mutare eminamente
ofensiva chiar inainte de
efectuarea ‘propriei rocade.
Ideea sacrificiului este aceea
de a obtine, in schimbul pio-
nului, initiativa si posibilitatea
de a crea o serie de amenin-
tari tactice.

Negrul accepta sacrificiul
(7...c:e4?, dar dupa 8.Ce5
prefera in locul unei mutari
mai prudente (8..d5) un joc
ceva mai aventuros: 8...Nb4.
Albul porneste cu hotérire la
atac (9.Dgd) si Razuvaiev
crede ca prin rocada isi pune
la adapost regele si scapa de
riji. Se ingeala insa! 9...0—0
0.N:ed, f5 urmeazd qQ sur-
priza de proporfii: 11.N:b7!
Un sacrificiu de regind pe
care Tukmanov I-a intrevazut
chiar din momentul punerii
pe altar a pionului pe ed.
11..1:g4 12.N:a8, c6.

Pentru regina sacrificata al-
bul a obfinut o compensatie
satisfacatoare: un turn, un cal
si un nebun. Singura sansa a
negrului, dupa cum remarca
marele maestru Alexei Suetin,
care a comentat partida, este
aceea de a incerca sd pfinda
in capcand nebunul din a8.
Va reusi el oare? latd cum a
continuat lupta dintre cei doi
mari maestri: 13.0—0, Dc7
14.Ced4, Ne7 15.Nf4, dé6
16.C:g4, Cd7 17.c5!, b:c5
18.d:c5, e5 19.c:d5, N:d5. Al-
bul are amindoi nebunii sub
amenintare; inseamna asta
oare ca negrul a reusit sa
captureze o piesd? Analizele
lui Tukmanov au fost mai
profunde: 20.Tadl! Acum,
dacéd negrul ia la a8 urmeaza
21.T:d6 e:f4 22.T:d7!!, D:d7
23.Cf6+, g:f6 24.Cf6 cu recis-
tigarea damei si o pozitie su-
perioard. Negrul este obligat
sa-si retragd nebunul: 20.Ne7

i urmeaza 21.T:d7!, D:d7

2.C:e5, De6 23.N:c6. in sfir-

sit, nebunul scapa din capca-
na... 23...g5 24.Nd7, Dd5
25.Cc3, Dc5 26.Ne6+, Rg7
27.Cd7 si Razuvaiev se recu-
neaste invins.

Problema nr. 21

Albul joacad si da mat in
doua mutari.

Solutia problemei nr. 20,
compusa de marele maestru
englez C. Mansfield 1.Dd6!
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