PLANETA SAH

MARELE MAESTRU S| ROBOTUL

In urma cu citiva ani, la lo-
cuinta din Moscova a lui Da-
vid Bronstein a sunat telefo-
nul. Un necunoscut intreba
de marele maestru. Cind
acesta a luat receptorul, ne-
cunoscutul s-a recomandat
drept cercetator stiintific la
un institut din capitala sovie-
tica.

— Urmarim de mult arta
dv. sahista si acum avem o
rugaminte...

Ascultind aceasta introdu-
cere, Bronstein s-a gindit ca
este vorba de o invitatie de a
da un -simultan.

— ...Veniti la noi la institut.
Macar pentru doua ore.

Marele maestru a raspuns
ca este ocupat, ca ar putea
veni alta data.

— Ne pare rau, i-a raspuns
cercetatorul. Am fi vrut sa ve-
rificam impreuna o varianta...

— Cum, se mira Bronstein,
nu era vorba de un simultan?
$i de ce aveti nevoie de mine
pentru analiza unei variante?
$i, la urma urmei, la cine va
referiti cind spuneti ,,noi"?

— ,Noi"“ sintem wun grup
care lucreaza in domeniul
calculatoarelor electronice. In
prezent ne ocupam de un
program de sah. Robotul ii
invinge pe toti jucatorii insti-
tutului. Din pacate, nu-l pu-
tem inca lasa sa joace la con-
cursuri. Unii spun ca trebuie
sa-l lasam mai intii sa in-
frunte un mare maestru...

Ideea de a juca cu un com-
puter — pe vremea aceea nu
erau multe calculatoare care
jucau sah — i-a placut lui
Bronstein. Dupa cum poves-
teste intr-una din cartile sale,
si-a aminat alte treburi si a

anuntat ca este gata sa faca
o vizita la institut. Cercetato-
rul banuia, de altfel, ca o sa
se intimple asa. Marele maes-
tru este cunoscut in lumea
sahului pentru receptivitatea
sa la nou. Lui i se datoreaza
introducerea graficului de
cronometrare a fiecarei mu-
tari, pentru a se ,radiografia“
utilizarea timpului de gindire
si se intelege mai bine, la re-
jucarea partidei, momentele
mai importante ale luptei
sportive. Tot el propusese
modificarea regulamentului
de joc, prin introducerea unei
prevederi care sa acorde si
reginei dreptul de a face ro-
cada; modificarea ar reduce
numarul remizelor de salon
care polueaza activitatea
competitionala.

doua zi, la institut,
inainte de inceperea partidei
cu calculatorul, marele maes-
tru a pus o conditie: va juca
fara regina. Gazdele au ac-
ceptat. In jurul oaspetelui
erau numerosi spectatori care
urmareau curiosi desfasura-
rea luptei dintre om si ma-
sind. La inceput, marele ma-
estru era destul de -multumit
de felul in care evolua jocul.
Dupa un timp, a inceput sa
se incrunte. Computerul
adoptase o tactica ce nu-i
convenea. Schimba piesa
dupa piesa. Nu-i dadea deloc

posibilitatea sa complice jo-

cul, pentru a incerca sa re-
faca din handicap. Tinerii
programatori glumeau pe
seama marelui maestru. In
ciuda impotrivirii sale, calcu-
latorul, forfind mereu schim-
barea pieselor, si-a pastrat
avantajul si a reusit sa cis-
tige. Victoria masinii a fost
intimpinata cu aplauze si feli-
citarile s-au revarsat asupra
programatorilor. Cind lumea
se pregatea sa plece, Bron-
stein a protestat:

— Un moment, va rog, cer
revansa! Si Tinapoiati-mi re-
gina, jucam de la egal la
egal...

Ambitionat, marele maestru
a jucat atent, excelent si a
obtinut repede o pozitie pro-
mitatoare de atac. La mutarea
a 13-a a fost insa anuntat ca
partida trebuie sa se intre-
rupa. Asteptati o clipa. a ras-

puns oaspetele. Joc 14.C:g5
si dau mat in zece mutari.

— Stimate mare maestru,
nu va grabiti. Notati mutarea
dv. si puneti hirtia intr-un
plic, conform regulilor FIDE.

Vrind-nevrind, Bronstein
s-a conformat. A doua zi, la
7,30 l-a trezit din somn tele-
fonul. S-a auzit un glas meta-
lic, sacadat:

— Va felicit cu prilejul vic-
toriei obtinute. Dar, fara re-
gina nu ati fi reusit sa cisti-
gati. Si cind veti reveni la sa-
hul dv., nu uitati: scorul me-
ciului dintre noi este egal:
1—1.

Pina sa apuce Bronstein sa
raspunda, s-a intrerupt lega-
tura. Pesemne ca robotul sa-
hist nu mai avea chef de dis-
cutie. In orice caz, de atunci,
marele maestru nu s-a mai
oferit niciodata sa joace fara
regina impotriva unui compu-
ter...

latd acum si aceasta ,par-
tida nemuritoare” a lui Bron-
stein cu un mat anuntat in
zece mutari (calculatorul a
jucat cu negru):
1.e4, e5 2.f4, e:f4 3.Cf3, Cf6
4.e5, Cg4 5.d4, g5 6.Cc3, Ce3
7.De2, C:f1 8.Ce4, Ce3 9.Cf6,
Sah, Re7 10.Nd2, C:c2 sah
11.Rf2, C:a1 12.Cd5 sah, Re6
13.Dc4, b5.

14.C:g5 sah!! cu urmatoa-
rea varianta de mat: D:g5
15.C:c7 sah, Re7 16.Cd5 sah,
Re6 17.C:f4 sah, Re7 18.Cd5
sah, Re8 19.D:c8, Dd8 20.Cc7
sah, Re7 21.Nb4 sah, d6
22.N:d6 sah, D:dé 23.De8
mat!

Problema nr. 22
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Albul joaca si da mat in doua
mutari
Solutia problemei nr. 20:
1.Df3! ameninta 2.Ch4 mat.
U. VALUREANU




