PLANETA SAH

0 PARTIDA SPECTACULOASA
CARE A DURAT... UN MINUT!

Miko Czentovic, unul din eroii
nuvelei wi Zweig ,Jucatorul de
sah", mediteaza mult la fiecare
mutare. E drept, el este un tip
greoi $i se pare ca gindeste incet.
Dar e vorba si de o buna doza de
siretenie. El, campionul, a obser-
vat ca ciudatul sau adversar gin-
deste mult mai repede si cad este
vizibil nerabdator sa primeasca cit
mai repede raspunsul, pentru a
face la rindul sau mutarea. Acest
adversar, despre care nu a mai
auzit niciodata si care joaca sur-
prinzdtor de bine, e vulnerabil:
prelungirea ritmului de joc il irita.
Jucator profesionist fara scru-
pule, Czentovic nu ezita sa intirzie
intentionat mutarile sale, pentru
a-si enerva adversarul $i a-i ma-
cina astfel capacitatea de ri-
posta...

Istoria sahului cunoaste multe
asemenea intimplari reale. Un
mare campion din trecut, Paul
Morphy, a izbucnit chiar in la-
crimi cind partenerul sau de intre-
cere Paulsen a recurs la tactica
meditatiilor interminabile. Abia in
prima parte a secolului trecut, a
aparut ideea acordarii unui timp
limita de gindire pentru fiecare ju-
cator. in Franta, Marea Britanie si
Germania au inceput sa fie folo-
site clepsidrele. in meciul Ander-
sen—Kolish disputat in 1861 s-au
folosit pentru prima data doua sa-
bliere, cite unul pentru fiecare ju-
cator. Cind medita la mutarea sa,
jucatorul aseza clepsidra in pozi-
tie verticala, lasind nisipul sa se
scurgd. In perioada de golire a
clepsidrei — doua ore — trebuiau
facute 24 de mutari. Dar sistemul
acesta de masurare a timpului
avea si neajunsuri. Scurgerea ni-
sipului era determinata si de umi-
ditatea $i temperatura camerei!
Uneori se intimpla ca, distrat sau
intenfionat, un jucator sa aseze
clepsidra in mod gresit si firul de
nisip sa se scurga in sens invers...
A fost inventat ceasul cu doua ca-
drane, la inceput imperfect si in-
comod; pina la ceasul electronic
din zilele noastre cind jucatorului

i se indica $i secundele care i-au
mai ramas disponibile.

Acum, in mod obignuit, un ju-
cator de concurs trebuie sa faca
16 mutari intr-o ora, primul con-
trol facindu-se dupa trecerea a
150 de minute. Daca in momentui
in care se incheie acest interval
nu au fost efectuate 40 de mutari,
partida se da pierduta. Sahistii
care au consumat mult timp de
gindire in prima parte a partidei
intrd adesea in criza de timp, fiind
obligati sa faca un numar mai
mare. de mutdri intr-o perioada
extrem de scurta. In astfel de ca-
zuri se fnregistreaza dramatice
rasturnari de situatii. Pozitii supe-
rioare - construite: cu migala in
peste doua ore de gindire sint
,Stricate” in citeva secunde cu
mutari fulgerdtoare. Dupa consu-
marea timpului prescris de joc
partida se intrerupe s$i jucatorii
impreund cu analizatorii lor pe-
trec nopti albe in cautarea celor
mai bune mutéri. Nu de putine ori
rezultatul unei intreruperi este de-
terminat de forta de calcul a ana-
lizatorilor $i nu de capacitatea
analitica a jucatorilor implicati.

Marele maestru sovietic David
Bronstein si G. Smolian, autorii
cartii ,Sahul in deceniul al optu-
lea“, pledeaza cu pasiune pentru
accelerarea ritmului de joc. Un
ritm mai rapid de mutare a piese-
lor stimuleaza gindirea intuitiva a
jucatorilor, fantezia si indrazneala
for. Cantitatea prea mare de timp
de gindire acordata in prezent
este in favoarea jucatorilor incli-
nati sa calculeze mai incet $i care
se bazeaza mai mult pe elemen-
tele de pregatire anterioara. In
acelasi timp, insa, numeroasele

ore de sedere pe scaun afecteaza.

negativ intuitia, spiritul combativ.
Nu e posibil ca un jucator sa re-
fina un timp prelungit in mintea
sa 0 masd de variante taioase si
solutii dictate de un sens artistic
si concepute intr-un moment de
inspiratie, noteaza Bronstein. De
aceea se §i inregistreaza adesea
atitea partide neatractive, necom-

CONCURS DE COMPOZITIE

Comisia de compozifie gahista din cadrul Federajiel Romdne de $ah,
in colaborare cu revista ,Rebus”, organizeazd un concurs problemistic
consacrat celei de-a 40-a aniversari a revolujiel de eliberare soclald gi
nafionald, antifascistd i antiimperiaiistd de la 23 August 1944 si celui
de-al Xiii-lea Congres al Partidului Comunist Romén. Concursul consti
in compunerea unor probleme cu mat in doud mutiirl pe temd libera, la
care sint invitali sa participe tofi lubitorii sahulul artisiic, inclusiv com-
pozitorii consacrati. Vor fi acordate premii in céri i reviste de gah. Ter-
menul de trimitere — 1 octombrie 1984, pe adresa revistei ,Rebus”, cu
mentiunea ,Pentru concursul de sgah“.

bative, din care lipsesc talentul,
fantezia, gindirea rapida. De
aceea apar i partide prelungite
multe ore, ,partide monstruoase
ca dinozaurii din trecut”, durind si
peste o sutd de mutari. O partida
Pilnik—Czerniak, Mar del Plata
1950, a durat 23 de ore $i 191 mu-
tari cu o desfasurare neintere-
santa si lipsitd de istoric. Partida
dintre Wolf—Duras (Carlsbad
1907) a durat 168 de mutari, iar
cea dintre Duras—Janowski (San
Sebastian 1911) s-a terminat abia
dupa 161 de mutari.

Actualul sistem de organizare a
competitilor de sah nu cores-
punde naturii psihologice a crea-
tivitatii sahiste, se spune in cartea
»Sahul in deceniul al optulea”.
Autorii sustin necesitatea accele-
rarii ritmului de joc, renunfarea la
intreruperea partidelor. Si, pentru
a convinge ca o asemenea abor-
dare nu va dauna calitatii sahului
ci, dimpotriva, il va face mai spec-
taculos si mai accesibil publicului,
se ofera exemple din sahul fulger.
Partida pe care o reproducem mai
jos, citatd in carte, a prilejuit o
lupta electrizanta care a durat in
total nu mai mult de un... minut!
Ea a fost jucata in cadrul unui
concurs fulger organizat de fede-
ratia sovietica de $ah in anul 1961
si protagonistii ei au fost Bron-
stein, cu albele, ii Spasski:
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Albul joaca si da mat in doua
mutari. Care din solutii e corecta:
1.Tf1 sau 1.0—0?
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