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INTRODLIGERE

itlul de campion mondial la sah nu este

doar o simpla distinctie, ci reprezinta incu-
nunarea unei cariere, apogeul unei cautari a
perfectiunii si a perseverentei. In cei 138 de ani
de la infiintarea acestui titlu prestigios, aparut
oficial in 1886, doar 17 candidati au reusit sa-1
obtina.

Aceastd carte este dedicata atat celor care au
ajuns in culmea gloriei, cat si celor care aspira
sa le calce pe urme.

Multi jucatori, impatimiti ai jocului de sah
pe platformele online, poate cd nu au avut
niciodata sansa de a se cufunda in maretia par-
tidelor de altadata si de a le descoperi ampla
mostenire istorica. Cartea de fata va invita sa
faceti acest lucru.

Campionii mondiali, adevarati titani ai
jocului care au ramas in istorie, pe langa fap-
tul ca si-au dominat epoca, au revolutionat si
modul in care intelegem astazi sahul. Contri-
butia lor a fost o adevarata inspiratie pentru
generatiile urmatoare care, nu numai ca le-au
preluat ideile, dar au si invatat din greselile lor
pentru a deveni la randul lor noi deschizatori
de drumuri in cautarea perfectiunii.

Veti descoperi portretele campionilor mon-
diali, 25 dintre cele mai bune partide jucate si
peste 250 de exercitii pe care le veti putea rejuca
in locul lor astfel incat sa gasiti cele mai bune
mutari.

Combinand studiul partidelor celebre cu
rezolvarea exercitiilor practice, aceasta carte va
va transforma lectura intr-o sesiune de antre-
nament intensiv cu scopul de a va stimula
capacitatea de concentrare.

Exercitiile, cotate de la una la trei stele,
in functie de gradul de dificultate, si inso-
tite de solutii detaliate, nu se limiteaza doar
la puzzle-uri tactice in care trebuie identifi-

cata mutarea castigatoare, ci combina diferite
aspecte ale jocului. Veti gasi exercitii tactice,
strategice si finaluri.

Cuprinsul cartii prevede 17 capitole, cate
unul atribuit fiecarui campion mondial in
parte. Dimensiunea fiecarui capitol variaza, dar
structura ramane aceeasi, cu exercitii de rezol-
vat si partide atent analizate pentru a intelege in
profunzime fiecare mutare facuta.

Analizele partidelor clarifica ideile utilizate
si va ajutd sa descoperiti resursele ascunse si sa
identificati greselile, deslusind secretele sahu-
lui in general.

Daca anumite analize vi se par prea com-
plexe, nu va faceti griji! Fiecare le va putea
parcurge in ritmul sau, sarind peste pasajele
prea dificile, pentru a reveni asupra lor mai
tarziu, cu o perspectiva noua. Aceste partide
clasice, atemporale, cu numeroase lectii valo-
roase reprezinta un instrument formidabil
pentru a progresa.

Va recomandam sa folositi o tabla de sah
pentru a rejuca partidele si a reflecta la modul
in care le-ati fi jucat voi insiva, desi puteti citi
aceasta carte si ca pe un roman, fiecare partida
fiind ilustratd prin numeroase diagrame, ca
sd puteti urmari desfasurarea partidelor fara
probleme.

Dupa cum spunea Bernard de Chartres, un
filozof francez din secolul al XVII-lea: ,,Suntem
ca niste pitici pe umerii unor giganti.“ Este un
citat care se potriveste excelent si jocului de
sah. Aceasta carte este conceputd pentru a va da
posibilitatea sd va incepeti ascensiunea pe ume-
rii acestor giganti, avind convingerea ca sunteti
pe maini foarte bune.

Cannes, 19 aprilie 2024
Fabien Libiszewski & Kévin Bordi
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WILHELM
STEINITZ

ilhelm Steinitz, néscut pe 14 mai 1836 la Praga si

decedat pe 12 august 1900 la New York — care si-a
obtinut cetatenia americand in 1888 — a fost primul
campion mondial oficial la sah, detinand titlul din
1886 pana in 1894.

Pe langa performantele sale competitionale,
STEINITZ ESTE CUNDSCUT FENTRU REVOLLTIONAREA
JOCULLI PRIN INTRODUCEREA UINEI NOI ABORDARI, deve-
nind astfel parintele sahului modern.

Steinitz si-a inceput cariera in anii 1850 adoptand
un stil de joc agresiv, cum se practica pe vremuri. Cu
timpul, a abandonat strategia atacului excesiv pentru
a-si dezvolta un mod de joc original, bazat pe strate-
gia pozitionala. El a sustinut cu tarie aceasta noua
abordare a jocului, pana cand a ajuns sa fie accep-
tatd si recunoscuta de numerosi alti maestri. Steinitz
a inteles, mai presus de orice, importanta multor ele-
mente pozitionale: o buna structura de pioni, controlul
spatiului si al perechii de nebuni, crearea si utilizarea
de pioni trecuti si acumularea de mici avantaje.

Pe langa contributiile sale teoretice, cariera lui
Steinitz a fost marcata de numeroase performante.
Astfel, ALESTA A RAMAS INVINGATOR IN MECILIRI TINF DE MAI
BINE DE 30 DE ANI, DIN 1862 FANA iN 1894. incepand din
1873, a obtinut o serie de 25 de victorii consecutive,
un record istoric.

inca din 1866, Steinitz a fost recunoscut drept cel
mai bun jucator de sah din lume. El |-a provocat la un

meci pe Adolf Anderssen, pana atunci cel mai bun
jucator la nivel mondial, si I-a invins, urcand astfel in
fruntea ierarhiei mondiale. in 1886, Steinitz a jucat
pentru primul titlu de campion mondial oficial la sah
impotriva lui Johannes Zukertort. Dupa un inceput
dificil, a reusit sa rastoarne situatia si sa castige
meciul, devenind astfel primul campion mondial ofi-
cial la sah din istorie.

Steinitz si-a aparat apoi cu succes titlul de mai
multe ori, in special impotriva lui Mihail Cigorin in 1889,
a lui Isidor Gunsberg in 1890 si, din nou, impotriva lui
Cigorin in 1892. in 1894, Emanuel Lasker I-a detronat,
punand capat seriei de meciuri fara infrangere si
suprematiei sale in calitate de campion mondial. in
ciuda acestei infrangeri, Steinitz a continuat sa joace
si a céastigat Turneul de la New York in 1894. Desi a mai
obtinut cateva victorii stralucite, rezultatele de la sfar-
situl carierei au marcat totusi declinul sau.

Decedat in 1900, Steinitz a intrat in istorie intr-o
maniera unica: FRIN VIZIUNEA SA FOZITIONALA ASUFRA
JOCULLI §I PRIN TITLUL SAU DE FRIM CAMFION MONDIAL
OFICIAL, RAMANE O FIGLIRA EMBLEMATICA IN ISTORIA SAHL-
LUI. Asa cum sintetiza cel de-al treilea campion
mondial, José Raul Capablanca: ,Steinitz a fost pri-
mul care a stabilit principiile de baza ale strategiei
de sah. Unul dintre cei mai profunzi cercetatori ai
adevaratei esente a acestui joc, ramaséa ascunsa
contemporanilor sai.“
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FARTIDA COMENTATA 01

Prima pentru
totdeaunal!

ZUKERTORT, JOHANNES HERMANN
// STEINITZ, WILHELN

» Campionatul Mondial din 1886,
New York, partida 1
» Apararea Slava

Aceasta prima partida din primul meci
al Campionatului Mondial este foarte
interesanta din punct de vedere sahist.

1.d4 d5 2.c4 c6 3.e3 Nf5 Negrul isi dezvolta
nebunul in afara lantului de pioni inainte de a
juca e6, ceea ce denota un rationament eficient.

4.Cc3 e6 5.Cf3 Cd7 5...Cf6 ar fi, in egala
masurd, o mutare de dezvoltare logicd, insa i-ar
permite albului optiunea sa atace nebunul din
campul f5 prin 6.Chg4.

6.a3 Nu era chiar necesar. Zukertort urmareste
o expansiune pe flancul reginei si pregateste
inaintarea c4-c5, dar acesta este un plan indo-

ielnic. 6.Ne2 era o mutare simpla de dezvoltare
care pregatea rocada, ceea ce era de preferat.

6..Nd6 7.c5?!
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O mutare convenabild pentru multi juca-
tori amatori, chiar si atunci cand culorile sunt
inversate, cum ar fi in sistemul londonez, dupa
1.d4 ds 2.Nf4 Cf6 3.e3 e6 4.Cf3 c5 5.c3 Cc6 6.Nd3
c4? Aceasta mutare ocupa cu siguranta spatiu si
forteaza nebunul advers sa-si schimbe pozitia,
dar dezvaluie un dezavantaj major: acela de a
elibera tensiunea din centru. Una dintre ideile
de baza ale negrului este sa reuseasca in cele
din urma sa faca patrunderea eliberatoare e6-e5
pentru a recastiga spatiu in centru si pentru a
elibera potentialul tuturor pieselor. Totusi, nu
este o mutare usor de facut atat timp cat pionul ¢
al albului se afld in c4. Numeroase capturi sunt
posibile in centru, cu modificari ale structurilor
si posibilitatea ca albul sa céstige un pion sau
cel putin sa-si lase adversarul cu un pion izo-
lat. Insa, dupa mutarea 7.5, situatia se schimba
radical si patrunderea e6-e5 devine floare la ure-
che. Negrul castiga un avantaj in centru, avind
o structura de pioni sdnatoasa si solida. Acesta
poate ataca acum pe flancul regelui, unde struc-
tura sa de pioni incepe sa prinda contur.

7..Nc7 8.b4 e5! 9.Ne2?! Mutarea 9.dxes5 care
modifica structura pionilor si duce la un patrat
frumos in d4 cu deschiderea diagonalei mari
negre catre nebunul cI era probabil cea mai
buna optiune. 9...Cxe5 10.Cd4e cu sanse pentru
ambele tabere, fiecare avand anumite atuuri.

9..Cgf67?! 9g...e4! Trebuia sa se profite de ezita-
rea adversa, avansand direct pionul pentru a nu
mai da albului o a doua sansa de a schimba in
e5.10.Cd2 Dgs51

10.Nb2 10.dxe5 era din nou mutarea potrivita.
10...e4!

A B E D E F G H
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11.Cd2 Avem in fata noastra o pozitie care sea-
mana cu Apararea Franceza pe culori inversate
(albul muta ca si cum ar juca cu piesele negre
si viceversa), dar cu o versiune nedorita pentru
Zukertort. Fiind nevoit sa suporte neajunsurile
Apararii Franceze cu nebunul rau pe bz, plasat
in spatele lantului sau de pioni, nici macar nu
poate spera la avantajul unui atac asupra lantu-
lui de pioni advers. Sursa problemelor pentru
alb std in mutarea c5 care a eliberat negrul de
presiunea centrala si acum, din nou, albul ar da
orice ca sd poata juca cs-c4! Datorita lantului sau
solid de pioni b7-c6-ds-e4, negrul isi savureaza
din plin libertatea de miscare pentru piesele
sale, dar si avantajul de spatiu pe flancul regelui.
Din acest moment, putem spune ca deschiderea
albd este un fiasco si ca negrul sta deja mai bine.

11...h5!
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O abordare foarte moderna din partea lui
Steinitz. In loc si facd o banali rocadi (care nu
ar fi fost totusi o mutare proasta!), primul cam-
pion mondial a inceput operatiunile pe flancul
regelui, unde are superioritate si vrea sa creeze
culoare trimitand pionul h drept iscoada, un stil
de joc care ne aminteste de cel al lui AlphaZero.
La 130 de ani de la partida, faimosul program de
sah a folosit de nenumarate ori aceste mutari de
pioni laterale pentru a-si surclasa rivalul ciberne-
tic Stockfish.

Unii dintre voi se vor intreba cu siguranta de
ce Steinitz ia aceasta decizie neobisnuita de a nu
face rocada. Chiar dacd rocada este recomandata
de cele mai multe ori, nu este o obligatie. De fapt,
cele trei principii esentiale in deschidere sunt
controlul centrului, dezvoltarea rapida prin pla-
sarea pieselor pe patrate de unde pot influenta
jocul si protejarea regelui. Dar regele negru din

=[5 [S
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[

F
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e8 este, pentru moment, foarte bine protejat.
Centrul este blocat si nu exista nicio coloana sau
diagonala deschisd in fata sa. Pentru ca regele
se afld in deplina siguranta, a sosit momentul
ca negrul sa-si inceapd jocul ofensiv. Executand
mutarea hs, este clar ca negrul are deja mai multe
idei. Cea mai evidenta este impingerea pionului h
si mai departe, pana in h3, pentru a slabi defini-
tiv patratele albe ale adversarului prin mutarea
pionului g2, singurul pion aflat pe un patrat alb.
Multumita acestei mutari, negru isi poate activa
turnul h8 prin hé-g6 sau poate sustine sosirea
unei piese in g4, cum ar fi calul 6, care ar putea
sa-i deschida reginei drumul cétre g5 sau h4.

12.h3 Cf8!? 12...h4 fixand structura alba pe
flancul regelui pentru a continua cu Th6-Tgé6 ar
fi fost de asemenea o idee buna, dar Steinitz a
decis sa pastreze patratul h4 liber pentru calul
sau d7 dupa manevra Cf8-Cg6-Chg4.

13.a4 Cg6 14.b5 Ch4 15.g3 Logic pentru a
apara pionul g2 respingand in acelasi timp calul
advers, dar Steinitz va face un splendid sacrifi-
ciu de piesa pentru a expune regele advers.

15...Cg2+! Aici calul este condamnat, dar des-
tinul sau este sa se sacrifice in e3 in schimbul a
doi pioni, permitand celorlalte piese sa se acti-
veze si sa tinteasca regele alb.

16.Rf1 Cxe3+!
A B C

s 2 0 2 2
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17.fxe3 Nxg3 Desi Steinitz si-a sacrificat un
cal pentru doi pioni, obtine compensatii sem-
nificative pe termen lung, avind in vedere
ca regele alb este foarte expus. Regelui alb i
va fi foarte greu sa gaseasca un adapost sigur
din cauza absentei pionilor f si g si nu-i va fi
deloc usor sa ajunga pe flancul reginei, unde
ar fi in siguranta, deoarece drumul este foarte



aglomerat. De cealalta parte, negrul este deja
pregitit sa inceapa asaltul cu nebunii gata de
atac pe flancul regelui si cu turnul capabil sa
intervina foarte rapid pe rindul al saselea.

18.Rg2 Nc7?! Negrul isi retrage nebunul ata-
cat, dar aceasta mutare este inexacta, deoarece
lasa regelui alb o cale de acces citre flancul
reginei unde isi poate trage sufletul.

18...Dc7! era o mutare mai bund, prin care
negrul isi putea proteja nebunul, pastrandu-1
pe diagonala e1-h4. Ar fi putut urma 19.Cf1
Nh4 20.bxcé6 bxcé si in continuare Thé-Tgé.
18...Nh4?! in schimb nu ar fi mers la fel de bine
19.Df1 Ne6 20.Df4 g5 21.Dd6+

19.Dg1?! Zukertort creeaza un pasaj pentru a
incerca sa-si transfere rapid regele pe flancul regi-
nei prin fi sau f2, apoi er, di si c2. Este o idee buna,
dar prost executatd, astfel ca Steinitz va gasi o cale
de a-1impiedica pe monarhul alb sa scape.

19.Df1! Cu aceeasi idee, dar castigind un tempo
important prin atacarea nebunului din f5,
aceasta ar fi fost mutarea necesard pentru a
ramane in joc. 19...Neé6 (19...Dd7? 20.bxc6 bxc6
21.Cbs!!1) 20.Rf2 si regele alb va gasi refugiu
pe flancul reginei. Astfel, jocul ramane incert,
negrul obtinand totusi compensatii foarte
bune, de exemplu dupa 20...Cg8 21.Re1 Dhg+
22.Rd1 (22.Df2?? Ng3-+) 22...Ce7 23.Rc2 Cf52

19..Th6! O mutare inspirata care aduce turnul
in joc si ameninta direct cu un atac cu ,raze X“'
(o tintuire inversa) prin Tgé.

A B C D

BB 15
43‘5 2 4
3) 2 A 3
D (0 0} D)
13 Ja gl
A B C D E F G H

! Tacticd ce presupune atacarea unei piese pe care, daca
adversarul si-o retrage de pe unul dintre cAmpuri, ramane
amenintata o a doua piesa. (N. tr.)

1

20.Rf1 Tg6! 21.Df2 DA7 22.bxc6 22.Rer? nu

mai este posibil din cauza lui 22...Ng3-+

22...bxc6 23.Tgl Nxh3+ Negrul a recuperat
un al treilea pion pentru piesa sacrificata si
nu mai are intirziere materiala. lar regele alb
ramane la fel de vulnerabil...

24.Rel Cg4
A B C D E F G H
e K *. 8
18 o AD 7
B 'y | ; B
5 &l\ 3
¢ 8 i 2
] M2 @
o I B3 4% :
1@5': 1]F %H1

25.Nxg4 Nxg4 26.Ce2 De7 27.Cf4 Calul
ocupd un patrat frumos, dar numai temporar
pentru cd, imediat dupa mutarea turnului, va
urma gs.

27..Th6 28.Nc3 g5 29.Ce2 Tf6 30.Dg2 Tf3!
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Turnul se infiltreaza in tabara adversa si
este de neatins.

31.Cf1
31.Cxf3 exf3 32.Df2 fxe2-+

31..Tb8 Diferenta de activitate dintre piesele
albe si cele negre este frapanta.




32.Rd2 f5 Mareea neagra avanseaza.
33.a5 f4 34.Tht

34.exf4 e3+ (34..9xf4!?) 35.Rc1 Tf2-+
34...Df7 35.Tel fxe3+ 36.Cxe3 Tf2

14 [ w 7
B 2 B
18 A4 ' S
4 A4 [ 4
3 (0 @+ 3
2 DY gk
1 Al Al
A B C D E F B H
37.Dxf2

37.Dg1 Df3-+ castiga pe loc.

37...Dxf2 Pozitia albului este fara speranta, dar
Zukertort va mai face cateva mutari.

38.Cxg4 Nf4+ 39.Rc2 hxg4 40.Nd2 e3
41.Nc1 Dg2 42.Rc3 Rd7 43.Th7+ Re6
44Th6+ Rf5 45.Nxe3 Nxe3 46.Tfl+ Nf4

0-1

O victorie impresionanta pentru Steinitz, care a
inceput acest meci in cel mai bun mod posibil.
Prin sacrificarea foarte timpurie a unei piese,
Steinitz a fost capabil sa expuna regele advers,
iar acest rege slab a fost cheia confruntarii pe
tot parcursul meciului.

DE RETINUT

Atunci cand structura centrala de
pioni este blocata, regele poate

ramane in centru, dar trebuie
sa fiti foarte atenti la posibile
sacrificii de piese care duc la
o deschidere brusca a pozitiei.
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PARTIDA COMENTATA 02

Atacati
fianchetto-ul!

STEINITZ, WILHELM
// CIGORIN, MIHAIL IVANOVICI

» Campionatul Mondial din 1892,
Havana, partida 4
» Partida Spaniola, Apararea Berlineza

1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 Partida Spaniola.
Cea mai jucata deschidere dupa 1.e4 es5. Albul
se dezvoltd, pregateste rocada mica si lanseaza
amenintarea latentd de a renunta la nebun
in schimbul calului c6, care este in prezent
singurul protector al pionului e5. Desi nu are
certitudinea cd asa va proceda adversarul sau,
negrul trebuie sa fie pregitit oricAnd pentru
acest schimb.

3...Cf6 Apirarea Berlinezd, folositd deja in
1892! In prezent raméane una dintre cele mai
puternice aparari impotriva lui 1.e4.

3...a6 este cealalta optiune principala, creAnd
imediat probleme nebunului si pastrand des-
chisa posibilitatea de a-1 impinge inapoi mai
tarziu prin b7-bs, atunci cind acesta va fi in a4,
pentru a impiedica albul sa ia calul c6. 4.Nag
(4.Nxc6 este varianta de schimb a partidei spa-
niole. Albul provoaca daune structurii de pioni
adverse, dar cu pretul perechii de nebuni. Vom
analiza mai detaliat aceasta varianta in partida
3.) 4...Cf6 (4...b5 5.Nb3 Cas pentru a incepe vana-
toarea nebunului alb, cunoscuta drept varianta
norvegiand. Pentru ca nu si-a dezvoltat piesele,
negrul este nevoit sa-si mute din nou acelasi
cal, ceea ce ar fi o continuare riscanta. Desigur,
negrul face un schimb de piese favorabil prin
eliminarea nebunului alb, dar timpul pierdut ii
ofera albului prilejul sa preia initiativa.

Albul reactioneaza rapid in centru pentru
a profita de ocazie, de exemplu jucand 6.Cc3
(6.Cxe5?! nu ar fi o idee buna pentru ca, la fel ca



in varianta de schimb, negrul recupereaza pio-
nul printr-un atac dublu. 6..Cxb3 7.axb3 Dgss
si negrul va lua apoi pionul g2). 6...Cxb3 7.axb3
ameninta acum sa castige inca un pion dupa
Cxbs. 7..Nb7 8.0-0 Acum, albul isi afirma clar
dorinta de a captura pionul e5. 8...d6 9.d4!
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Deschizand pozitia si profitind de avan-
tajul dezvoltarii dupa 9...exd4 10.Dxd4, albul
este gata sd-si continue dezvoltarea cu Ter si
e5, mobilizindu-si foarte rapid piesele, in timp
ce regele negru raméane expus in centru). 5.0-0
Ne7 6.Ter bs 7.Nb3 d6 urmat de 0-0 sau 7...0-0
imediat duce la liniile principale ale partidei
spaniole.

4.d3 Apara pionul e4 si ameninta sa castige un
pion dupa Nxc6, urmat de Cxes.

4.0-0 Cxe4 5.d4 (5.Ter1 este o alta varianta posi-
bila. 5..Cd6 6.Cxes5 Ney 7.Nft Cxes 8.Txe5 0-0 9.d4
Nf6 10.Ter cu o structurd a pionilor mai sime-
tricd este o altd modalitate de a dezvolta piesele,
multe partide fiind jucate in aceasta pozitie in
ultimii ani). 5...Cdé (5...exd4? 6.Te1 d5 7.Cxd4+- si
negrul se confrunta cu amenintari insolubile.)

Kramnik |-a anihilat
pe Kasparov jucand
Apararea Berlineza.

~
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6.Nxc6 dxcé 7.dxe5 Cf5 8.Dxd8+ Rxd8 a fost
mult timp considerata o pozitie avantajoasa
pentru alb pana cand s-a schimbat modul de
abordare, in special datorita contributiei lui
Vladimir Kramnik, care a facut din nou celebra
Apararea Berlineza.

Ignorata in trecut, aceasta variantd a deve-
nit din anul 2000, odata cu victoria lui Vladimir
Kramnik in partida cu Gari Kasparov, o arma pe
care multi jucétori de elitd au inclus-o in reper-
toriul lor. In meciul din anul 2000, Kramnik si-a
anihilat celebrul adversar jucAnd Apérarea Ber-
lineza cu piesele negre, fara sa piarda o singura
partida. Albul s-a bucurat rapid de doua pri-
vilegii: era majoritar pe flancul regelui si avea
un avantaj de dezvoltare. Astfel, regelui negru
i s-au epuizat sansele de a face rocada, avand
nevoie de ceva timp pentru a-si mobiliza tur-
nurile. Ce a primit negrul in schimb? Un rege
incapabil sa facd rocada, a carui importanta
este nesemnificativa fara regine. Regele are
posibilitatea sa plece de pe coloana deschisa d
si sd se ascunda in e8, sau chiar sa mearga in c8
dupa plecarea nebunului de patrate albe.

Negrul are si el perechea sa de nebuni, dar,
cum pozitia nu este foarte deschisa, aceasta
nu este principala lui compensatie. Adevarata
compensatie constd in posibilitatea de a bloca
majoritatea adversa si de a obtine un control
mai bun al patratelor albe. Pionul albului este
avansat in e5. Pentru a crea un pion trecut, albul
va trebui sa joace f4-f5, iar apoi e6. Negrul rea-
lizeazad un blocaj grozav pe patratul f5, ocupat
momentan de cal, dar acesta din urma se va
putea repozitiona, nebunul fiindu-i un paznic

de nadejde.




Daca negrul trebuie sa blocheze mutarea, el
poate juca hs, activindu-si si turnul de pe flan-
cul regelui.

In plus, pionul e5 blocheazi si nebunul
alb care nu are un patrat foarte bun in care sa
mearga. Pozitia negrului este foarte puternica si
multi jucdtori cu piesele albe nu mai indraznesc
sd joace acest final de partida si joacd 4.d3, asa
cum a facut Steinitz in partida pe care o anali-
zam, sau cauta alte variante, cum ar fi 5.Tel.

4...d6 4..Ncs este in prezent cea mai frecven-
tata mutare. Negrul isi dezvoltd nebunul si isi
apara tactic pionul e5. 5.Nxc6 (5.c3 este aici cea
mai jucatd mutare.) 5...dxcé6! 6.Cxe5?? (6.Chd2
este evident de preferat, cu o pozitie in care fie-
care tabara are atuurile sale: albul are o buna
structura de pioni, in timp ce negrul are pere-
chea de nebuni si un joc bun al pieselor care
controleaza centrul.) 6...Dd4-+

5.¢3 O mutare logica si util3, controland patra-
tul d4 si pregatind eventual inaintarea d3-d4.

5...96 Negrul decide si-si dezvolte nebunul
in fianchetto, din moment ce viitorul sau in e7
nu este stralucit, desi este o altd mutare posi-
bila. Dezvoltandu-se astfel, negrul controleaza
patratul f5 evitand astfel ocuparea acestuia la
un moment dat de catre un cal alb. Mai tarziu
poate spera sa faca manevra Chs-Cf4 sau even-
tual impingerea f7-f5, dupa ce a jucat Ng7 si a
facut rocada mica, ceea ce i-ar da sansa sa preia
initiativa pe flancul regelui.

Ideea de baza in
Apararea Berlineza
consta in posibilitatea de
a contracara majoritatea
adversa si in a detine
un control mai bun
al patratelor albe.
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O mutare instructiva. Acest cal nu era foarte
bine plasat in d2, unde bloca atat actiunea nebu-
nului de patrate negre, cat si pe a reginei. Suntem
adesea obisnuiti sd vedem albul jucind manevra
Cbi-d2-f1-g3 sau e3, dupa ce a facut rocada si a
eliberat patratul f1 jucAnd Ter. Dar Steinitz spera
sa castige timp si isi transferd imediat calul.

7.0-0 0-0 8.Ter ar fi de asemenea o miscare
posibila. Negrul are numeroase modalitati de
a reactiona, printre care incercarea de a pre-
lua initiativa cu 8...Chs!? 9.Cf1 f5!? 10.Cg3 fxe4
11.Txe4 d5 12.Te3 Ng4e ca in partida Efimenko,
Z - Sirov, A, jucatd in anul 2005.

7...0-0 8.Na4!? Steinitz executd o mutare de
temporizare care permite repozitionarea nebu-
nului pastrand disponibile optiunile e3 sau g3
pentru calul f1.

8.Cg3 pregatind rocada mica si apoi inaintarea
d3-d4 ar fi o solutie coerenta. Ar putea urma
8...a6 9.Nag b5 10.Nc2 d5 11.0-0

8...Cd7 Cigorin isi inlocuieste calul si elibe-
reaza pionul f, dar neglijeaza intr-o anumita
masura flancul regelui.

9.Ce3 Cc5?! Cigorin vrea sa imbunatateasca
pozitia calului sau, dar ar fi putut intreprinde
inca de acum o actiune ofensiva.

9...f5 pdrea sa fie alegerea evidenta. Albul a
intarziat sa facd rocada, deci se justificd alegerea
negrului de a profita de ezitarea adversarului
siu pentru a deschide jocul. In plus, poate pre-
gati impingerea f5-f4, obtinand spatiu pe flancul
regelui unde poate aranja un atac, cu castig de
tempo fata de calul alb din e3. 10.0-0 f4 11.Cd5
Ccb8!? pregatind c6 cu o pozitie excelenta.



10.Nc2 Ce6 11.h4!
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Ca in jocul pe care l-am analizat anterior,
Steinitz nu se teme sd inainteze cu pionul h,
un mod consacrat si eficient de a ataca un fian-
chetto. Jocul sau devenind putin prea lent prin
transferul calului f6 in e6 prin d7 si c5, Cigorin
ii permite adversarului sa fie intreprinzator.
In absenta calului in f6, albul ameninta deja
sd joace hs si sa deschida coloana h, obtinand
astfel un culoar de atac impotriva regelui
advers.

11...Ce7 11...h5 blocheaza pionul alb in h4, dar
cu dezavantajul de a slabi patratul g5 si de anu
inchide flancul regelui, pentru ca albul inca
mai poate deschide jocul cu 12.g4! Cfy (12..hxg4
13.Cxg4 f5 14.Ch6+ Rh8 15.Cg5! Nxh6 16.Cxe6 Nxe6
17.Nxh6 Tf7 18.Ng5 De8 19.h5- si atacul albului
este devastator.) 13.gxh5 Cxhjs 14.Cg5 cu o pozi-
tie foarte promitatoare.

12.h5 Cand ai inceput un lucru, trebuie sa-1
duci pana la capat! Steinitz joaca cu multa
determinare.

12...d5! O mutare de principiu. Cand adver-
sarul te ataca pe un flanc, se stie ca trebuie sa
ripostezi in centru sau pe flancul opus in caz ca
centrul este blocat.

13.hxg6 Mai putea fi améanata capturarea
pionului, din moment ce albul hotédra cand
s-o faca. Deseori, se recomanda mentinerea
unei amenintari latente, cum era aceasta, for-
tand adversarul sa se gindeasca permanent ce
mutare sd joace in cazul unei capturi in g6 sau
a unei impingeri hs-hé6. Celebrul citat: ,Ame-
nintarea este mai puternica decat executia“ se
potriveste perfect situatiei mentionate!
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Cand ai inceput

un lucru, trebuie

sa-l duci pana la capat!
y

13...fxg6? Este un mod gresit de a captura, dar
se poate intelege ca Cigorin a vrut in acelasi
timp sa-si pastreze pionul h7, care blocheaza
coloana h, si sa deschida coloana f, care-i da
frau liber turnului. Astfel, mai tarziu isi poate
apara si randul sapte cu o mutare precum Tf7.
Totusi, mutarea prevede mai multe neajunsuri:
indeparteaza un pion de centru si slabeste dia-
gonala a2-g8, lucru de care Steinitz va profita
imediat. Regula generald spune ca atunci cand
te pregatesti sd capturezi cu un pion, trebuie sa
o faci catre centru. De exemplu, daci trebuie sa
faceti o captura in b6 si aveti de ales intre pionii
a7 si c7, cel mai bine ar fi s3 capturati cu pionul a
catre centru, exceptie ficind o anumita con-
traindicatie sau un motiv foarte bine intemeiat.
Prin urmare 13...hxgé era mutarea corecta
si, chiar daca pozitia albului rimane amenin-
tatoare, nimic nu este decis. 14.Nd2 (14.Cg4 ar
permite negrului sa schimbe rapid reginele
si sd elimine cea mai puternica piesa adversa,
reducénd astfel potentialul ofensiv al albului.
14...dxe4 15.dxe4 Dxd1+) 14...Te8 15.Cg4~

14.exd5!

A
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O mutare excelenta care deschide diagonala
a2-g8. Steinitz face acest schimb la momentul
potrivit, fara sd-i lase adversarului timp pentru
a-si intari centrul cu c6, ceea ce i-ar permite sa
tind nebunul alb sub control.




14...Cxd5 15.Cxd5 Dxd5 16.Nb3 Dc6 17.De2
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Regele negru ramane slabit pentru mult
timp. Nebunul b3 si turnul h1 sunt plasate ideal.
Dar Steinitz nu porneste la atac fara un plan si
isi va termina mai intai dezvoltarea. Cu De2,
el pregateste rocada mare si nu-i va ramane
decat sa-si dezvolte nebunul de piatrate negre la
urmatoarea mutare.

17..Nd7 18.Ne3 18.Nh6!? ar fi fost o mutare
mult mai tactica pentru a schimba nebunul
din fianchetto si pentru a finaliza atacul impo-
triva regelui. Cu pionii plasati pe patratele albe,
nebunul din fianchetto blocheaza culoarele,
dar odata ce acesta a fost schimbat, atacul se
desfasoara de la sine. Steinitz nu a ales aceasta
optiune pentru a elimina nebunul advers, dar o
va face cateva mutdri mai tarziu.

18...Rh8 deblocheazi calul din e6.
19.0-0-0
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Steinitz isi continua planul si isi protejeaza
regele prin rocada mare. Atunci cand un juca-
tor alege rocadele opuse, jocul devine de-a
dreptul feroce, o adevarata cursa de viteza. Cel
care ataca primul regele advers céstiga duelul.
In aceasti situatie, nu este greu de observat ci
regele negru se afla intr-o situatie mult mai rea
decat omologul sau.

19..Tae8 19...Cf4 20.Nxfg Txf4 (20..exf4?
21.Txh7+! Rxhy 22.Th1+ Nh6 23.Dez+ si urmeaza
un mat.) 21.Cxe5 Te8 22.d4+- castigd usor un
pion pastrand inca perspective excelente de atac.

20.Df1?! Mutarea aleasa de Steinitz este discu-
tabila. Un lucru bun este ca evita pozitionarea
fatd in fatd a turnului e8 si a reginei sale, prega-
tind in acelasi timp mutarea reginei pe coloana
h prin g1-h2. Totusi, nu este cea mai buna solu-
tie pentru ca negrul ar fi putut reveni in joc.
Chiar dacd apararea nu este usor de gasit.

20.Dd2! urmat de aceeasi idee ca in partida,
impingerea d3-d4 sau chiar Nhé ar fi pastrat un
mare avantaj. 20...a5 21.d4 (21.Nh6!?) 21...exd4
22.Nxd4! Nxd4 (22..Cxd4 23.Txh7+! Rxh7 24.Th1+
Nh6 25.Dxh6#) 23.Dhé! Tf7 24.Cxd4 Dbé6
25.Cxe6 Nxe6 26.Ther Tfe7 27.Txe6 Txe6 28.Td7
Ter+ (28..T6e7 29.Txe7 Txe7 30.Df8#) 29.Nd1+-

20...a57! teoretic o mutare logicd, pentru ca
Cigorin intentioneaza sa reactioneze si sa atace
la randul lui regele advers. El si-ar dori sa joace
a4 la urmatoarea mutare, castigand un tempo
fata de nebunul b3, apoi a3, creand culoare de
atac in jurul regelui alb. Cu toate acestea, albul
ramane in avantaj cu un joc foarte precis, gan-
dit cu brio de Steinitz.

20...h5! era o mutare foarte puternica, asigu-
rand coloana h. Prin plasarea pionului in hs,
negrul evita posibilele sacrificii in h7, asa cum
se va intdmpla mai tarziu, si ii oferea calului
sdu libertate de miscare. Albului i-ar placea
mult sd poatd juca g4, dar calul sau ar fi expus,
de aceea mutarea logica pare a fi 21.Ch4 (21.d4?!
exd4 22.Cxd4 Cxd4 23.Nxd4 Nfse), insa negrul isi
poate apara pionul g6 facind o mutare dina-
mica: 21...Cd4! 22.Cxg6+ Dxg6 23.cxd4 exd4
24.Nd2 Nf5eo

21.d4! ameninta d5 si forteaza negrul si schimbe
in dg4, ceea ce va deschide pozitia in avantajul
albului.



21...exd4 22.Cxd4 Nxd4 Sacrificarea nebu-
nului de patrate negre este dureroasd, dar
celelalte optiuni sunt si mai rele.

22...Da6 23.Nc4 (23.Dxa6!? schimbul de regine
pentru a intra intr-un final de partida castigator
ar fi o altd modalitate convingatoare de a concre-
tiza avantajul: 23...bxa6 24.Cxe6 Nxe6 25.Nxe6 Txe6
26.Td7+-) 23...Da8 ar fi o continuare de o tristete
fara margini! Albul s-ar bucura de un avantaj
decisiv dupa (23...b5 24.Cxbs) 24.C£3 Dc8 (24...Nc6
25.Txh7+! Rxh7 26.Dh1+ Rg8 27.Cg5+-) 25.Dd3 Te7
26.Dxg6+-; 22...Cxd4? 23.Txh7+ Rxh7 24.Dh1+
Nh6 25.Dxhé6#

23.Txd4!!
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O mutare excelentd, pastrand nebunul de

patrate negre pentru atac. Din d4, turnul poate
aluneca acum spre h4.
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23.Nxd4+? era probabil mutarea la care spera
Cigorin. Dupa 23...Cxd4 24.Txd4 Te7, negrul
reuseste sd se apere.

23...Cxd4 24.Txh7+!!
A B C D
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24.Nxd4+ nu ar fi fost asa de spectaculoass,
dar tot era o mutare castigatoare: 24...Tf6 Multe
mutdri sunt castigdtoare aici, dar aceasta este
cea mai atragatoare dintre ele, profitind de
suprasolicitarea reginei negre: 25.Dbs!? Dd6
(25...Dxb5 26.Nxf6#; 25..Rg7 26.Dg5+-) 26.Dg5
Tef8 27.Dh6 (27.Dxg6?? Atentie, nu trebuie
sa exagerati! Aceasta mutare grandioasa ar
fi sanctionata dur, trecindu-se de la o victo-
rie stralucita la o infrAngere amara. 27..Df4+
28.Rbr (28.Rdr Dxd4+! Eliminand nebunul care
tintuia turnul f6. 29.cxd4 Txg6-+) 28..Nf5+-+)
27...De7 28.Dxg6! Dg729.Txh7+! Dxh7 30.Nxf6+
Txf6 31.Dxf6+ Dg7 32.Dd8+ Rh7 33.Nc2+ Rhé
34.Dhy#

24...Rxh7 25.Dh1+ Rg7 26.Nh6+ 26.Dhé+!?
este o altd mutare care functioneaza, continu-
ata de 26...Rf6 27.Dhg+ Res (27..Rg7 28.Nh6+
Rhy7 29.Nxf8#) 28.Dxd4+ Rf5 29.g4# (29.Df4#)

26...Rf6 27.Dh4+ Re5 28.Dxd4+ cu mat la
urmatoarea mutare. I-0

28..Rf529.g4# (29.Df4#)

Steinitz si-a demonstrat toata maiestria in
aceasta partida in care pregatirea excelenta a
ofensivei, executia realizata perfect si calculul
precis al variantelor au dus la atacul final de
mat.

DE RETINLT!

Partidele cu rocade opuse sunt
violente, iar regele inamic trebuie
atacat inaintea adversarului, chiar

daca asta presupune sacrificiu
material. Atacul este primordial
in acest gen de partida. Jucati cu
rocade opuse doar atunci cand
considerati ca aveti un avans de
tempo fata de adversar.






