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In loc de prefata...
Cel care prin stiintd ajunse pdn’ la stele,
Fu refuzat de taina de dincolo de ele
Omar Khayyam

Mi-a fost dat, ca si autorilor acestei carti, sa fiu unul din
pionii care a ales sahul ca destin. Nu stiu cat de bine mutarile
m-au facut sa trec peste ,uratul” vietii, dar stiu ca opririle, cate au
fost, m-au purtat uneori pana la stele.

Desi Imi este mai ,la-ndeméana” sa vorbesc despre sah,
nu pot sa judec opera fara sa vi-1 ,dezvalui” pe unul din autorii
acestei ,pledoarii” in favoarea sportului mintii. Dupa ce tatal
sau i-a dezlegat gustul jocului, soarta a facut ca eu sa fiu cel
care i l-a transformat in pasiune. Intalnirile noastre au devenit
treptat din sedinte de studiu, ,adevarate infruntari”, in care
profesorul descoperea impreuna cu ucenicul sau vraja unei lumi
in care, cu fiecare mutare, poti gasi iesiri si rezolvari originale si
surprinzatoare.

Anii au trecut, viata ne-a purtat pe fiecare pe drumul lui,
dar comuniunea pe care ne-a dat-o amandurora frumusetea
sahului pe care ni l-am impartasit continua sa existe si sa ne lege.
De aceea, cu mare placere, am parcurs lucrarea fostului meu
yucenic” si, acum, o dezvalui celor interesati.

Ca si autorii acestei ,table de sah”, si eu m-am intrebat de e
stiinta sau e arta, plimbarea, mereu surprinzatoare prin cele 64
de casute, sau daca ,taina de dincolo de ele” mi-a fost cu adevarat
impartasita.

In Introducerea ficuti, autorii isidefinesclucrarea ,culegere
de probleme” de ,matematica recreativa” asezate pe patratelele
tablei de sah. Si, titlul ales fiecarui capitol, vine sa confirme
legatura cu matematica, de la formularea problemelor pana la
prezentarea solutiilor.

Oferita in primul rand cunoscatorilor si iubitorilor sahului
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(si matematicii !!), cartea atrage si pe orice pasionat (inca) de
lectura prin structurarea subiectului, si, mai ales, prin felul in
care reuseste sa dea limbajului de specialitate accesibilitate si
flexibilitate.

Dintre toate capitolele, am sa ma opresc asupra celui ce
face referire la cateva ,curiozitati sahiste” si, nu neaparat pentru
ineditul lor, ci, mai ales, pentru felul in care fac din matematica
,tablei de sah” o creatie In vers modern ce il poate face pe cititorul
roman sa cugete asupra ermetismului poeziei lui lon Barbu sau
asupra sculpturii abstracte, rezultat al imaginatiei transfigurative
a lui Constantin Brancusi.

Astfel, cele 17 probleme alese invita ,cititorul pasionat si
rabdator” sa caute, sa construiasca, sa gaseasca, sa admita, sa
selecteze, sa efectueze, sa plaseze, sa propuna, sa prezinte, sa
ceard, sa mute ,piese promovate sau nepromovate” ale unor
,Sahuri consecutive”, ca sa ajunga la ,cele mai multe maturi
posibile” sau ,fortate” solutii ale mutarilor, fie ele minime, cat
mai multe sau chiar maxime. Toate acestea recompenseaza
rabdarea si pasiunea cu ,cele mai multe capturi” peste care
se lasa o ,armonie totala”, pasnica, in care figurile ,nu se ataca
reciproc’, iar problemele de pe tabla de sah devin cat mai ,logice
si distractive”.

Am Inceput aceasta scurtda prezentare cu un citat din
catrenele lui Omar Khayyam, inspirat fiind chiar de autorii
cartii; am s-o Inchei cu vorbele primului presedinte al Federatiei
Romane de Sah, nimeni altul decat marele scriitor ,pasionat si
rabdator”, Mihail Sadoveanu:

»Au pierit imparatiile, s-au risipit asezarile oamenilor,
s-au schimbat alcatuirile noroadelor, s-au primenit zeii;
SAHUL a ramas; e o INSTITUTIE DIVINA. Ar pirea o
STIINTA, daca n-ar fi asa de mult JOC. Pare joc, insd e cu
mult mai mult decat atat. Brahmanul cel vechi a pus in
jocul lui nu numai INVATATURI pentru timpul siu, ci si
PROROCIRI pentru viitorime.”
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Iar noi, cei de azi sau ,viitorimea” de maine, vom putea de-
acum incolo sa Intelegem cat mai bine ,stiinta sahului” si datorita
gandurilor asternute in aceasta carte scrisa cu daruire de doi
pasionati ai sportului mintii.

loan Mardsescu
maestru international
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Introducere

De la bun inceput trebuie spus ca protagonistul acestei carti
este tabla de sah, si nu sahul propriu-zis. Sahul nu este decat unul
dintre nenumaratele jocuri care au ca recuzita tabla de sah.

Asadar, ce este tabla de sah? Este in primul rand obiectul
familiar care consta dintr-un caroiaj de 64 de patratele dispuse
in 8 randuri si 8 coloane si colorate alternativ in doua culori (alb
si negru de obicei). Pe de alta parte, tabla de sah este un obiect
abstract, un obiect matematic pe care lI-am putea defini ca reteaua
planara patratica de linii care delimiteaza un numar de patrate
egale ca dimensiune dispuse in m randuri si n coloane, unde m si
n sunt numere naturale. Pentru tabla de sah obisnuita m =n = 8.
In cazul anumitor probleme sau teorii matematice se utilizeazi
conceptul de tabla infinita, unde m, n — 0. Colorarea alternativa
a patratelor nu e obligatorie, dar are rolul sau in enuntul si/sau
rezolvarea unor probleme. Nu trebuie sa ne lasam inselati de
aparenta simplitate a acestei structuri; Intre marginile sale se
ascunde o bogatie incredibila de idei matematice si probleme
logice.

Aceasta carte este o culegere de probleme de ,matematica
recreativd” avand ca element comun tabla de sah. In functie de
legatura cu jocul de sah, problemele sunt grupate in doua mari
categorii: cele care implica piese de sah si cele care nu au de a
face cu acest joc. Aceasta distinctie nu este Intotdeauna absoluta,
de multe ori o problema de sah putand fi reformulata in termeni
nesahistici. De pilda, problema celor 8 dame: ,sa se plaseze pe
tabla 8 dame astfel incat sa nu se atace una pe alta” poate fi
exprimata si astfel: ,sa se aleaga 8 campuri ale tablei astfel incat
sa nu existe doua campuri aflate pe aceeasi orizontala, verticala
sau diagonala”.

Primele 8 capitole cuprind probleme care necesita
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cunoasterea regulilor de baza ale jocului de sah. Ele presupun
ca cititorul sa fie familiarizat cu modul de deplasare a pieselor,
cu obiectivul jocului, precum si cu semnificatia unor notiuni
fundamentale cum ar fi: mat, remizd, pat, rocadd, capturd s.a.
In cea mai mare parte, problemele din aceste capitole nu sunt
cele traditionale, de tipul ,albul/negrul muta si castiga in n
mutari”, ci probleme a caror rezolvare necesita o abordare logico-
matematica care nu tine de sistemul propriu-zis al jocului de
sah. Dintre problemele ,ortodoxe” de sah am cautat sa le alegem
pe cele avand un caracter sau o formulare mai neobisnuita,
spectaculoasa sau umoristica.

In ultimul capitol tabla de sah nu serveste decat ca un
pretext sau un suport pentru diverse probleme si jocuri logice
a caror rezolvare se bazeaza pe tehnici si teorii apartinand unor
variate ramuri matematice: geometrie, teoria probabilitatilor,
analiza combinatorica sau teoria grafurilor. Cunostintele si
rationamentele necesare solutionarii acestor probleme nu
depasesc nivelul de liceu.

In general, gradul de dificultate al problemelor variaza
considerabil: de la relativ usoare pana la foarte dificile. Dar
bineinteles, de cele mai multe ori raméne la latitudinea cititorului
sa aprecieze cat de grea (sau usoara) se dovedeste a fi fiecare
problema in parte.

O atentie deosebita a fost acordata atribuirii surselor
problemelor. Datele bibliografice relevante au fost citate fie direct
in textul problemelor sau al rezolvarilor, fie ca note de subsol.
Desi aceste informatii lipsesc de cele mai multe ori din culegerile
de probleme, este important si corect sa stim cine, cand si unde
a inventat o anumita problema. Demersul nostru detectivistic
s-a dovedit Insa a fi unul anevoios si a intampinat numeroase
dificultati. Adesea, stabilirea paternitatii a fost complicata de
faptul ca unele probleme au fost reinventate in mod independent
de diversi autori, iar nu de putine ori formularea unei probleme
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apartine unui autor, pe cand rezolvarea sa - altuia (sau altora). O
buna parte din problemele din aceasta carte sunt originale (pana
la proba contrarie, bineinteles). Problemele fara referinte sunt
fie create de autorii cartii, fie reformulate sau modificate dupa
probleme mai vechi, fie sunt probleme care circula fara autor si a
caror origine ne-a fost imposibil sa o stabilim.

Rezolvarile sunt prezentate in a doua parte a lucrarii, si
sunt numerotate in acelasi fel ca problemele. In cazul catorva
probleme, pe langa solutiile propriu-zise, au fost date si rezolvari
pentru cazul general al unei table de n x n.

Autoriidorescsdle multumeascd inspecial lui loan Mdrdsescu,
Jeff Coakley, George Jelliss, Raul Horhat si Cdlin Dragomirescu
pentru ajutorul, sfaturile sau observatiile lor extrem de pertinente
si utile.

Notatii si conventii sahiste

Pentru problemele de sah din cuprinsul acestei carti s-au
folosit reprezentarile si notatiile standard.

Tabla de sah, numita si esichier, e ilustrata sub forma
unui caroiaj 8 x 8 cu patratelele (denumite cdmpuri) colorate
alternativ in alb si negru, astfel incat patratul din dreapta jos sa fie
alb. Sirurile de campuri orizontale poarta numele de linii si sunt
notate cu cifre de la 1 la 8, iar sirurile verticale se numesc coloane
si sunt notate cu litere de la a la h. Notarea fiecarui camp se face
prin indicarea intai a coloanei si apoi a liniei, ca In diagrama de
mai jos care reda orientarea tablei din perspectiva jucatorului cu
albele:
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= N W L U1 O N ®

a8 b8 c8 d8 e8
a7l b7 ¢7 d7 e7
a6 b6 c6 d6 e6
asS b5 eS d5|eS
a4 b4 c4 d4 e4
a3 b3 ¢3 d3/e3
a2 b2 c2 d2 e2
al bl ¢l di el

f8 o8 h8
7 |g7 h7
16 g6 h6
5 [g5 hs
f4| o4 hd
3 [g3 h3
2| o2 h2
f1 [gl h1

a b cd e

f g h

Piesele sunt notate cu litera majuscula a initialei lor: R
(rege), D (dama), T (turn), N (nebun) si C (cal). Pentru pion nu se
foloseste initiala, iar mutarea sa se marcheaza doar prin indicarea
campului de sosire (d4, de exemplu). In mod uzual, toate piesele
de sah, cu exceptia pionilor, se numesc figuri.

Vom spune despre o anumita pozitie ca este legala daca
poate fi obtinuta din pozitia standard de start printr-o succesiune
de mutari regulamentare.

Alte simboluri uzuale folosite sunt indicate mai jos:

_|_
-
i

X
0-0

— sah la regele advers

— sah dublu

— mat

— transformarea unui pion
- captura

— rocada mica

0-0-0 — rocada mare
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PROBLEME

Mat in... mai putin de 2 mutari

La prima vedere titlul acestui capitol ar putea parea
derutant. De obicei problemele clasice de sah sunt de tipul ,albul/
negrul muta si castiga in n mutari” (cel mai adesea mat in 2 sau
3 mutdri). Mat intr-o mutare pare o problema prea simpla, prea
banala pentru un jucator obisnuit de sah. Si totusi, aparentele
pot fi inselatoare. Mai mult, ,mat in mai putin de 2 mutari” nu
inseamna neapdrat mat intr-o mutare!

Urmatoarele probleme au o formulare umoristica sau mai
putin obisnuita. De cele mai multe ori o analiza de tip ortodox a
pozitiei nu va conduce la aflarea solutiei. De aceea dezlegatorul va
fi nevoit sa gandeasca neconventional si sa ocoleasca, in fiecare
situatie, capcana intinsa de problemist.

P 1. Mat in 0 mutari
Pozitia este legala.

Diagrama 1
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P 2. Mat intr-o jumdtate de mutare

Diagrama 2

=N W s 1T O X

P 3. Mat intr-o jumdtate de mutare

Diagrama 3

=N W & U1 O N

a b cde f g h
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P 4. Mat intr-o jumdtate de mutare

=N W s 1T Ol

Diagrama 4

P 5. Mat intr-o treime de mutare

=N W s 1 O R

Diagrama 5

abcdefgh
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Probleme de constructie

Problemele grupate in acest capitol necesita construirea
unei pozitii pe tabla de sah care sa satisfaca o anumita cerinta.

In cadrul problemelor de constructie se disting trei
subgrupuri specifice: probleme de independentd, de acoperire si
de dominare.

A. Probleme de independenta

Sa se plaseze cat mai multe piese de acelasi fel pe o
tabla de sah astfel incat niciuna sa nu fie in bataia altei piese.

O problemd clasicd

Una dintre cele mai cunoscute, mai celebre si mai studiate
probleme care implica tabla de sah este problema celor 8 dame:
sa se plaseze 8 dame pe o tabla de sah astfel incat niciuna sa nu
fie atacata de o alta.

Problema a fost propusa initial in 1848 de sahistul si
problemistul german Max Bezzel in revista Schachzeitung, doua
solutii fiind publicate in primul numar din anul urmétor. In 1850
Franz Nauck a dat toate cele 92 de solutii in Leipziger Illustrierte
Zeitung.

O dama controleaza o intreaga coloana sau linie, deci e clar
ca numarul maxim de dame nu poate depasi 8. S-a dovedit ca
exista 92 de pozitii distincte ale celor 8 dame care sa satisfaca
cerinta enunfata. Daca se exclud variantele obtinute prin operatii
de simetrie (rotatii sau reflexii), atunci raman 12 solutii unice sau
fundamentale. In diagrama de mai jos este prezentati una dintre
ele, singura care prezinta simetrie (rotationala, in acest caz):
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Diagrama 13

=N W s U1 O N

abdefgh

Pozitia de mai sus poate fi notata si sub forma unui numar
de 8 cifre - 35281746, In care pozifia unei cifre indica linia, iar
valoarea sa coloana pe care se afla 0o anumita dama. Utilizand acest
sistem de notatie, celelalte 11 solutii unice vor fi urmatoarele:

61528374 16837425 15863724
25713864 25741863 26174835
26831475 27368514 27581463
35841726 36258174

P 21. Problema celor 9 dame
Asezati 9 dame si un pion pe o tabla de sah astfel incat nicio dama
sd nu fie amenintata de alta dama.

P 22. Problema celor 11 dame
Plasati 11 dame si trei pioni pe o tabla de sah astfel incat nicio
dama sa nu fie in bataia altei dame.

P 23-26. Piese independente

Care este numarul maxim de regi care pot fi plasati pe tabla de
sah 1n asa fel Incat niciun rege sa nu fie atacat de altul? Rezolvati
separat aceeasi problema pentru turnuri, nebuni si cai.
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P 27. Reginele schioape
O ,dama schioapa” e o dama cu raza de actiune diminuata: ea se
deplaseaza cel mult 2 campuriin orice directie (vertical, orizontal
sau diagonal).

Gasiti numarul maxim de ,dame schioape” care se pot afla
pe tabla de sah fara a se ameninta una pe alta.

P 28. O problemad cu amazoane

Pe langa piesele traditionale ale jocului de sah au fost inchipuite
si unele piese bizare, cu mers neobisnuit. In compozitia sahista
ele sunt cunoscute sub denumirea generica de piese feerice. Una
dintre ele este amazoana, o piesa care combina miscarea damei cu
cea a calului. Este asadar o ,superregind”, o figura care insumeaza
forta tuturor celorlalte figuri. Cate amazoane independente se
pot gasi pe suprafata de joc?

P 29. Ldcusta
Una dintre cele mai populare piese feerice este asa-numita
ldcustd. Aceasta piesa se deplaseaza in orice directie ca si dama,
dar numai sarind peste o alta piesa (proprie sau adversa) si
plasindu-se imediat in spatele acesteia. In consecint3, o l3custi
solitara pe suprafata de joc va fi imobila, intrucat nu are peste ce
sari. Uzual se ilustreaza sub forma unei dame intoarse.

Cate lacuste pot fi asezate pe tabla fara sa se atace intre ele?

P 30. Calaretul nocturn

O alta piesa foarte populara in sahul feeric este cdldretul nocturn.
Acesta se misca ca un cal obisnuit, dar la o mutare poate efectua
oricate sarituri consecutive intr-o linie rectilinie. Astfel, un caldret
nocturn aflat la c2 ataca campurile al, a3, a6, b4, d4, el, e3, €6,
f8 si g4. In mod obisnuit e reprezentat sub forma unui cal intors
(Diagrama 14).

1 Cf. Robert A. Wagner, Robert Geist, The Crippled Queen Placement Problem, in
Science of Computer Programming, nr. 3 (1984).
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Probleme de itinerare si trasee

Denumim itinerar drumul parcurs de o piesa de sah, astfel
incat sa viziteze fiecare camp al tablei o data si numai o data.
Piesa muta in conformitate cu regulile jocului de sah.

Un itinerar se numeste inchis daca de pe campul final se
poate reveni intr-o singura mutare pe campul de start. Unind
punctul de plecare cu cel final se obtine un circuit inchis. Prin
opozitie, toate celelalte itinerare vor fi deschise.

Nu toate piesele pot efectua un itinerar; singurele care
reusesc acest lucru sunt regele, calul, turnul si dama. Evident,
nebunul nu poate parcurge decat campurile de aceeasi culoare.
Pe tabla de sah obisnuita nu exista itinerare ale nebunului nici
macar daca ne limitam la campurile de o singura culoare (dar
exista pe table de n x n, unde n este impar).

Itinerarul unei piese se poate autointersecta: intotdeauna
in cazul calului, niciodata pentru turn si uneori pentru dama si
rege.

Regele poate urma orice itinerar al damei si turnului, iar
dama orice itinerar al regelui si turnului. Turnul nu poate urma
itinerare ale regelui si damei decat daca acestea cuprind doar
mutari ortogonale (orizontale si verticale). Datorita modului
special de deplasare a calului, un itinerar al acestuia nu poate fi
urmat de niciuna dintre celelalte piese.

In ce priveste lungimea drumului parcurs, aceasta este
fixd in cazul turnului (63 de unititi) si calului (63 V5= 140,87)
si variabila pentru rege si dama (minim 63 de unitati in ambele
cazuri).

Vom numi traseu orice drum parcurs de o piesa pe tabla de
sah, fara alte constrangeri.
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Itinerarul calului

Problema itinerarului calului ramane una dintre cele mai
faimoase probleme pe tabla de sah. Literatura scrisa pe aceasta
tema este extrem de bogatd, existand chiar volume dedicate
exclusiv acestui subiect.

Istoria sa se iIntinde de-a lungul a secole. Unul dintre cele
mai vechi itinerare cunoscute (Diagrama 17) 1i apartine lui al-
Adli ar-Rumi, un jucator arab de satrandj (stramosul sahului
actual) care a trait pe la 840 la Bagdad.

Asupra acestei probleme s-au aplecat numerosi
matematicieni, printre cei mai celebri numarandu-se Abraham
De Moivre, Adrien-Marie Legendre sau Leonhard Euler.

Cate itinerare diferite exista? - este wuna dintre
intrebarile la care s-a raspuns doar partial. Numarul total de
itinerare inchise a fost calculat de Brandon McKay in 1997°
siestede 1658420 855 433 de itinerare inchise nedirectionate (intr-
un itinerar nedirectionat nu importa directia in care este parcurs).

Numarul exact de itinerare deschise nu este deocamdata
cunoscut, dar se estimeaza a fi undeva in jur de 10% sau 2x10,

* 0 vasta si detaliata bibliografie a temei a fost intocmita de George Jelliss si e
disponibild online la http://www.mayhematics.com/t/t.htm

> Brendan McKay, Knight's Tours on an 8x8 Chessboard, Department of
Computer Science, Australian National University, 1997.
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Diagrama 17

\ﬁ‘ ‘h AD.A
J".L\LN“
> 'ﬂn'l’lq
3 /XL A)
’J ,.;\‘ V)

P 90. Cel mai lung traseu neintersectat

Problema gasirii celui mai lung traseu al calului care nu se
intersecteaza cu el insusi a fost propusa de Thomas R. Dawson
in L'Echiquier, decembrie 1930, iar In numarul urmator, pe 1931,
acesta a publicat 2 solutii cu 35 de mutari, dintre care una este
prezentata mai jos:

Diagrama 18

In ce priveste traseele inchise, cea mai buna solutie, cu 31
de mutari (32 daca se numara si mutarea care inchide circuitul),
a fost obtinuta de problemistul roman Wolfgang Pauly (1876-
1934) (a nu se confunda cu fizicianul austriac cu nume foarte
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asemanator Wolfgang Pauli (1900-1958)). Rezultatul lui Pauly a
fost mentionat in 1930, in L’Echiquier, dar fara diagrama. Ulterior,
varianta lui Pauly a fost prezentata de H. J. R. Murray in 1942, in
manuscrisul sau nepublicat The Knight’s Problem.

Puteti reconstitui un astfel de traseu cu 31 de mutari?

P 91. Din colt in colt

Gasiti un itinerar complet al calului care incepe din coltul al al
tablei si se termina in coltul opus - h8 - fara a trece de 2 ori prin
acelasi camp.

Trasee magice?

Un pdtrat magic consta dintr-un aranjament al unor numere sub
forma de patrat, astfel incat sumele numerelor din fiecare linie,
coloana si din cele doua diagonale sa fie egale. Valoarea sumei
poarta numele de numdr magic. Un pdtrat semimagic este acela
in care doar suma numerelor de pe orizontale si verticale sunt
egale, sumele de pe cele doua diagonale fiind diferite. Un exemplu
de patrat magic de 3 x 3 e dat mai jos:

4 9|2
3|(5]|7
816

Numerotand fiecare pas dintr-un itinerar al calului pe
tabla de sah obtinem un pitrat de numere de la 1 la 64. In mod
firesc, s-a pus problema daca exista un itinerar al calului care sa
genereze un patrat magic. Se poate usor calcula ca numarul magic
al unui eventual patrat magic este 260. Primul traseu al calului
care sa fie un patrat semimagic (deci fara suma de pe diagonale)
a fost publicat in 1848 de un anume William Beverley in revista
britanica Philosophical Magazine:
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Diagrama 19
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12

59

38

18

35

64

13

60

37

22

11

Ulterior, in 2003°, s-au descoperit cu ajutorul computerului
140 de itinerare semimagice distincte si s-a dovedit ca nu exista
niciun itinerar al calului pe tabla de sah care sa genereze un

patrat magic.

P 92. Un traseu semimagic
Completati patratul semimagic din Diagrama 20 generat de
un itinerar inchis al calului:

Diagrama 20

30

24

22

16

27

17

49

13

33

53

38

11

44

47

41

¢ Glinther Stertenbrink si colab., ,Computing Magic Knight Tours”, http://
magictour.free.fr/, august 2003.
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P 137. Problema care se rezolvd singurd
Albul da mat la mutarea a 8-a. Negrul este la mutare. (Knud
Hannemann, Skakbladet, 1942):

Diagrama 53

=N W s U1 O X

a b cdef gh

P 138. Albul mutd si... nu da mat
Aceasta problema, avand o formulare mai putin obisnuita, a fost
propusa de problemistul german Karl Fabel in Rdtselstunde, 1952.

Diagrama 54

=N W s U1 O R




Octavian Laiu-Despdu, Adorean Laiu-Despdu 67

P 139. Cea mai prolifica pozitie

Pozitia minimala de mai jos are o istorie celebra. Ea a fost
publicata initial de germanul Albert Kniest in 1932, iar ulterior
a cunoscut o reputatie fara precedent, devenind un adevarat cult
printre problemisti care s-au intrecut in a descoperi noi si noi
probleme. In germani este cunoscuti ca Das Vielvdterproblem
(,Problema cu multi tati”), o denumire mai mult decat sugestiva.
Pana in prezent s-au publicat peste 1000 (o mie!) de probleme
pornind de la aceasta simpla pozitie. Ele se regasesc adunate
intr-o carte ajunsa deja la a 3-a editie’.

Diagrama 55

& D

=N W s 1Ol R

a b cdef gh

lata cateva din cele mai cunoscute probleme:

a) Problema originala - mat ajutor in 2 mutari (Albert
Kniest, Deutsche Mdrchenschachzeitung, 1932). Negrul muta si 1l
ajuta pe alb sa dea mat la a 2-a mutare.

b) Cine castiga? (Robert Darvall, Fairy Chess Review, 1949)

c) Mat ajutor serial in 8 mutari (Julius Dohrn-Liittgens si
Erich Gleisberg, Schachmatt, 1949). Negrul efectueaza 8 mutari
consecutive, apoi albul face o singura mutare insotita de mat.

? Hilmar Ebert, Hans Gruber, Jorg Kuhlmann, 1000 Viter...!, Mainz, 2002.
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d) Albul isi retrage ultima mutare apoi da mat intr-o mutare
(Bror Larsson, Feenschach, 1954).

P 140. Unde sunt piesele negre?

In diagrama de mai jos e indicatd doar pozitia pieselor albe.
Adaugati piesele negre, stiind ca toate cele 32 de piese sunt pe
tabla, si nicio piesa nu este atacata de o alta de culoare diferita.

Diagrama 56

=N W s 1O R0

P 141. Evaporarea pieselor

Au fost imaginate numeroase variante ale jocului de sah, dar una
dintre cele mai bizare este fara indoiala asa-numitul sah berkelian.
In aceasta varianti orice piesa care nu este aparatd sau atacati de
o alta piesa se elimina de pe tabla. De pilda, in pozitia standard
de start a jocului de sah turnurile vor disparea imediat, urmate
apoi de cai si de pionii din fata turnurilor. Denumirea versiunii
face trimitere la filozoful irlandez George Berkeley care sustinea
teoria conform careia obiectele din lumea inconjuratoare exista
doar pentru ca sunt percepute ca exista.

In diagrama de mai jos, publicati de L. C. Rodé in EI Acertijo,
in 1993, fiecare piesa este fie aparata, fie atacata cel putin o data.
Se cere sa se mute o singura piesa (ar putea fi ori una alba, ori
una neagra) astfel Incat sa se puna in miscare o reactie in lant de
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disparitii ale pieselor pana cand tabla va deveni complet goala.

Diagrama 57

=N W s U1 O R0

P 142. Un rege pretentios
Urmatoarea problema a fost propusa de Harry L. Nelson in 1983,
in Journal of Recreational Mathematics.

In diagrama de mai jos locul preferat al regelui negru este
campul c8, insa acesta se afla sub amenintarea pionului alb din
b7. Regele va trebui sa ia masuri pentru a corecta aceasta stare
de lucruri astfel Incat sa se poata odihni linistit pe c8. Care
este numarul minim de mutari In care regele negru se poate
descotorosi de pionul nesuferit din b7 stiind ca:

— Albul nu muta deloc;

— Regele negru poate captura orice piesa alba in afara de
rege, dar nu are voie sa se afle in sah In niciun moment;

- Regele nu poate muta intr-un camp vizitat anterior (cu
exceptia punctului de start care totodata este si destinatia sa
finala).
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Diagrama 58

=N W s 1O R0

a b cde f g h

P 143. O problemda zigzag a lui Shinkman
Pe fragmentul de tabla de mai jos, mutati regele in campul liber
fara a trece prin campul g2 din mijloc (ocupat de nebunul de
camp alb), mutand regulamentar.

Problema a fost creata de prolificul si talentatul problemist
american William A. Shinkman si publicata in Philadelphia Times,
1880.

Diagrama 59

W 3
&2
+E1
f g h

P 144. Numdr maxim de dame
Cate dame se pot afla teoretic maxim pe tabla de sah intr-o
partida legala?

P 145. Numdr maxim de figuri
Care e numarul maxim de figuri care se poate afla teoretic pe
tabla de sah intr-o partida legala?
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P 180. Cdte patrate?

In afara celor 64 de pitrate care compun tabla de sah, mai existi
si altele de diferite dimensiuni, cel mai mare fiind patratul de 8 x
8.1n Diagrama 65 sunt ilustrate cateva pitrate de diverse marimi.
Cate patrate de diferite dimensiuni si localizari se afla pe o tabla

de sah? Dar pe o tabla de 100 x 100?

Diagrama 65

=ty O

P 181. Cdte dreptunghiuri?

Cate dreptunghiuri de diferite dimensiuni si localizari se afla pe
o tabla de sah (sub denumirea generica de dreptunghiuri fiind
incluse si patratele)? Pentru exemplificare, in diagrama de mai
jos au fost conturate trei dreptunghiuri de diferite marimi.
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Diagrama 66

|_‘_

P 182. Variatiune pe o tema antica

Legenda nasterii jocului de sah este arhicunoscuta. Se spune
ca inteleptul Sissa, inventatorul mitic al sahului, 1-a incantat si
impresionatintr-atatperegele Indiei (in unele variante, al Persiei),
incat acesta a vrut sa-1 rasplateasca asa cum se cuvine pentru
jocul sau minunat. Atunci inteleptul a spus ca se ,multumeste”
cu niste boabe de grau (sau de orez in alte versiuni ale povestirii)
dupa cum urmeaza: 1 bob pentru primul patratel al tablei de sah,
2 boabe pentru cel de-al doilea, 4 pentru al treilea, 8 pentru al
patrulea... si asa mai departe, pana ce toate cele 64 de patratele
ale tablei vor fi acoperite de grau.

Efectuand calculele se obtine o cantitate uriasa. Se vede
usor ca numadrul total de boabe este rezultatul unei progresii
geometrice reprezentat de suma puterilor consecutive ale lui 2:

T=1+2+22+23+2%+2°5+..2%=2%-1=18446 744 073
709 551 615 boabe de grau, adica un ,morman” mai mare decat
muntele Everest, o cantitate care depaseste cu mult intreaga
productie actuala de grau a lumii.

Sa propunem insa o varianta diferita a povestii; o varianta
in care inteleptul nostru isi doreste tot boabe de grau, dar
potrivit urmatoarei reguli: 1 bob pentru primul patratel al tablei,
tot 1 bob pentru cel de-al doilea, iar in continuare pentru fiecare
patratel un numar de boabe egal cu suma boabelor de pe cele
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doua patratele precedente. Astfel, pentru primele 5 patratele
vom avea 1, 1, 2, 3 si respectiv 5 boabe. Ce cantitate de grau i
va corespunde ultimului patratel si care va fi cantitatea totala pe
care trebuie sa o primeasca iscusitul Sissa?

P 183. Arii consecutive

Consideram ca o tabla de sah are suprafata egala cu 64 de unitati
de arie. Poate fi taiata aceasta tabla in mai multe bucati avand arii
numere naturale consecutive?

P 184. 8 din 64

Pe o tabla de sah se trec numerele de la 1 la 64 in ordine. Se aleg 8
numere astfel incat oricare doua dintre ele sa nu se afle pe aceeasi
linie sau coloana. Aflati suma celor 8 numere alese.

P 185. Sume distincte

In fiecare pitratel al unei table de sah e scris unul din numerele
1, 2 sau 3. Este posibil ca sumele numerelor de pe linii, coloane si
cele doua diagonale principale sa fie distincte?

P 186. Distante unice

Definim distanta dintre doua cadmpuri ca fiind distanta dintre
centrele campurilor respective (de pilda, distanta dintre al si
d1 e egala cu 3). Determinati cate valori unice pot lua distantele
existente pe tabla de sah.

P 187. Distante diferite

Plasati 7 pioni (jetoane, puluri etc.) pe o tabla de sah astfel incat
sa nu existe doua distante egale intre pioni. Ca si la alte probleme
de acest tip, consideram pionii ca fiind punctiformi si asezati in
centrul campurilor.
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P 188. Alb si negru
In cate moduri poate fi colorats o tabla de sah in dous culori astfel
incat sa se pastreze paritatea culorilor: 32 de campuri albe la 32
de campuri negre?

P 189. Pioni si probabilitdti
Doi pioni sunt plasati pe doua campuri ale tablei de sah la
intamplare. Care este probabilitatea ca cele doua campuri
ocupate de pioni sa aiba:

a. o latura in comun?

b. exact un colt in comun?

P 190. Trei de-un fel

Pe campurile unei table de sah se aseaza aleatoriu trei pioni. Care
este probabilitatea ca cei trei pioni sa se gaseasca pe campuri de
aceeasi culoare?

P 191. Pe aceeasi linie sau coloand

Se aleg la intamplare un camp alb si unul negru pe tabla de sah.
Care este sansa ca cele doua campuri sa se afle pe aceeasi linie
sau coloana?

P 192. Niciun patrulater

Pe o tabla de sah exista numeroase patrate si dreptunghiuri
delimitate de laturile campurilor (vezi primele doua probleme
din acest capitol). Din cele 144 de linii care formeaza tabla de
sah, care este numarul minim care trebuie eliminate astfel incat
perimetrul oricarui patrulater (patrat sau dreptunghi de orice
dimensiune) sa fie intrerupt?

P 193. Un patrat cu laturi intregi

Pe o tabla de sah de 8 x 8 unitati, se poate desena un patrat oblic
cu lungimea laturilor un numar intreg de unitati si ale carui
varfuri se afla in colturile campurilor?
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