MIHAELA MIU (MICULESCU)

MOMENTE

=

PI;E\STIGE
K DJS|

Bucuresti - 2019



INTRODUCERE

Inspiraté din activitdtile cu
copii, aceasta carte este
menitd sd-i ajute pe cei mici sa
exerseze si sd invete intr-un mod
agreabil cunostinte despre sah.
Personificarea pieselor prin ilustra-
tii creeaza un mediu prietenos si
hazliu, care va contribui la dez-
voltarea imaginatiei celor mici si a
dorintei acestora de a continua
povestea. Aceastd metodd de a in-
véta prin joacd este esentiald in edu-
carea si formarea copiilor, foarte
apreciatd de invatamantul modern.

Diagramele, exercitiile si re-
busurile cuprinse in carte au un
grad mediu de dificultate, ceea ce

La arma asta
nu m-am asteptat...

inseamnd cd rezolvarea lor pre-
supune un anumit nivel de
cunostinte, copilul fiind deja fami-
liarizat cu notiunile de baza (de-
plasarea si valoarea pieselor, mutdri
speciale, tactici etc.). Toate acestea
vor starni curiozitatea, spiritul
creator, imaginatia §i se vor amuza
cu anecdotele culese de la copii de
varsta lor.

Piesele ies din tiparul lor
obisnuit si devin figuri hazlii, se
ironizeaza si au replici ilare, lec-
turarea cdrtii fiind o modalitate
placuta si relaxantd de petrecere a
timpului liber. Acest procedeu
stimulativ si creativ il introduce pe




copil intr-o lume imaginara,
putdndu-se identifica cu perso-
najele preferate, dialogand cu ele
sau conturand altele noi. Ajutorul
périntilor, al bunicilor sau al priete-
nilor la dezlegarea problemelor mai
dificile este un alt obiectiv pe care
l-am avut in vedere la realizarea
acestei cdrticele; crearea legaturilor
sociale, familiale si emotionale,

esentiale in conturarea personali-
tatii, le consider mai importante
decat abilitétile pe care le dezvolta
acest ,,sport al mintii“ ,,Inconjurat
de dragoste si de intelegere, indru-
mat discret in actiunile sale, copilul
va avea incredere in sine, se va dez-
volta armonios si va alege un
optional sau altul, reusind chiar sa
facd performanta®

CAND VOI _
DEVENI REGINA,
ImI vor TINE
SINGUR UMBRELA!




POVESTEA PIESELOR BUCLUCASE

A fost odatd, de demult,

In vremuri pdtimase
Taramul piselor de sah
Haczlii si buclucase.

Intr-o continud galceavd
Albul si negru stau la sfadd,
Se ceartd si se rdzboiesc,
Planuri de luptd ndscocesc
Ca sa-si fereasc-al lor regat
De nemilosul sah si mat.
Au cdte-un rege de-apdrat
Si stie fiecare:

Castigd cine e istef,

Nu cine e mai tare!

Hai sd privim a lor disputd
Cum captureazd, cum se mutd,

Cum se creeaz-o ambuscadd

Sau cum se face o rocadd,
Ce-nseamnd un dublu atac
Ce este matul sufocat,

Ce ghidusii face nebunul,
Cum sare calul chiar si turnul!
Si la final sigur vei sti

De care parte vrei sd fii!
Experienta o castigi

Chiar dacd nu o sd invingi!
Scheme de joc sunt sute, mii
Cel care-1 joacd poate sti
Dar lucrul cel mai
important

In sportul dsta elegant,

Intr-un final vei intelege
Numai TU SINGUR
poti fi REGE!

Precizdm cd in aceasta carte, in toate diagramele albul porneste
din partea de jos a tablei de sah.



EXERCITII
TESTUL 1

1. Incercuieste doua grupe de cate doud piese, astfel

incat valoarea lor sa fie egalal

NEBUN TURA
PION CAL
2. Taie vocalele situate in casutele cu numar impar si vei descoperi nu-
mele unui mare maestru international de sah, reprezentant de seamd

al tarii noastre!

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

3. Albul este la mutare si
poate face remiza. Dacd ai
gasit solutia, noteaz-o mai

jos!




4. a) Aratd cu o sageatd atacul dublu al damei!

b) Noteaza mai jos
campurile pe care
nu se poate deplasa
regele alb din pozitia
in care se afla!
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5. Care este piesa care nu poate ameninta regele intr-o partida de sah?

6. Gaseste solutia pentru fiecare situatie din diagrama de mai jos:

a) Albul muta si da mat

dintr-o mutare

s68c8s000s000sesessecassessossseesseacoesrcsR00E

b) Care piesd neagra poate
realiza un atac dublu?

Aratd cu o sageata!
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¢A RADEM

- Cum se mai numeste regina in
jocul de sah? am ‘intrebat eu.

- Drama, se grabeste un

bdietel sd rdspunda.

- Intr-un fel, ai dreptate, uneori se
mai confunda dama cu drama, dar
acest lucru 1 vei intelege putin mai
tdrziu, i-am rdspuns, spre amuza-
mentul taticului care-l insotea. )

e

7. Pe coloana hasurata vei descoperi un sinonim al pieselor grele.

1. Asa i se mai
spune turnului

2. Alb si negru

3. Figuri

4. A se deplasa

5. Adversar

6. Cu ele se
numeroteaza liniile
7. Pe capul regelui
8. Plan de lupta

9. A da o piesa
pentru a obtine
un avantaj

10. Coloane
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8. COMPLETEAZA CUVANTUL!
Gaseste literele care lipsesc din propozitiile de mai jos!

R L ESTEOPIESAS P O _R

NUMAIP _ _ _ U _ POATESADEVINAD _ _A

9. Noteaza mai jos campurile albe pe care stau pionii albi la inceputul partidei

.....................................................................................
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SUNT INTELEPT
SI PLANURI FAC

UN REGE CU
SCAUN LA CAP!

NU STIU DE CE

TOTI IMI SPUN
CA DOAR EU SUNT
UN NEBUN...
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REZQLVARI

6. a) Tg8 +=
b) Nf2+

TESTUL 1

2. FLORIN GHEORGHIU

3. Te2 (albul isi pierde dama deoarece este
slegatd” de turd)

Legarea sau imobilizarea pieselor este o tac-
ticd ce impiedica piesele sa se deplaseze;
aceastd situatie apare atunci cand o piesa este
asezata intre regele pe care-1 protejeaza si o
piesd adversd, care ar da sah dacd prima
piesd s-ar retrage.

4.

a) Dama albd atacd simultan regele si calul.

L] € e g

b) e2, f1, f2

5. Regele (regii nu pot sta niciodata unul
langi celilalt, intre ei trebuie sa fie cel putin
un camp liber).

7. 1. castel 6. cifre
2. culori 7. coroana
3. piese 8. strategie
4. merge 9. sacrifica
5. rival 10. verticale

Solutia: SUPERIOARE
8. REGELE ESTE O PIESA SUPERIOARA,
NUMAI PIONUL POATE SA DEVINA
DAMA .

9.22,¢e2,¢2, 82

TESTUL 2
1.c
2. a) § posibilitati: e6, {6, c5, g5, ¢3, g3, d2, f2
b) e6




