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diagonalele|sunt alcdtuite din cAmpuri pozitionate oblic (cAmpuri

de aceeasi culoare care se ating intre ele la colturi).

Campurile se notezd numind mai intéi coloana (cu litere de la
alah) si apoi linia (cu cifre de la 1 1a 8).
« al, a8, h1, h8 se numesc colturile tablei;
o d4, e4, d5, e5 formeaza centrul mic al tablei;
e C3, c4, c5, c6, d6, e6, 16, 15, f4, £3, €3, d3 formeazi centrul mare
(extins) al tablei.

centrul mare colturi



Piesele de sah

Fiecare jucdtor are la inceputul partidei 16 piese, unul de
culoare albd, celdlalt de culoare neagrd. Acestea sunt: rege (R),
dama (D), doud turnuri (T), doi nebuni (N), doi cai (C) si opt pioni.
Intotdeauna jucitorul care are piesele de culoare alb incepe partida.
Fiecare jucétor mutd, cand ii vine randul, o singura piesa.
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rege (R) damd (D) nebun (N) turn cal (C) pion

Pozitia pieselor la inceputul partidei este cea din diagrama de
mai jos.
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» coloanele a, b si ¢ formeaza flancul damei;
» coloanele £, g si h formeaza flancul regelui;
» coloanele d si e se numesc coloane centrale.
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Scopul fiecarui jucator este s atace regele advers astfel incat
acesta sa nu mai aiba nicio posibilitate de a scipa din sah (atunci este
mat). Cand regele este atacat de o piesd adverss, el se afli in sah.

Partida se termina cand unul dintre regi este mat. Cand partida
se termind la egalitate, atunci se numeste remizd.

Remiza se obtine in urmitoarele situatii:

» cénd cei doi jucitori se inteleg in acest sens in timpul partidei;

» cand regele jucdtorului aflat la mutare nu este in sah, dar acesta nu
poate sa facd nicio mutare regulamentara (regele este in situatia de
»pat’);

» cand niciun jucitor nu mai are piesele necesare ca si castige;

« cand unul dintre jucétori reuseste s atace in mod continuu regele
advers (care are unde si mute, dar nu poate scipa de sah). Aceastd
situatie se numeste sah etern.

» cand aceeasi pozitie s-a repetat de 3 ori;

o cdnd s-a depdsit numarul de mutiri (s-au efectuat 50 de mutiri fara
sa se mute vreun pion sau sd se captureze vreo piesd).

Rocada Mg e e
Este mutarea speciald a jocului de sah care permite deplasarea
a doud piese (rege si turn) in acelasi timp. Ea este de doui feluri
(rocada mare si rocada mici) si se realizeazi o singuri dati in timpul
unei partide. Pentru efectuarea ei, regele se deplaseazi de pe cimpul
initial peste doud campuri, spre unul dintre turnuri, apoi turnul se
deplaseazd peste rege si se asazd pe cAmpul aliturat, adici pe cAmpul
peste care a sirit regele.

Rocada se efectueaza la inceputul partidei si are dublu scop:
« protejarea regelui;
« scoaterea turnului la atac.

Rocada nu se poate realiza daci:
» regele sau turnul au fost mutate din pozitia initial;
» intre rege si turn se afld o altd piess;
» regele este atacat (se afld in sah);
« in cazul in care regele trebuie si treacd printr-un cAmp amenintat de
0 piesa adversa.
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Piesele (figurile) de sah si valoarea lor.

Posibilitati de deplasare si de capturare

Valoarea pieselor este relativd, modificdindu-se permanent
in timpul partidei, atit in functie de iscusinta jucitorilor, cat si de
posibilitétile de colaborare cu celelalte piese. Regele nu are alocatd
nicio valoare, fiind figura cea mai importantd a jocului, nelipsitd de
pe tabla pan la final. Pionul are valoarea 1, nebunul si calul valoreaza
cate 3 puncte, turnul are 5 puncte.

Pirerile specialistilor cu privire la valoarea damei sunt impar-
tite, unii atribuindu-i 9 puncte, iar altii 10. Gabriel Georgescu, maestru
international de sah si antrenor-maestru, aduce urmatoarele ldmuriri:

»In Cartea sahistului incepitor', autorul nu precizeaza cite
puncte valoreazi fiecare piesa in parte, insa face o evaluare a pieselor
in diferitele faze ale jocului: in deschidere, in jocul de mijloc si apoi
in final. El afirmé c3 in deschidere dama este egald ca valoare cu doud
turnuri si, apoi, este egald cu un turn, un nebun (sau cal) si doi pioni.

1. Manualul sahistului incepator de G.I. Levenfis, ed. a II-a corectatd, Editura Uniunii de Culturd Fizicd si Sport, dupa editia
aparutd la Moscova in 1959
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Daca D = 2T, atunci D = 10 puncte, iar daci D = T + N(C) + 2
pioni, rezultd ca D = 5 + 3 + 2 = 10 puncte. Stim ci doud turnuri sunt
superioare unei dame deoarece ele pot cistiga in fata damei; insd nu si
invers. In concluzie, doud turnuri valoreazi 10 + 1 = 11 puncte, dupa
cum si perechea de nebuni este clar mai puternici decit doi cai sau un
cal si un nebun, care valoreazi 3 + 3 = 6 puncte, adici reprezinti 3 +
3 + 1 = 7 puncte. In acest fel, pastrim acelasi principiu de calcul atat
la perechea de nebuni, cit i la perechea de turnuri, adici adiugarea
bonusului de 1 punct pentru 2N sau 2T. Pentru demonstratie, pot
adduga: 2 cai au maxim 8 + 8 = 16 cAmpuri de joc, pe o tabli libers,
fard alte piese; 1 cal + 1 nebun au maxim 8 + 13 = 21 de cAmpuri de joc.
2 nebuni au 13 + 13 = 26 de cAmpuri de joc, deci meritd 1 punct bo-
nus. O dama are maxim 27 de cdmpuri de joc, iar 2 turnuri au maxim
14 + 14 = 28 de campuri, cu unul mai mult decit dama singur3, deci
meritd sieleun punctbonus. O damaesteegald cu: IN +2C + 1 pion, adici
3+3+3+1=10puncte,saucu2 N +1C=7+ 3 = 10 puncte.

Trebuie precizat ca autorul sovietic nu foloseste niciun fel de ci-
fre, concluzia fiind interpretatd doar prin metoda speculatiei, dedusa
din cifre presupuse.

Cum in Romaénia scala valoricd este de la 1 la 10, si nu de la
11a 9, singura concluzie este ca dama are 10, si nu 9 puncte, cici altfel
am folosi doud unitéti de mésura, neegale, una pentru 2 nebuni si alta
pentru 2 turnuri, la prima adunind 1 punct, iar la a doua scizind
1 punct damei, si nu adunand 1 punct celor 2 turnuri’”

‘ é PIONUL - 1 punct

« La inceputul partidei, fiecare jucitor are 8 pioni.

« Pionul este piesa cea mai slaba si singura care nu merge inapoi.

» El se deplaseazd inainte, pe coloand, un singur cAmp; se poate muta
doud campuri inainte oricind in timpul partidei, dar numai de pe
pozitia initiala (la prima mutare).

» Captureaza avansand cu un camp in diagonald, la stAnga sau la dreap-
ta in fata lui.
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o La finalul partidei, valoarea pionului creste, datoritd posibilitatii de
transformare a acestuia.

» Cand ajunge pe ultima linie, pionul se transforma in dama, turn, ne-
bun sau cal, chiar daca o asemenea piesd mai exista sau nu pe tabla.

y NEBUNUL - 3 puncte

» Fiecare jucdtor are la inceputul partidei 2 nebuni: unul se deplaseaza
pe campuri de culoare albd, celdlalt pe campuri de culoare neagra.
« Este o figurd usoara (inferioara), se deplaseaza numai pe diagonald

si captureaza piesele adverse care {i stau in cale.

CALUL - 3 puncte

« Este o piesd usoard, avand aceeasi valoare ca si nebunul.

« Este singura piesa care poate sd sard. Se deplaseaza in forma literei
L, adica doud cAmpuri intr-o directie orizontald sau verticala si un
camp in cealalta directie (perpendicular pe prima).

o Calul captureazd doar acele piese care se afla pe cimpul final al tra-
seului sdu si niciodata pe cele peste care sare.

g TURNUL (TURA) - 5 puncte

» Face parte din categoria pieselor grele (superioare).
o Se deplaseazd in linie dreapta, pe linii si pe coloane si captureaza
piesa adversd pe care o intélneste pe aceste directii.

i DAMA (REGINA) - 10 puncte
« Este piesa cea mai puternicd si cu cea mai mare mobilitate
(posibilitati de deplasare).
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