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.ldiGonalel;lsunt alcituite din cAmpuri pozi{ionate oblic (cimpuri
de aceeaqi culoare care se ating intre ele la coltpri).

exemple

Ctmpurile se notezi numind mai intAi coloana (cu litere de la
a la h) 9i apoi linia (cu cifre de Ia I la 8).
. al, a8, hl, h8 se numesc co{urile tablei;
. d4, e4, d5, e5 formeazi centrul mic al tablei;
. c3, c4, c5, c6, d6, e6, f6, f5, f4, f3, e3, d3 formeazl. centrul mare

(extins) al tablei.
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Piesele de sah
Fiecare jucitor are la inceputul partidei 16 piese, unul de

culoare albd, celilalt de culoare neagrd:. Acestea sunL rege (R),
damn (D), doui turnuri (T), doi nebuni (N), doi cai (C) 9i opt pioni.
intotdeauna jucitorul care are piesele de culoare albI incepe partida.
Fiecare jucitor mut6, cdnd ii vine rdndul, o singuri piesi.

E
rege

Pozi{ia pieselor la lnceputul partidei este cea din diagrama de
mai jos.

f

. coloanele a, b qi c formeazd flancul damei;

. coloanele f, g gi h formeazi flancul regelui;

. coloanele d s,i e se numesc coloane centrale.
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Scopul fiecirui jucitor este si atace regele advers astfel incit
acesta si nu mai aibd nicio posibilitate de a scdpa din qah (atunci este
mat). Cdnd regele este atacat de o piesi advers6, el se afli in gah.

Partida se termini cAnd unul dintre regi este mat, Cdnd partida
se termini la egalitate, atunci se numeste remizd.

Remiza se obline in urmitoarele situafii:
. cAnd cei doi jucitori se inleleg in acest sens in timpul partidei;
. cdnd regele jucitorului aflat la mutare nu este in gah, dar acesta nu

poate se facd nicio mutare regulamentari (regele este in situalia de

"pat");
. cAnd niciun jucitor nu mai are piesele necesare ca s6 cdgtige;
. cdnd unul dintre jucdtori reugegte se atace in mod continuu regele

advers (care are unde sl mute, dar nu poate scipa de gah). Aceasti
situalie se numegte ;ah etern.

. cdnd aceeaqi pozilie s-a repetat de 3 ori;

. cAnd s-a depdLgit numirul de mutiri (s-au efectuat 50 de mutiri fbri
si se mute weun pion sau si se captureze weo piesd).

Este mutarea speciali a jocului de gah care permite deplasarea
a doud piese (rege 9i turn) in acelagi timp. Ea este de doui feluri
(rocada mare gi rocada mici) gi se realizeazd. o singurd datd. in timpul
unei partide. Pentru efectuarea ei, regele se deplaseazi de pe cimpul
ini{ial peste doui cdmpuri, spre unul dintre turnuri, apoi turnul se
deplaseazi peste rege gi se agazi pe cAmpul aldturat, adici pe cdmpul
peste care a sirit regele.

Rocada se efectueazi la inceputul partidei gi are dublu scop:
. protejarea regelui;
. scoaterea turnului la atac.

Rocada nu se poate realiza dacd:
. regele sau turnul au fost mutate din pozi{ia ini}iali;
. intre rege si turn se afli o alti piesi;
. regele este atacat (se afli in gah);
. ln cazul in care regele trebuie si treaci printr-un cimp ameninfat de
o piesi adversi.
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Valoarea pieselor este relativi, modificdndu-se permanent
in timpul partidei, atAt in funclie de iscusin{a jucitorilor, cAt gi de

posibilitilile de colaborare cu celelalte piese. Regele nu are alocati
nicio valoare, fiind figura cea mai importanti a jocului, nelipsitd de

pe tabli pAni la final. Pionul are valoarea 1, nebunul gi calul valoreazi
cate 3 puncte, turnul are 5 puncte.

Pirerile specialigtilor cu privire la valoarea damei sunt impd.t-

!ite, unii atribuindu-i 9 puncte, iar al1ii 10. Gabriel Georgescu, maestru

internalional de gah gi antrenor-maestru, aduce urmitoarele lirrnuriri:

,,in Cartea gahistului incepitorl, autorul tu precizeaz| cdte

puncte valoreazd fiecare piesi in parte, inse face o evaluare a Pieselor
in diferitele faze ale jocului: in deschidere, in jocul de mijloc gi apoi

in final. EI afirmi ci in deschidere dama este egal6 ca valoare cu doui
turnuri Ei, apoi, este egali cu un turn, un nebun (sau cal) gi doi pioni.
L Manualul $aiistului incepetor de G.L Levenfi$, ed. a ll-a corectati, Editura Uniunii de Culturd Fizic; f, S?orl dupn edilia

apArutr la Moscova ln 1959
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Daci D = 2T, atunci D = 10 puncte, iar daci D = T + N(C) + 2
pioni, rezulti c[ D = 5 + 3 + 2= l0 puncte. $tim cd doui turnuri sunt
superioare unei dame deoarece ele pot cdgtiga in fala damei; insi nu qi
invers. in concluzie, doui. turnuri valoreazi 10 + 1 = 11 puncte, dupi
cum gi perechea de nebuni este clar mai puternici decdt doi cai sau un
cal gi un nebun, care valoreaz6,3 + 3 = 6 puncte, adici reprezinti 3 +
3 + I = 7 puncte. In acest fel, pistri.rn acelaqi principiu de calcul atdt
la perechea de nebuni, cat $i la perechea de turnuri, adici adiugarea
bonusului de 1 punct pentru 2N sau 2T. Pentru demonstratie, pot
adiuga: 2 cu at maxim 8 + 8 = 16 cimpuri de joc, pe o tabli liberd.,
{hri alte piese; 1 cal + 1 nebun au marim 8 + 13 - 2l decdmpuri de joc.
2 nebuni au 13 + 13 = 26 de cdmpuri de joc, deci meritd I punct bo-
nus. O dami are maxim 27 de cirmpuride joc, iar 2 turnuri au maxim
14 + 14 = 28 de citnpuri, cu unul mai mult decdt dama singuri, deci
meritdgieleunpunctbonus. O damiesteegalicu: lN+ 2C + l pion, adici
3 + 3 + 3 + I = 10 puncte, sau cu 2 N + 1 C -7 + 3 = 10 puncte.

Trebuie precizal ci autorul sovietic nu folosegte niciun fel de ci-
fre, concluzia fiind interpretati doar prin metoda speculaliei, dedusi
din cifre presupuse.

Cum in Rominia scala valorici este de la I la 10, qi nu de la
1 la 9, singura concluzie este ca dama are 10, 9i nu 9 puncte, ceci altfel
am folosi doui. unitili de misuri, neegale, una pentru 2 nebuni gi alta
pentru 2 turnuri, la prima adundnd 1 punct, iar la a doua scizdnd
I punct damei, gi nu adunind I punct celor 2 turnuril'

. La inceputul partidei, fiecare jucitor are 8 pioni.

. Pionul este piesa cea mai slabd gi singura care nu merge inapoi.

. El se deplaseazi inainte, pe coloani, un singur cimp; se poate muta
doui cAmpuri inainte oricAnd in timpul partidei, dar numai de pe
pozifia inifiali (la prima mutare).

. Captureazi avans1nd cu un cAmp in diagonali, la stAnga sau la dreap-

..i".::.?i:.1"1.
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. La finaiul partidei, valoarea pionului cregte, datoriti posibilitefli de

transformare a acestuia.
. Cdnd ajunge pe ultima linie, pionul se transformi in dami, turn, ne-

bun sau cal, chiar daci o asemenea piese mai existi sau nu pe tabli.

0rt€ ueBuuuL-Spuncte

. Fiecare jucitor are la inceputul partidei 2 nebuni: unul se deplaseazl
pe cAmpuri de culoare albi, celiialt pe cdmpuri de culoare neagri.

. Este o figuri ugoari (inferioard), se deplaseazi numai pe diagonald

Ei captureazi piesele adverse care ii stau in ca1e.

d\\sH CALUL -SouncteI

. Este o piesd uqoarl, avdnd aceeaqi valoare ca si nebunul.

. Este singura piesi care poate si sari. Se deplaseazi in forma literei
L, adici doui cAmpuri intr-o direc{ie orizontali sau verticali gi un
cAmp in cealalt[ direc{ie (perpendicular pe prima).

. Calul captur eazd doar acele piese care se afl[ pe cdmpul final al tra-
seului slu qi niciodati pe cele peste care sare.
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TURNUL(TURA) -Spuncte

. Face parte din categoria pieselor grele (superioare).

. Se deplaseaz[ ln linie dreapt[, pe linii qi pe coloane gi captureazd
piesa adversi pe care o intilnegte pe aceste direclii.

. Este piesa cea mai puternici 9i cu cea mai mare mobilitate
(posibilitnli de deplasare).
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