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EXERCITII SEAEOEIN ' L ELE . mEm : 2
« Testul 1

1. Cate campuri (patritele) are | 3. Cum se mai numeste regina?
tabla de sah? . a.dama
a. 46 | b. printesa
b. 54 | ¢. contesd
c. 64
'+ Ce piesa rimane intotdeauna pe
2. Care dintre urmitoarele piese |  campuri de aceeasi culoare?
face parte din categoria celor " a.nebun
superioare (grele)? ' b. pion
a. nebun | c.rege
b. turn
c.cal
Jocuri

1. Giseste si incercuieste cuvintele folosite in jocul de sah. Ele sunt
inserate pe orizontald, pe verticali si pe diagonala in careul de mai jos:
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2. Ce piesi trebuie plasati in spatiul liber? i é %
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= Testul 2

1. Care este piesa care se poate
transforma in dama?

a. regele

b. pionul

¢. turnul

2. Care sunt cimpurile din zona
centrala a tablei de sah?

a. c4, ¢5, d4, ds.

b. e4, e5, f4, f5.

c. e4, e5, d4, d5.

3. Campurile albe de pe tabla
de sah sunt:
a. egale cu campurile negre
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| 4. Care piesd nu pariseste tabla

de joc péni la finalul partidei?

a. dama
' b. turnul
| c. regele

' 5. Care din urmitoarele piese

are valoarea mai mare?

' a.dama
' b. nebunul
¢. turnul

| 6. Pe cate cAmpuri poate muta un

la.7

cal situat in g1?

b. mai multe decat cimpurile negre ! b.3
¢. mai putine decit cimpurile negre | c. 4

Probleme

1. Noteaza pozitiile in
care poate muta calul
aflat in cAmpul a8:

2. Cate mutari trebuie
sd realizeze calul din
pozitia e5 pentru a
da ,,sah”? Noteazi-le
mai jos!

b

e ~d e g k

6




3. Negrul este la mutare.
Ce poate captura?
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4. Completeazi cisutele cu literele corespunzitoare si vei descoperi
piesele de pe tabla de sah.
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Ordoneazi corect literele amestecate si vei descoperi o forma de atac:
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= TeStul 3

1. Intre ce piese este pozitionat ' 4. Cum se numeste singura mutare

calul la inceputul jocului? | care permite deplasarea a doua
a. intre turn si pion . piese in acelasi timp?
b. intre nebun si rege | a. rocada
¢. intre turn si nebun ' b. apirare

: | c. atac

2. Care este piesa cu cea mai mici |

valoare in jocul de sah? ' 5. Cati pioni are fiecare jucitor la
a. turnul | inceputul partidei?
b. pionul |a.8
c. regele 'b.6

lc. 16

3. Care sunt tipurile de rocada?
a. rocada mica ' 6. Pe ce cAmpuri poate muta un
b. rocada mijlocie . piondin c8?

c. rocada mare

Probleme

1. Alege piesa ce corespunde simultan afirmatiilor:
a. — nu poate captura pe diagonald
- face parte din categoria pieselor ,,grele”
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b. - merge numai pe coloani
~ valoreazd mai putin decat un nebun

i/ g

9




¢. - poate captura pe diagonald
- se poate muta de pe un camp alb pe un cdmp negru
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2. Uneste cu o siigeati valoarea care corespunde fiecdrei piese:
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3. Cum se termind partida in diagrama de mai jos?
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