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Jocul de sah se disputd intre doi parteneri (adver-
sari) care mutd piesele alternativ. Tabla de sah se asazd in asa
fel incat cAmpul aflat in coltul din dreapta fiecarui jucator
sd fie de culoare albi. Tabla de sah are forma unui patrat si
este compusd din 64 de cimpuri (patratele), jumadtate albe,
jumaitate negre. Pe tabla se gasesc linii, coloane si diagonale:
® liniile sunt formate din cAmpuri dispuse orizontal, numero-
tate dela 11a 8;

= coloanele sunt formate din cAmpuri dispuse vertical, notate
delaalah;

= diagonalele sunt alcituite din cimpuri pozitionate oblic (cam-
puri de aceeasi culoare care se ating intre ele in colturi).

Céampurile se notezd numind mai intdi coloana (litere
dela alah) si apoi linia (cifre de la 1 la 8).
al, a8, hl1, h8 - se numesc colturile tablei;
d4, e4, d5, e5 - formeazi centrul mic al tablei;
c3, c4, ¢5, c6, d6, €6, 16, 15, f4, {3, €3, d3 - formeazi centrul
mare (extins) al tablei.
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La inceputul partidei, fiecare jucdtor are 16 piese, unul
piesele albe, celalalt, piesele negre. Acestea sunt urmétoarele:
rege (R), dama (D), doua ture (T), doi nebuni (N), doi cai
(C) si opt pioni. Intotdeauna incepe partida jucitorul care are
piesele de culoare albd si fiecare jucitor mutd, cind i vine
randul, o singura piesa.
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Pozitia pieselor la inceputul partidei.

u coloanele a, b si ¢ formeaza flancul damei;
= coloanele £, g si h formeaza flancul regelui;
= coloanele d si e se numesc coloane centrale.



Scopul fiecdrui jucator este s atace regele advers astfel
incat acesta sd nu mai aiba nicio posibilitate de a scdpa din sah
(atunci este mat). Cand regele este atacat de o piesd adversa, el
se afld in sah.

Partida se termina cind unul dintre regi este mat, sau
se poate termina la egalitate, si atunci se numeste remiza.

REMIzA poate fi in urmitoarele situatii:

e cand cei doi jucétori se inteleg in acest sens in timpul par-
tidei;

e cand regele jucdtorului aflat la mutare nu este in sah si
jucdtorul nu poate sa facd nicio mutare regulamentara (re-
gele este in situatia de ,,pat”);

e cand niciun jucator nu are suficient material pentru castig;

e cand unul dintre jucitori reuseste séd atace in mod continuu
regele advers (care are unde sa mute, dar nu poate scapa de
sah); aceastd situatie se numeste sah etern;

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

e cand s-a depdsit numarul de mutari (s-au efectuat 50 de
mutari fard sd mute vreun pion sau sa captureze o piesa).

ROCADA - este mutarea speciald a jocului de sah
care permite deplasarea a doua piese (regele si tura) in acelasi
timp. Ea este de doua feluri (rocada mare si rocada mica) si se
realizeaza o singura data in timpul unei partide. Pentru efec-
tuarea ei, regele se deplaseaza de pe campul initial peste doua
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campuri, spre una din ture, apoi tura se deplaseaza peste rege
si se agsazd pe campul alaturat, adica pe cAmpul peste care a
sdrit regele.

Rocada se efectueaza cat mai la inceputul partidei si are
dublu scop:
e Protejarea regelui
e Scoaterea turnului la atac
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Rocada nu se poate realiza daca:
= regele sau tura au fost mutate din pozitia initiala;
= intre rege si tura se afld o alta piesd;
= regele este atacat (se afld in sah);
= regele trebuie sd treacd prin sah.
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PIONUL (SOLDATUL)

Ew valorez un punct, om mersul uniform. Q
Si am un mic secret: o copdt m. transporm i
EEE

Pot o6 devin regind, un cal sou chiar un turn,
t dow cuvbntul mew ci pot fi ot nebun!

= fiecare jucdtor are la inceputul partidei 8 pioni;

= pionul valoreazd 1 punct, fiind piesa cea mai slabd de pe
tabla de sah;

= se deplaseaza inainte, pe coloand, un singur camp; de pe
pozitia initiala se poate muta doud campuri inainte, oricand
in timpul partidei;

= captureazd avansind cu un camp in diagonala, la stanga
sau la dreapta in fata lui;

= pionul este singura piesd care se transforma; cand ajunge
pe ultima linie, poate sd devind dama, turd, nebun sau cal,
chiar dacd asemenea piesa mai exista sau nu pe tabla;

wvaloarea pionului creste la finalul partidei, datorita
posibilitatii de transformare a acestuia;

= este singura figura care nu se deplaseazd inapoi.




