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Capitolull
NOTIUNI GENERALE

Lectia 1 — Notiuni introductive despre jocul de sah

Jocul de sah se joacd pe o tabld — numitd tabld de sah, sau carton de
sah. Se folosesc niste figurine ca niste mici bibelouri, figurine pe care le
vom numi, in continuare, piese de sah. Putem deci spune ci terenul pe care
se joacd sahul se numeste tabld de sah, asa cum fotbalul se joaca pe terenul
de fotbal. La fel cum mingea de fotbal este obiectul cu care se joacd
fotbalul, piesele de sah sunt obiectele cu care se joacd sahul.

Iatd cum arati tabla de sah:

Fig. 1

Privind cu atentie tabla de sah, observdm ca este un pétrat mare, care la
rindul sau este impdrtit in 64 de patrate mai mici (copiii le spun patritele),
toate de accleasi dimensiuni, pe care sahistii le numesc cdmpuri. Unele
dintre aceste cdmpuri sunt colorate intr-o culoare deschisd, iar altele intr-o
culoare inchisa. De reguld, patratele de culoare deschisd se numesc campuri
albe, iar cele inchise la culoare — cadmpuri negre. Deci, putem spune ca tabla
de sah este formatad din 64 de cAmpuri albe si negre.

Definitie. Un pdtritel de pe tabla de sah se numegte camp.

Inaintea inceperii partidei de sah, tabla de sah s¢ asazi pe masi, intre
cei doi jucidtori, care stau fatd in fata. Tabla este asezatd corect, numai daca
fiecare din cei doi jucatori are in colful din dreapta sa cate un camp de
culoare alba.



Regula~ Asezarea tablei se face astfel incdat cimpul din coltul din
dreapta fiecdrui jucdtor sd fie de culoare albd.

Pe tabla de sah, cAmpurile sunt agezate pe trei directii remarcabile:
liniile, coloanele si diagonalele. S3 vedem care sunt acestea si cum le
identificim pe tabla de sah.

Definitie. Rindurile orizontale formate din cimpuri de culori alter-
nante se numesc linii.

Prin cAmpuri de culori alternante intelegem ca un cAmp de culoare alba
este urmat de un cAmp de culoare neagré si, invers, un camp de culoare
neagri este urmat de unul de culoare alba.

Fig. 2

Campurile marcate in figura 2 formeaza o /inie.

Privind figura 2, constatim ca exista un numar de opt linii, lar acestea sunt
numerotate pe marginea tablei, de o parte si de alta, cu cifrele arabe de la 1 la &.
Fiecare linie poartd numele cifrei din dreptul sau. Astfel, avem linia 1 — prima
de jos —, apoi linia 2 — si asa mai departe, pana la linia 8§ — ultima de sus.
Observam astfel ca fiecare camp de pe tabla de sah poate fi incadrat intr-o linie.

Formatiunile de campuri asezate perpendicular pe directia liniilor. adici
vertical, asa cum sunt marcate in figura 3, se numesc coloane.

Definitie. Sirul de campuri de culori alternante asezate pe aceeasi
verticald — se numeste coloand.



Fig. 3

Campurile marcate in figura 3 formeaza o coloana.

Pe o coloand, campurile stau unul in spatele celuilalt. Se observa din
figura 3 cd, in dreptul fiecirei coloane, apare cate o litera mare; corect ar fi
fost sd fie cite o literd mica, dar nu am putut realiza grafic acest lucru: «, in
dreptul celei din stdnga, apoi b, in dreptul urmatoarei, si asa mai departe, c,
d, e, f, g, s1, in cele din urma, s — pentru cea mai din dreapta. Asta inseamna
ca fiecare din cele opt litere noteazd sau numeste o coloana. Este, astfel,
evident cd pe tabla de sah existd opt coloane distincte, iar orice camp de pe
tabla de sah nu poate exista in afara unei coloane.

Desi diferite, putem constata ca liniile s1 coloanele au niste caracteristici
comune, si anume: sunt formate fiecare din cate opt campuri; pe fiecare,
culoarea campurilor alterneaza; si, in plus, niciun camp nu poate exista pe tabla
de sah fara a se gési in acelasi timp s1 pe o linie s1 pe o coloana.

Cea de-a treia directie importantd pe tabla de sah este diagonala.

Definitie. Diagonala este lantul de campuri, toate de aceeasi culoare,
asezate pe aceeasi directie, directie inclinata sau oblicd.




Diagonala diferd, decelelalte doua directii, invétate nu numai prin modul
de distribuire a culorii cAmpurilor si ptin faptul ci este inclinat, ci 1 prin aceea
cid numarul de cAmpuri de pe o diagonald este variabil de la doud la opt
campuri. Diagonalele cu opt cdmpuri se numesc diagonale mari sau diagonale
principale si sunt doud: una de campuri albe si cealaltd de cAmpuri negre.

Celor trei directii prezentate mai sus (liniile, coloanele, diagonalele)
sahistii le mai spun si magistrale.

Exercitii

1. Céte coloane distingem pe tabla de sah?

2. Cum sunt cAmpurile, de-a lungul unei diagonale, din punct de vedere
al culorii?

3. Pe o linie, dupi un cAmp alb urmeaza un cdmp (de ce culoare?) ...

4. Pe ce linie se afld campul din coltul din dreapta sus? $i pe ce coloand?

Lectia 2 - Piesele de sah

Piesele folosite in jocul de sah sunt in numar de treizeci i doud: céte
saisprezece de culoare deschisa si tot atitea de culoare inchisa. Piesele de
culoare deschisd le vom numi in continuare piese albe, iar pe cele de culoare
inchisa — piese negre. Sa incercdm sd ne familiarizam cu ele. Cele saispre-
zece piese nu sunt toate identice; sase piese sunt diferite.

Piesa cea mai mare de pe tabla de sah se numeste Rege. Este usor de
recunoscut dupa statura sa, dar si pentru cd are, In partea superioard, o
coroand sau o cruce. Despre Rege, pentru inceput, spunem ca este piesa cea
mai importantd de pe tabla de sah, importantd care decurge din faptul ci de
soarta sa depinde soarta partidei; mai mult despre acest lucru vom discuta
insd cand vom invita modul de desfasurare a jocului in partida de sah.
Existd un Rege de culoare albi si un Rege de culoare neagra.

Fig 5. Regele

Urmatoarea piesd, ca marime, pe tabla de sah, se numeste Dama: intre
Dama si Rege existd o oarecare asemanare: ambele piese sunt de staturd mai
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mare si pot avea in partea de lsus cate o coroand. Dama mai este numita, de
cei mai in varstd, si Regind. Despre Daméd vom spune, pentru inceput, ci
este cea mai puternicd dintre toate piesele de pe tabla de sah. Existd, in jocul
de sah, o Dama alba si o Dama neagra.

Fig. 6. Dama (Regina)

O alta piesa folosita in jocul de sah, datoritd faptului cd seaménd cu un turn
de pe zidurile unui castel medieval, se numeste chiar Turn. Existd pe tabla de
sah doud turnuri albe si doud turnuri negre. Acestei piese 1 se mai spune $i turd.

Fig. 7. Turnul (Tura)

Urmitoarea piesd pe care o descriem se aseamidnd si ea cu ceva
cunoscut, astfel ca orice copil care o vede se gandeste la un cal. Vazuta
dintr-o parte, aceastd piesd seamand cu un profil de cal desenat stilizat. Ea
chiar aga se si numeste: Cal. Despre Cal spunem, pentru inceput, cd este
singura piesd de pe tabla de sah care sare peste alte piese. Sunt doi cai de
culoare alba si doi cai de culoare neagra.

Fig. 8. Calul

Exista, printre piesele de sah, si o piesd vopsitd in ambele culori. Aceastd
piesd se numeste Nebun — si are corpul de culoarea pieselor din randul cérora face
parte, iar capul de culoarea celorlalte piese. Sunt doi nebuni albi (cu corpul vopsit
in culoare deschisa si capul in culoare inchisd) si doi nebuni negri (cu corpul

11



vopsit in culoare inchisd si.capul in culoare deschisd). In ultimul timp, nebunii
suntinSemnati cu un semn-distinctiv-pe ‘eap; fard a li se mai vopsi capul.

Fig. 9. Nebunul

Am enumerat pand acum cate un Rege si o Dama, cate douda Turnuri,
doi Cai si doi Nebuni, deci in total opt piese albe si opt negre. Dama,
Turnul, Calul si Nebunul sunt cunoscute in sah si sub numele de figuri sau
ofiterl. Dama si turnul se mai numesc si figuri grele, iar calul si nebunul -
Sfiguri usoare.

Restul pieselor, pand la saisprezece, sunt constituite din opt figurine mai
mici decat piesele descrise anterior — i se numesc Pioni. Sunt opt pioni de
culoare alba si opt pioni de culoare neagra.

Fig. 10. Pionul

Lectia 3 - Jocul de sah: descriere, analogii

Jocul de sah se destdsoara pe tabla de sah.

La inceputul partidei, piesele de sah se asazd pe tabld intr-o anumiti
pozitie (pe care 0 vom numi pozitie initiald): Intr-un capit al tablei piesele
albe, si in capatul opus cele negre, asezarea fiind simetricd fatd de linia de
mijloc a tablei — astfel incit, din acest punct de vedere, si nu fie dezavan-
tajatd niciuna dintre tabere.

Apoi, pe rind, se mutd céte o piesd alba si una neagra. Si acest lucru face
ca nictuna dintre tabere s nu fie avantajata (desi, o s& vedem ca totusi piesele
albe, care mutd primele, au un mic avantaj — numit avantajul primei mutari —,
dar acest lucru este inevitabil, deoarece cineva trebuie sa mute primul).
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Fiecare dintre piese se mutd dupd ‘o anumita reguld, reguld identici si
pentru piesele albe, dar si pentru cele negre. Aceste reguli le vom invéta insa
in lectiile urmatoare.

Fiecare tabara urmareste sa ia prizonier regele advers — sau, asa cum spun
sahistii, sd-1 dea mat (caz In care partea care reuseste acest lucru castigd
partida); dar, in acelasi timp, trebuie sa-gi apere propriul rege, care este si el
vizat de piesele adverse. Putem spune cd scopul urmérit de jucitori — in partida
de sah — este de a da mat regele advers.

Pe parcursul jocului, atit piesele albe, cat si cele negre se captureazi
reciproc, atunci cand se intdlnesc. Aceste actiuni de capturare a pieselor
adverse reprezinta de fapt o modalitate de a slabi forta de apdrare a regelui
advers — si este o cale folositd de ambele tabere.

Astfel, putem constata cd jocul de sah se aseamind foarte bine cu o
batélie intre doud armate:

* tabla de sah este campul de lupta,

» atét piesele albe cét §i piesele negre pot fi foarte bine asemanate cu
cite o armati;

» fiecare armatd are un comandant suprem, regele, si cate sapte ofiteri —
dama, turnurile, caii si nebunii — dar i soldati — cei opt pioni;

» cele doud armate, pentru a slibi forta adversarului, iau prizonieri;

* aga cum se intdmpla in multe din bétiliile medievale, cand, la caderea
comandantului uneia dintre tabere, soldatii rimasi fard comandant pariseau
campul de batilie in dezordine si pierdeau lupta, la sah partida se incheie
cand cade regele;

* ca in orice lupta, cele doud tabere uzeaza de strategii speciale si 11
aplica adversarului lovituri tactice.

Ins3, spre deosebire de multe lupte si razboaie, care nu s-au putut liuda
cu egalitatea de sanse pentru combatanti, jocul de sah este un joc corect si
cinstit, care ofera ambelor tabere conditii egale: forte egale, pozitii initiale
similare, mutari efectuate alternativ, reguli de mutare identice.

Singurele lucruri care fac diferenta sunt: modul de gandire, cunostintele
teoretice si creativitatea fiecarui jucator.

Lectia 4 — Notarea campurilor, a pieselor,
a mutarilor; notarea partidelor
Am vazut, in una din lectiile introductive anterioare, cd orice camp de pe
tabla de sah apartine in acelagi timp unei linii, dar §i unei coloane. S$tim, de

asemenea, cd fiecare linie si fiecare coloand are un nume: coloanele au nume de
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asemenea, cd fiecare linie si fiecare coloand are un nume: coloanele au nume de

13



litere mici—a, b, ¢, d, e, £5,¢ s1 h — 1ar linitle au nume de cifre arabe: 1, 2, 3, 4,
5,'6;,7°st 8-Acest lucru le-a'sugerat, celor care au incercat inci din vremuri mai
vechi sd-i invete pe altii sa joace sah, sd asocieze fiecdrui camp de pe tabla de
sah un nume format din doud parti: numele coloanei pe care se gdseste — prima
parte — si numele liniei pe care se giseste — partea a doua. Astfel, cAmpul din
colful din dreapta, jos, al tablei, care se gaseste pe linia 1 si pe coloana a, se
numeste campul al, cdmpul asezat imediat 1anga el pe linia 1 se numeste bl,
s.a.m.d., cdmpul din coltul din dreapta, sus, se numeste h8. Acest sistem de a da
nume campurilor de pe tabla de sah se numeste notarea cAmpurilor.

De asemenea, pentru a usura studiul sahului, cei care s-au ocupat cu
asta s-au gandit sa noteze si piesele de sah — si s-a convenit ca fiecare piesa
sd fie notatd cu initiala mare a numelui sdu (prin initiald, intelegandu-se
prima literd din nume).

Astfel, Regele se noteazd cu R, Dama cu D, Turnul cu T, Calul cu C, iar
Nebunul cu N. S-a convenit ca pentru pion si nu se foloseasca nicio notatie.
Acum, putem intelege mai bine de ce pentru dama se prefera acest nume si
nu cel de regind, care ar avea aceeasi initiald ca si regele.

Folosind notarea campurilor si a pieselor, se poate nota orice miscare a
pieselor pe tabla de sah. O notare corectd trebuie sd cuprindd clemente
suficiente pentru cel care incearcd s descifreze mutarea, $i anume: piesa care
se mutd, cAmpul de plecare si campul unde ajunge. Astfel, pentru mutarea unui
nebun din coltul din stanga, sus, in coltul din dreapta, jos, al tablei, notarea,
confinand cele trei elemente, ar arata astfel: Na8hl, ceea ce s-ar traduce prin:
nebunul de pe cdmpul a8 se mutd pe campul hl. Un astfel de sistem de notare
se numeste sistemul de notare completd — pe care il vom folosi si noi, pentru
inceput. O mutare notatd d2d4, deci la care lipseste initiala mare a numelui
piesei de sah mutate, ne sugereazd mutarea unui pion de pe campul d2 pe
campul d4, conform celor spuse in paragraful precedent in legaturd cu notarea
pionului. Mutarea nebunului din a8 in hl se poate reprezenta insa si prin
notarea Nhl — notare care se traduce prin aceea cd un nebun ajunge dupa
mutare pe cdmpul h1 — daci singurul nebun care putea ajunge pe cimpul hl era
cel din a8. Acest sistem de notare — numit i notare simplificata — este folosit in
mod uzual 1n sah. Conform acestui sistem de notare, mutarea de pion din
alineatul precedent se noteaza doar prin: d4.

In plus fata de cele aritate péna acum, mai sunt si alte notatii conven-
tionale, dintre care amintim:

* : (sau x) capturd;

* + gah.
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In’ concluzie: .o partidi de sah se-poate transcrie notind mutare cu
mutare, atat mutérile albului, cét si pe cele ale negrului, in ordinea efectuirii
lor, folosind unul din cele doua sisteme de notare prezentate.

Exercitii de notare a campurilor, a mutdarilor

1. Numiti si notati in caiet cdmpurile de pe diagonala mare alba.

2. Numiti si notati campurile din colturile tablei.

3. Scrieti toate cAmpurile de pe linia 4.

4. Cum se numeste cAmpul care se gaseste pe linia 6 si pe coloana f?
Notati-1!

5. Puneti degetul, pe rand, pe 4 cdmpuri la intdmplare — si notati-le in caiet!

Lectia 5 — Asezarea pieselor in pozitia initiala

Inaintea inceperii partidei de sah, piesele de sah se asazi intr-o pozitic
simetrica fai de jumatatea tablei. In aceasti lectie, vom invita unde anume
se agazd fiecare piesd albd sau neagra.

Piesele albe se asaza pe liniile 1 i 2, iar cele negre pe liniile 7 si 8, astfel:

* pionii albi se asaza pe linia 2;

* pionii negri se asaza pe linia 7.

In spatele pionilor, se asazi celelalte piese: in spatele pionilor albi, restul
pieselor albe, in spatele pionilor negri, restul pieselor negre, In ordinea
urmadtoare:

* turnurile se asazd pe cAmpurile din colturile tablei;

» mergand spre interior, langa turnuri, de o parte si de alta, se asaza caii;

» mergand mai spre interior, imediat 1Angd cai, se agaza nebunii;

* pe cele doud campuri ramase libere in mijloc, se asazd mai intai dama, pe
campul de culoarea sa — adica, dama albd pe campul de culoare albd, dama
neagra pe campul de culoare neagrd — si regele, pe cAmpul rimas liber.

Diagrama 1
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in diagrama 1, vedem piesele de sah'asezate in pozifia initiald.
Coloanele a;-b'si e formeazd flancul damei, iar coloancle f, g si h —
Sflancul regelui. Coloanele d si e se numesc coloane centrale.

Exercitii

1. Pe ce campuri este asezata, in pozitia initiald, dama alba? Dar cea
neagra? Dar regele alb? Dar cel negru?

2. Numiti cdmpurile pe care sunt agezati nebunii albi.

3. Enumerati cAmpurile pe care se agaza pionii negri.

4. Pe ce campuri sunt asezati caii albi?

5. Notati cdmpurile ocupate de turnuri, in pozitia initiala.

Lectura — Sahul. Istoric

Inceputurile jocului de sah se pot localiza, ca spatiu, undeva in Asia, cel
mai probabil in India, iar ca timp, cdndva prin secolul al VI-lea, cind se crede
cd a aparut stramosul sahului de azi, sub numele de ,,chaturanga”. Din India, a
fost adus la curtea Persiei, de un ambasador, in jurul anului 590. Aici, el a
suferit unele modificari si i s-a schimbat si numele, in ,,satrandj”. S-au gasit
manuscrise arabe cu partide jucate si notate, acestea fiind cele mai vechi scrieri
despre sah. Cei care au adus jocul in Europa au fost arabii. In Europa, sahul a
patruns pe doud cdi: prin Italia si prin Spania. De altfel, cele mai vechi scriert
despre sah, dupd cele arabe, sunt italiene si spaniole. Din Italia, In Germania,
din Spania in Franta, iar din Germania si Franta — sahul s-a raspandit in restul
Europei.

In evolutia sa, jocul de sah a cunoscut mai multe perioade:

* copildria: 1450 — 1749, in care, in prima parte, se cristalizeaza sahul asa
cum il stim astézi. Asta s-a intdmplat, dupd cum cred istoricii, 1n Italia, Spania,
Franta. Din aceastd perioadd dateazd cele mai vechi carti de sah: cartea
in anul 1512. Din aceastd perioadd, au ramas in istoria sahului spaniolul Ruy
Lopez si italienii Leonardo da Cutro, Gioacchino Greco sau Paolo Boi.

* perioada romantica: 1750 — 1865, din aceastd perioadd, meritand a fi
mentionatd Cafeneaua ,,LL.a Régence”, din Paris, unde veneau si joace cei mai
buni sahisti ai vremii. De aici se ridica primul mare teoretician al sahului —
francezul Philidor —, care a publicat cartea ,,Analiza jocului de sah”. Alti
jucatori cunoscuti ai vremii au fost: francezul La Bourdonnais, englezul Mac
Donnell, americanul Paul Morphy. Tot in aceastd perioadd, apar primele
asociatii nationale de sah: in 1858, in America si, in 1861, in Anglia.
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