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Introducere

Sahul este un joe distractiv si foarte cunoscut pe
toate meridianele! Pofi juca impreuna cu prietenii
si familia sau ev oricine de virsta ta din intreaga
lume! Este wult mai ugor decat ifi poti imagina:
trebuie doar sa Tnveli sa muti sase piese diferite.
Odatd ce ai infeles cum se face, existd o mulime
de activitafi distractive care te vor ajuta i devii
un jucator mai bun!

Fieeare activitate din aceasta carfe este
ordonata, in functie de abilitati,
pe nivelurile unu, doi sav trei lvezi
wai jos), astfel incat, atunei cand
te simfi pregatit, s le incerei. in plus, Ia pagina 13 vei putea
cerceta un glosar care explicd fermenii specifici jocului de sah.
Paging dupa paging, vei tnvita o muHime de lucruri
interesante, iar la final vei reust sa-i Tnvingi foarte repede

pe tatal sau pe mama ta, pe bunicul sav un prieten!

Uneori vei cagtiga, alteori vei pierde... insd, nu vita

sa fii mereu un bun adversar si s hafi palma

sau sa strangi mana partenervlvi la finalul fiecdrui joc.

Niveluri
in functie
de abilitati

Nivelul 1
Aici gasesti activitati
simple si rapide
pentru Tncepatori.

Nivelul 2

Dupa ce al incheiat
activitatile de la nivelul 1,
le poti incerca
pe acestea, care sunt
putin mai complicate.
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Nivelul 3

Nivelul trofeu! Aici vei géasi
activitati mult mai dificile.
Poate ca va fi nevoie
sa ceri ajutorul unui adult
pentru a le rezolva.



'/5a incepem!

Materiale
De ce ai nevoie pentru a juca sah? usoara (si mai sigural) tabla este aceea din
De foarte putin: un set de sah care include vinil sau din material textil. De asemenea,
o tabla de joc si piese. Trebuie sa stii insa ca, si piesele pot fi fabricate din orice fel de
desi poti juca singur, este mult mai distractiv material. Daca vrei, iti poti crea propriul set
sa joci cu un partener! din lut sau din pasta de hartie. Nu conteaza
Vei gasi, poate, o tabla de joc inscriptio- ce culoare au piesele atat timp cat cele doua
nata cu numere si litere (vezi pagina 8) sau tabere sunt diferite. Am vazut piese rosii
una fara nicio notatie pe margine. Poate fi si albastre, roz si negre... Asadar, poti alege

din lemn, marmuré sau sticla. Insa cea mai ce culori vrei!
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Jocul pionului

Pionii sunt nigte indivizi micuti, dar cu puteri speciale:
eel care ajunge pe jumatatea cealala a tablei de sah
se poate transforma infr-o alia piesa. 0 numim promovarea pionulvi (vezi mai jos).
Scopul acestui joc este ca fu sa exersezi pentru a duce piowii pe cealalia jumatate
a tablei de joe. Cine isi muta primul pionii pe partea cealalta cagtiga!
Pe asemenea, pofi castiga daca vei captura toti pionii adversarului.

Vespre activitate

Atunci cand pionul tau este
promovat (dupé cum ti-am
sSpus, asta se intdmpla cand
ajunge pe ultima linie din
cealaltd jumatate a tablei de
joc), 1l poti transforma n dam4,
turd, nebun sau cal. Nu poate
ramane pion, dar nici nu poate
deveni rege. Cei mai mulfi aleg
sa-si transforme pionul in dama
deoarece aceasta este cea mai
puternica piesal

Joc pentru doi jucatori.

lnformafie amuzantd

In acest joc, vei Incepe cu patru pioni albi impotriva
a patru pioni negri. Asaza-i pe cei albi la c2, d2, e2
l sif2, iar pe cei negrila c7, d7, e7 si f7. Albul incepe
mereu primul. Joaca pe rand cu partenerul tau.
Aminteste-ti ca pionii pot muta doar un camp o data,
cu exceptia primei lor mutari, cand pot muta doua campuri, daca

Teoretie, intr-un joe de sab
pofi avea nova regine!
Paca tofi cei opt pioni ar ajunge
in cealaltd jumdtate, ar deveni
dawe. In cazul in care dama ta

principald nu este capiurata, spe B
vei avea noud fn fotal, doresti (vezi pagina 9).
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Oricare dintre pionii tai poate incerca sa
2 ajungé in cealalta jumatate a tablei de joc.
Pentru reusita, trebuie sa coopereze intre ei.
Daca un pion pleaca singur, cu siguranta
va fi capturat de echipa adversa.
O modalitate de a-1 proteja este aceea de a crea
un lant de pioni plasati unul langa altul pe diagonala,
Jfindndu-se de mana” si protejandu-se reciproc.
Atat timp cat pionii pot captura pe diagonala inainte,
ei si protejeaza aceasta diagonala. De exemplu, daca unul
dintre pionii tai este capturat, pionul vecin va lua pionul
adversarului. Vezi cum se apara intre ei? Pionul de jos,
neprotejat, se numeste baza.

jocul pionului 17



De exemplu, in aceasta poziie,
s spunem ¢4 tu joci cu
3 piesele albe. Poti lua un pion
(mutarea A) sau poti incerca
sa muii si s& promovezi
pionul pe cealaltd jumatate (mutarea B).
Ce s4 faci? Promoveazall Intotdeauna
este mai bine s& ifi creezi o noud dama
decat s& capturezi un singur pion. Mai
ales cé va putea, ulterior, sa captureze
chiar ea pionul!

a b ¢ d e f g
Aminteste-ti ca pionii care sunt
4 in confruntare directa sunt
blocati, adica nu se pot misca.
Dar, de indata ce au capturat pe
diagonald o piesa, chiar si un pion blocat
se poate deplasal In aceasta diagrama,
observa ca, daca muti doud campuri pionul
din c2, el va fi capturat de pionul din d5!
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Variante

Odata ce ai facut acest joc
de patru pioni, incearca

Cu cinci, apoi cu sase,
sapte si, intr-un final, cu opt
pioni. Mai tarziu poti include
si regii (pune-i n pozitia de
start, in cAmpurile e1 si e8).
Vezi dacé poti castiga la fel
ca intr-un joc adevarat de
sah — numit finalul joculul.

O posibila problema pe care
5 o poti Intampina este atunci
cand toti pionii sunt blocati.
Atunci este remizal Bate
palma cu partenerul si spune-i ,Ce joc
grozav!”, apoi schimbati culorile si jucati
din nou!



Pespre activitate

Confruntarea

Pin diverse motive, incepatorii confunda deseori tura cu
nebunul. Fiecare are aptitudinile lui proprii, iar acest joec feva
ajuta sa invefi diferite mutari pe care le fac pe tabla de sah,
Scopul acestui joe este sa capturezi totul! Primul jucator care

reuseste sa ia toate piesele adversarului cagtiga.

Cele doua piese sunt foarte
diferite — tura este grasuta

si rotunda, in timp ce nebunul
este inalt si subtirel.

Turele muta pe tabla in sus
siin jos, dintr-o parte in alta
si sunt putin mai valoroase
decat nebunii (vezi paginile
10-11), care se misca doar
pe diagonald, pastrandu-si
culoarea de plecare initiala.
Ambele piese se pot misca
cat de departe vor si ambele
se pot deplasa inapoi.

La inceput pot fi doar doi
jucétori, dar se pot face

si doud echipe cu doi jucatori
care fac cu randul.

Asaza turele albe la e1 si e2, iar
2 nebunii albi la e3 si e4. Agaza apoi

turele negre la e8 si e7, iar nebunii

negri la e6 si 5. Asadar, toli se vor

confrunta pe coloana e!

ifs
AR B0

1

Pentru acest
joc, vei avea
nevoie doar

de doud ture

si doi nebuni din fiecare

culoare.
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La prima mutare, nimeni nu poate face o
capturd. Piesele albe pornesc primele la atac!
lata un exemplu de joc cu cateva mutari.
Pentru ca nebunii se deplaseaza si ataca

pe diagonald, nebunul poate ataca tura neagra
delae7..

N
~

4

Pentru a-si proteja tura, Negrul o muta
la c7, atacand astfel nebunul!
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Variante

Jocul poate fi jucat inlocuind
o turd din ambele culori cu
o dama. Dama este cea mali
puternica piesa de pe tabla!
Tn general, jucatorul care

Isi pierde dama pierde jocul.
(Bineinteles, acest lucru

nu este valabil mereu,

asa cd, mai presus de toate,
NU renunta niciodatal)

Albul Tsi poate salva nebunul
5 mutandu-l din calea turei,
dar poate si s& mute celalalt
nebun pe campul g6 astfel incat
sé poatd ataca tura de la e8!
Atunci cand joci, fii atent ca, odata ce
nebunii sunt inldturati din drum, turele
se vor alinia pe coloana e. Daca va raméane
un singur nebun intre acele ture, mare
atentie cand 1l muti!

Informatic amuzanta

Alaturi de dama, tura si nebunul
sunt plese de cursa lunga
deoarece sunt singurele care se
pot deplasa pe distane lungi
dintr-o singurd miscare.
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Pespre activitate

Joaca singur acest joc si vezi cat
de repede poti captura piesele
adverse doar mutandu-te
inainte, inapoi siin lateral.

Turele sunt asemenea masinilor
de viteza: le plac drumurile
drepte. Dar, pentru ci nu se pot
misca de la inceputul jocului,
trebuie sa astepte pana ce sunt
capturati cativa pioni pentru

a se deplasa usor pe tabla.
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Tura-Prajitura

N\ Torase poate misea inainte, inapoi sav in lateral cat de departe
doregte, asadar este utild atunei cand atacd de Ia distantd

piesele adversaruluil in aceasti activitate, datoria fa
este aceea de a captura totul cu fura.

Piesele negre sunt pozitionate pe tabli asemenea vnor statui

$i nu se vor muta: doar vor agtepta sa fie mancate!
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Foloseste o tura de o culoare, sd spunem alba, si
I toate piesele de culoarea opusa, mai putin regele.
Poti aseza piesele la intAmplare pe tabla, atat timp

cat fiecare ocupd un camp diferit. Regele va lua
O pauza, asa ca lasa-1 pe margine.
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Dacé ajungi intr-un punct in
3 care nu mai poti captura nicio
piesa, trebuie sa faci un plan.
Asta Tnseamna ca trebuie
s& te aliniezi cu acea piesa pentru
a o0 putea captura cand i vine randul.
Asta fac mereu jucétorii adevératil

Tura-prajitura este
2 infometata si doreste sa
manance o piesa (prajitura)
la fiecare mutare. Atentie!
Poti manca doar o piesé o data. Tine
minte ca tura merge inainte, inapoi
sau dintr-o parte in alta pe ce distanta
doreste, fara sa sara peste vreo
piesd. Acum sa ducem tura de la e4
in jos si sa capturam pionul de la e2!
Desi piesele negre — tura, nebunul
si calul — pot ataca tura alba, nu o
pot face in acest joc deoarece tura
a blocat toate préjiturelele. Ce piesa
urmeaza sa mananci? Ai la alegere!

Variante

Existé o multime de variante.
Poti juca jocul préajiturii cu

o turd, un nebun, cu dama
sau cu regele! Nebunilor le
plac clatitele, damele prefera
placintele, iar caii, inghetata.
Dacé joci cu un prieten, poti
vedea cine mananca mai
repede toate piesele. Alege
piesele la intdmplare si joaca
pe rand rolul de tura-prgjitural
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