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I Nraoo uc ERE

Cltre toti tinerii sahisti
f\AVBNI D ceptd provocarea gahului,

,r\-/infruntdnd -int"u la incercare.
"Puterea mingii gi in afaceri - este

stimulatl, antrenatl qi consolidati prin qah. Nimic nu se compari cu
satisfacgia infrAngerii unui adversar competent, iar pentru a fi
invingdtor ai nevoie doar de incredere, de concentrare qi de abilitatea
de a invila - din cdrgi, din videoclipuri, de la calculatoare gi din
propriile tale egecuri. $ahul a fost cAndva jocul regilor, dar acum este
accesibil tuturor.

Eu joc gah de la vArsta de 10 ani, iar de atunci nici ci am putut sta
mult timp departe de o tabld de qah! Fiecare partidl pe care o joc
este o noul provocare, mereu incitant5. Din 1981, cdnd am devenit
Maestru Interna^tional, mi-am dedicat timpul predirii
gahului in qcoli. In 1996, am lansat competiqia pentru
tineret UK Chess Challenge. Mi-am fhcut
numeroqi prieteni jucAnd gah ;i agreez concuren(a
amicalS incurajatl de joc. ((

MICHAEL BASMAN
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Setul de sah
)

N sET DE SAH ESTE aI-cAruIT din
32 de piese qi o tabll de joc. Tabla

reprezintd, un cdmp de luptl simplu, lipsit de
copaci, rAuri, dealuri, v5i sau cl5diri in spatele
cirora si te poli ascunde. Asta inseamnd cd poli
controla desfrgurarea unei bitilii mult mai bine
decAt orice general de armatd". Piesele constituie
cele doul armate adverse. Ambii jucitori au

inigial cdte 76 piese, frecare partidd incepdnd,
aqadar, pe picior de egalitate. Mutlrile pe care

le faci sunt cele care iti vor determina in cele
din urml victoria - sau infrdngerea.

fumata condus[ de tine
Existd piese de diverse forme gi mirimi, dar cel mai des

intdlnite sunt piesele de gah Staunton, acesta fiind modelul
folosit in competilii gi in cartea de fagI. ,,Piesele" sau ,,figurile"
constituie denumirea colectivi prin care sunt desemnate cele
doud armate. in cadrul armatei tale ai un rege, o reginl (sau

daml), doi nebuni, doi cai, doui turnuri (sau ture) 9i opt pioni.
(Atenpie: uneori qahiqtii considerl ci ,,piesele" includ toate
figurile cu excepgia pionului, deqi toate sunt, practic, ,,piese".)

Un rege
In calitate de conducitor al armatei,
regele este cea mai importanti piesi - gi

cea mai inalti totodati. Cu toate acestea,

are mobilitate redusl qi nu este, deci,
purernic. Daca nu poate evita captutarea,
primeEte qah mat qi jocul se inche ie.

O reginl
Regina poate ataca aptoape
jumitate din cdmpurile tablei
de joc dintr-o singurd pozigie.

Dacoritd rapiditigii 9i
mobilitdrii sale, esre cea mai
puternicd piesi.

,lrrtt DF..\.iH

C6mpul de lupta
RAndurile orizontale, care traverseazd tabla de la stAnga la dreapta,
se numesc ,,linii" si sunt 8 la numdr. Tot 8 sunt qi rAndurile dispuse
vertical, de sus pAnd jos, numite ,,coloane". Fiecare linie oblici
alcituiti din plirate de aceeaEi culoare este o ,,diagonali". ln mod
surprinzitor, tabla de Eah conline nu mai pugin de 26 de diagonale.

Alb gi negru
Indiferent de culoarea pieselor - cd ar fi.
rogii gi negre sau roz qi violet -, culoarea

mai deschisl este numiti mereu ,,alb", iar cea

mai inchisl este numiti mereu ,,negru".

Doi nebuni
Nebunii (in limba englezd, bisltop -
,,episcop", n. tr.) se recunosc dupi
vdlful distinctiv al pieselor ce

seamini cu o mitri episcopali.
Sunt piese agile care se migcE rapid
de-a lungul diagonalelor.

Co/otnt/t
su.nl ,riruri/t
t urt strtlbtl
xtrriu/
tulh r/t /a
uu futtitor /tt

thul. liri
r rioantt de

p( tTto/giltr
cste albntru\.

Prin'trte/e
rosil
nrtrtlrazrl
o tlitrgotttrlr1.

I,iilih sunr
rinduri/e
orizonta/t.
Airi printu
/infu ate
een/c.

Doi cai
-\ceste figurr aparre slrnI singurele care

por siri pesre obsracole :i care nu se

deplr.erzri in lir'rc Jrr.Lpr:i. in tr.ctenra
aglomeratie de pe tabla de sah. caii
sunt de o valoarc irestimabili.
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\ rrr-t. DE .9At{

Obiectivul jocului
BIECTIVUT- ix gAH este, pur qi simplu,
acela de a captura regele adversarului Ei

de a da mat. A da mat nu e insi chiar atdt de
simplu. $ahul este o bitilie mentall intre doi
jucitori, fiecare deqinAnd controlul propriei
armate. Lupta poate dura ceasuri intregi sau

se poate incheia nea$teptat de repede. Pogi

ajunge in avantaj presAnd constant, clidindu-gi
incet atacul prin capturatea de piese adverse
gi menlinerea pieselor proprii in sigurangS.
Sau la fel de lesne, dupd doar cAteva mutlri,
un atac-suryrizd, poate pune capdt partidei.

D ezv oltar ea p ie s elo r I capturar ea
Pentru a avea posibilitatea de a face qah mat, trebuie si
sllbeEti treptat forgele adversarului tiu capturdndu-i
piesele. In felul acesta, armata lui va fi prea impulinatl ca
si opuni rezistengd gi nu iqi va putea apira regele.

Jucitorii trebuie intAi sI iqi dispute o poziqie
buni in mijlocul tablei. Cel care o atinge
primul va fi apoi in misuri si
invadeze teritoriul inamic, sI
capt:ureze piesele slabe ale
adversarului sau sI lanseze un atac
decisiv asupra regelui acestuia.

(,' rn r / tr tri t o tr n a n rr tttt lr i
u/|t: att bucurotrui
t/tourur Jtrt o tntlt(re
(ir:iutrri.

,:711n/ u r.tryrr.ntt un tn/. tt.tt

rfurtt .si rrr pirn.

Care pe care!
$ahul este unul dintre cele mai vechi jocuri de rdzboi din lume.
Piesele reprezinttr armate, iar tabla, cAmpul de lupti. Armata albi gi

cea neagri avanseazd una citre cealalti, iar apoi incepe lupta.
Jucitorii - generalii celor doui armate - folosesc strategii de irtac
qi de apirare aidoma celor folosite intr-o bdtilie propriu-zisi.
Generalul cu tactica qi strategiile cele mai bune va ciEtiga partida.

Sah mat
Matul are loc atunci cAnd tactica si

strategia unui jucltor sunt
superioare celor folosite de
adversarul siu. Jucltorul care
primeqte ,,sah mat" (sau ,,mat") a

pierdut partida. Doar practica iqi va
' aprofunda aptitudinile gi te va invita
cum sa iesi invingdtor dara viiroare.

G enera lu I pies elo r negrc

oa trebui sd gdseascd o cale

de a-;i inbandriTi pozilia.

Negral a cap

;i un pion.
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