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INTRODUCERE

Catre totl tinern sahist

AMENI DIN LUMEA INTREAGA accepti provocarea sahului,

infruntidnd noi adversari si punindu-si mintea la incercare.
Puterea mintii — calea spre succes in studii si in afaceri — este
stimulatd, antrenata si consolidata prin sah. Nimic nu se compari cu
satisfactia infringerii unui adversar competent, iar pentru a fi
invingdtor ai nevoic doar de incredere, de concentrare si de abilitatea
de a invata — din carti, din videoclipuri, de la calculatoare st din
propriile tale esecuri. Sahul a fost cindva jocul regilor, dar acum este
accesibil tuturor.

Eu joc sah de la vérsta de 10 ani, iar de atunci nici ¢d am putut sta
mult timp departe de o tabla de sah! Fiecare partida pe care o joc
este 0 noud provocare, mereu incitantd. Din 1981, cind am devenit
Maestru International, mi-am dedicat timpul predarii
sahului in scoli. In 1996, am lansat competitia pentru
tineret UK Chess Challenge. Mi-am facut

numerosi prieteni jucind sah si agreez concurenta
amicald incurajata de joc. €6
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[STORIA SAHULUI

Istoria sahului

AHUL ARE O ISTORIE LUNGA de cel putin

1500 de ani. Cele mai vechi piese descoperite
de arheologi dateazi din secolul al VI-lea d.H.
Este posibil sa se fi jucat sah si inainte, dar n-avem
cum s-o stim sigur. Cert e 1nsa faptul cd unul
dintre precursorii sahului a fost jocul indian
Chaturanga, insemnand ,patru laturi — deoarece
armatele indiene erau alcdtuite din patru divizii:
carele de lupta, cavaleria, elefantii si infanteria.
Supremul joc de razboi, sahul are la bazd scenarii
de lupta stravechi care inca mai pot fi aplicate si astizi

de jucitorii din lumea intreaga. Sahul chinezesc

Inrudit de aproape cu sahul este

jocul chinezesc Xuangg: (jocul elefantilor),
care se bucurd in continuare de mare
popularitate in China. Data aparitiei
acestui joc este necunoscuta.

Sahul ajunge in Occident

Jocul s-a raspandit odati cu deschiderea
rutelor comerciale dintre Orientul
Indepartat si Persia in secolul al X-lea.
Negustorii arabi care strabdteau celebrul
Drum al Mitdsii aveau adesea in bagaje si
cite un set de sah. Si uite asa, in cele din
urmi, cdldrorii si comerciantii au introdus
sahul in Europa.

Un interes crescand

PAana la sfarsitul secolului al XIX-lea, sahul

isi dobandise titlul de ,joc al regilor™ datoritd
popularitatu sale In rdndul claselor privilegiate.
Totusi, in secolul al XX-lea, jocul si-a croit
cale spre toate paturile sociale, ajungind

a fi practicat de mii de persoane.




SETUL DE SAH

Setul de sah

N SET DE SAH ESTE ALCATUIT din

32 de piese si o tabli de joc. Tabla
reprezintd un cimp de lupta simplu, lipsit de
copaci, riuri, dealuri, vii sau cladiri in spatele
cdrora sa te poti ascunde. Asta inseamnad ca poti
controla desfiasurarea unei batdlii mult mat bine
decit orice general de armata. Piesele constituie
cele doud armate adverse. Ambii jucitori au
initial cite 16 piese, fiecare partida incepénd,
asadar, pe picior de egalitate. Mutdrile pe care
le faci sunt cele care iti vor determina in cele
din urma victoria — sau infrangerea.

Armata condusa de tine

Existi piese de diverse forme si mdrimi, dar cel mai des
intilnite sunt piesele de sah Staunton, acesta fiind modelul
folosit in competitii si in cartea de fatd. ,Piesele” sau ,figurile®
constituie denumirea colectivi prin care sunt desemnate cele
doud armate. In cadrul armatei tale ai un rege, o regind (sau
damai), doi nebuni, doi cai, doud turnuri (sau ture) si opt pioni.
(Atentie: uncori sahistii considera cd ,,piesele” includ toate
figurile cu exceptia pionului, desi toate sunt, practic, ,,piese®.)

O regina

Regina poate ataca aproape
jumdtate din cAmpurile tablei
cea mai tnaltd totodatd. Cu toate acestea, de joc dintr-o singurd pozitie.

Un rege
In calitate de conducitor al armatei,
regele este cea mai importanté piesd — si

are mobilitate redusa si nu este, deci, Dacorita rapidititii si
puternic. Dacd nu poate evita capturarea, mobilitdtii sale, este cea mai
primeste sah mat si jocul se incheie. puternici piesd.

Coloanele
sunt sirurile
care strabat
vertical
tabla de la
un Jucaror la
altul. Aict
coloana de
pe margine
este albastrd.

Parratele
rosii
marcheazd
0 diagonald.

Liniile sunt
réndurite
orizontale.
Aici prima
linie este
cerde.

Campul de lupta

Randurile orizontale, care traverseaza tabla de la stAnga la dreapta,
se numesc ,,linii“ si sunt 8 la numir. Tot 8 sunt si rAndurile dispuse
vertical, de sus pani jos, numite ,coloane“. Fiecare linie ob}icé
alcituitd din pitrate de aceeasi culoare este o ,diagonald®. In mod
surprinzitor, tabla de sah contine nu mai putin de 26 de diagonale.

Alb si negru

Indiferent de culoarea pieselor — ca ar fi

rosii si negre sau roz si violet —, culoarea
mai deschisd este numitd mereu ,,alb®, iar cea
mai inchisd este numitd mereu ,negru®.

Dot cai

Aceste figuri aparte sunt singurele care
pot sari peste obstacole si care nu se
deplaseazd in linie dreaprtd. in frecventa
aglomeratie de pe tabla de sah, cail
sunt de o valoare inestimabild.

Doi nebuni

Nebunii (in limba engleza, biskop —
»episcop®, n. tr.) se recunosc dupi
vérful distinctiv al pieselor ce
seamind cu o mitra episcopald.
Sunt piese agile care se miscd rapid
de-a lungul diagonalelor.
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SETUL DE S4H

Turnurile
se asakd
___incolruri.

Regele, regina, nebunm,
cair $i turnurife se aranjeazd
pe primul rand.

Pionis, cite 8 in fiecare
armata, staw aliniati
in fata figurior
principale. N

Armata piesclor
negre este
aramnjaia corect,

Regii si reginele celor
diud armate stau fatd
n fard.

Dama alba este asezata
Aranjarea tablei A

tar dama neagrd,
fntai trebuie sd plasezi tabla intre tine si De un cdmp negri.
adversarul tdu, asezat vizavi. In dreapta
fiecdrui jucdtor trebuie mereu si se afle un colg
alb al tablei de joc. Apoi s¢ aranjeazi piesele in
pozitiile corespunzitoare. Armata albi si
armata neagra se agazd in oglindi la capetele
opuse ale tablei, cu regele si regina in mijloc,
urmati intr-o parte si intr-alta de nebuni, cai si
turnuri. Pe urmé se insird pionii pe linia din
fata acestora.

Nu wita!
Coltul alt
_ in dreapta.

Douad turnuri Opt pioni

Turele, cum mai sunt numite aceste piese Acestia sunt soldatii tablei de sah, cite 8 In fiecare armati.
robuste care pot muta de-a lungul liniilor si al Adesea pionii intrd primii in actiune. Sunt piescle ccle mai
coloanelor, aratd intr-adevir ca niste vajnice slabe, insa nu le lipseste ambitia. Dacd un pion ajunge la
turnuri de apérare. Sunt cele mai puternice capitul opus al tablei, acesta poate fi promovat, chiar si la
piese dupd regind, dar si cel mai greu de pus in redutabilul statut de regina.

miscare.
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SETUL DE SAH

Obiectivul jocului

BIECTIVUL IN SAH este, pur si simplu,

acela de a captura regele adversarului si
de a da mat. A da mat nu e insa chiar atit de
simplu. Sahul este o batilie mentala intre doi
jucitori, fiecare detinind controlul propriei
armate. Lupta poate dura ceasuri intregi sau
se poate incheia neasteptat de repede. Poti
ajunge in avanta] presand constant, cladindu-ti
incet atacul prin capturarea de piese adverse
si mentinerea pieselor proprii in siguranta.
Sau la fel de lesne, dupa doar cidteva mutari,
un atac-surpriza poate pune capdt partidei.

e N - MR —— R s

Care pe care!

Sahul este unul dintre cele mat vechi jocuri de rizboi din lume.

DCZVOltaI’Ca piCSClOl‘/CapturafCa Piesele reprezinti armate, iar tabla, cAimpul de lupti. Armata albi si

cea neagrd avanseazd una catre cealaltd, iar apoi incepe lupta.

Pentru a avea posibilitatea de a face sah mat, trebuie sa Jucitorii — generalii celor doud armate — folosesc strategii de atac
slabesti treptat fortele adversarului tdu capturdndu-i si de apidrare aidoma celor folosite intr-o bitilie propriu-zisa.
piesele. In felul acesta, armata lui va fi prea imputinatd ca Generalul cu tactica si strategiile cele mai bune va cdstiga partida.

sd opund rezistentd si nu isi va putea apira regele.
Jucitorii trebuie intéi s 1si dispute o pozitie
bund n mijlocul tablei. Cel care o atinge
primul va fi apoi in mésurd sd

invadeze teritoriul inamic, sd

captureze piesele slabe ale

adversarului sau si lanseze un atac

decistv asupra regelui acestuia.

Sah mat

Matul are loc atunci cind tactica si
strategia unui jucitor sunt
superioare celor folosite de
adversarul sdu. Jucatorul care
primeste ,sah mat“ (sau ,,mat“) a

pierdut partida. Doar practica iti va

" aprofunda aptitudinile si te va invita

cum sd iesi invingdtor data viitoare.

Conducaroarea armatei
alhe este bucuroasa
deoarece Jace o mutare

Roar et Generalul pieselor negre
eficientd.

va trebui sd gdseascd o cale

Albul @ caprurat un cal, un de a-5i imbundsdyi poxitia. -

nebun st un pion.
\.
b
\
RS

Negrul a capiurar
doi cai st un pion.




NOTATIE DE BA

ZA

Notatie de baza

ATE LIMBI vorbesti? Cea materni si probabil incd
una sau chiar mai multe. Poate cunosti si limbajul
muzical, cu portativele, patrimile st optimile sale.
Ei bine, sahul are, de asemenea, propriul sdu limbaj,
dar acesta e mult mai usor de invitat. Este o modalitate
simpli de a numi patratele si de a descric mutdrile facute
pe tabla.

Piesele

in dlagramele de sah, fiecare piesd este reprezentata printr-un simbol. Culoarea,
forma si dimensiunea acestor simboluri variazi de la caz la caz, dar este de obicei
lesne si iti dai seama ce reprezintd fiecare. in notatie, fiecarei figuri ii este
alocatd o literd pentru a fi usor de inteles la care anume se face referire. Pentru
desemnarea pieselor se folosesc intotdeauna majuscule.

Acesta este simbolul pentru
rege. Regele se noteazd,
simplu, cu litera ,R®. Desi
simbolul este rosu,
reprezintd o piesa albd si se
numeste ,alh*.

latd simbolul pentru reging ,-? s
albi. In notatie, o regind
este D de la damd®.
Regele si-a recendicat deja
fitera JR"!

W

Calul se scrie, simplu, ,,C*.

£

La cdti pioni sunt, e mai simplu sa@
fie notati prin pozitia ocupati de
fieeare pr'm'/z/cz Pionul nu
are o literd a sa.

&

@

Acesta este un nebun alb.
Nebunul este desemuat prin
litera (N

2

Turnului it recine litera 1.

X

Stiai cd...?

Tabla de s,ah’ poate fi cititd Ja fel ca o harta.

Priveste harta aceasta. Clubul de sah

(Chess Club) se afld in patratul C1. Daca
poti citi o hartd, poti citi si o tabld de sah.

A B C D E

N

| Omhard | gy ke’ |
7 | Quarry Pl i
Lane |

Hagk Lakes.

Tabla

F

Tabla este formata din opt rinduri a cite opt

pitrate, avind in total 64 de cAmpuri. Dacid
numerotdm liniile de la 1 la 8 si marcim

coloanele cu litere de la # la £, unind litera cu
cifra corcspunzatoare obtinem numele fiecarui

patrat. Intdi se scrie litera, urmatd de cifrd.
Analizeaz3 diagrama ca sd vezi cum
functioneaza.

8 h8 i

7 g7
6 6

3 c

|1 al
a b ¢ d e

E riandul tau!

Priveste tabla. Poti scrie unde se afli turnul

alb? Dar calul negru, regele negru, regina
albi, pionul alb si nebunul alb? Regina alb
de exemplu, este pe patratul cl.

8 *

€
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