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ACEASTA CARTE ARE CATEVA OBIECTIVE:

1) Folosind ghidurile noastre introductive concise, i invata pe
incepatorii de toate varstele bazele sahului, astfel incat sa poata
Incepe sa joace in cel mai scurt timp posibil.

2) Dupa putina practica, ii incurajeaza pe noii jucatori sa revina la
carte si sa treacd la sarcini mai provocatoare, de exemplu sa studieze
tacticile, jocul pozitional si principiile deschiderilor in sah.

3) Prezinta mai multi eroi ai sahului si exemple din jocul lor iscusit.
Cu putin noroc, aceste jocuri instructive vor starni interesul cititorilor,
care, ulterior vor fi inspirati sa analizeze alte lucrari si sa dezvolte un
interes pe termen lung pentru istoria si cultura sahului.

4) Incurajeazd munca independentd prin puzzle-uri de testare
a cunostintelor.

Asadar, cititorule, intoarce pagina si paseste in lumea minunata

a sahului!
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ELEMENTE DEBAZA

Notatia in sah

O evidenta permanenta a mutarilor in sah poate
fi tinuta fie pe o tabeld in format tiparit, fie
intr-o baza de date computerizata. Acest lucru
iti permite sa reiei propriile jocuri, precum si pe
cele ale Marilor Maestri si Campionilor Mondiali
din trecut si prezent, de la care poti invata arta
tacticii si strategiei. Folosim coordonatele tablei
de sah pentru a memora mutarile si, totodats,
pentru a documenta jocurile pentru referinte
viitoare. Este aceeasi metoda care se foloseste
in jocul Avioane siin citirea hartilor. Fiecare piesa
de pe tabld este reprezentata de o literd, cu ex-
ceptia pionilor, care nu au nevoie de una.
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R pentru rege

D pentru dama

T pentru turn

N pentru nebun

C pentru cal

Pentru mutarile speciale sunt folosite diverse
simboluri:

0-0 pentru rocada in flancul regelui

0-0-0 pentru rocada in flancul damei
Capturarea este indicata printr-un ,x". Sahul este
indicat prin ,+".

Iinseamna o ,,mutare buna”

l'inseamna o ,, mutare exceptionald”

? inseamna o ,mutare proasta”

?? inseamna o ,gafd” (o mutare foarte proasta).
1? inseamna o ,mutare interesanta”, care se poate
dovedi buna

?! inseamna o ,mutare nesigura”, care se poate
dovedi proasta
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PIESESIMUTARILELOR

Slonul poate muta un camp in fatd (optional
Soud, insa numai la prima mutare). El captureaza
un camp pe diagonald. Cand ajunge la capatul
zzblei, se transform3 intr-o piesd de aceeasi
~uloare — dama, turn, cal sau nebun —, niciodata
ntr-un rege. Aceasta mutare se numeste ,pro-
movarea pionului”.

Pionul in detaliu

In jocul de sah, pionul are cea mai mica valoare.
Numele piesei vine de la pedn, termenul spaniol
oentru infanterist. In mod normal, pionul muta
un cadmp n fata. Dar, la prima mutare din joc, are
optiunea de a avansa doua campuri.

Pionii captureaza piesele inamice muténd un
cémp pe diagonala. Imagineaza-ti un infanterist
care porneste la lupta impotriva unui infanterist
inamic. Ambii au scuturi care 7i protejeaza de lo-
viturile frontale, asa ca trebuie sa se ,injunghie”
dintr-un unghi oblic. Pionii nu se pot retrage sau
muta in lateral. De asemenea, nu pot muta pe
diagonala decéat in cazul in care captureaza un
pion sau o alta piesa a adversarului.

Ambii jucitori incep jocul cu opt pioni. In
general, acestia au cea mai mare putere cand se
pot proteja reciproc si sunt slabi cand sunt izolati.

g Nebunul

Nebunul poate muta oriunde pe o diagonala
libera. El nu poate sari peste alte piese si
nu-si poate schimba directia atunci cand face
o mutare.

GHID
.. DEINITIERE

Nebunul in detaliu
Tn trecut, rolul nebunului era luat de ,elefant”.
Tnsa, fiindca acest animal era necunoscut euro-
penilor, iar rolul clericilor avea o importanta
deosebitd, piesa de sah a capatat forma pe care
o cunoastem astazi, adica cea a unei mitre — un
acoperamant pentru cap folosit de episcopi.

Pentru ca nebunii pot muta doar pe diagonala,
nu pot schimba culoarea campurilor pe care se
deplaseaza. Prin urmare, fiecare nebun ajunge
doar pe jumatate dintre campurile de pe o tabla
de sah. Nebunii sunt piese majore de distanta
lunga si lucreaza cel mai bine in pereche, pentru
ca doar astfel pot acoperi toate cele 64 de cam-
puri de pe tabla de sah.

Ambii jucatori incep jocul cu noi nebuni, unul
pe campul alb si celélalt pe campul negru.

A" 4

Turnul poate muta in linie dreapta oricate cam-
puri neocupate.

Turnul in detaliu
Cuvantul englezesc pentru turn, rook, este de-
rivat din termenul rukh, un vechi cuvant persan
care insemna ,car”, acesta fiind si numele initial
al piesei. In zilele noastre, incepatorii fac referire
la turnuri folosind si cuvantul ,castele”, datorita
formei lor crenelate. Castelele erau o priveliste
familiara pentru europenii din Evul Mediu, astfel
ca forma piesei a fost schimbata.

Turnurile sunt piese majore puternice, de dis-
tanta lunga. Ambii jucatori au doua turnuri care,
la inceputul jocului sunt asezate in colturile tablei.
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4 Calul

Calul muta un cédmp in linie dreaptd, in orice
directie, apoi doud campuri in lateral. Sau, al-
ternativ, doua campuri in linie dreapta, in orice
directie, apoi un cdmp in lateral. Este singura
piesa care poate sari peste alte piese.

Calul in detaliu
Caii reprezinta cavaleria sau calaretii. Incepatorii
T numesc chiar ,ponei” sau ,magari”.

Mutarea calului este cel mai dificil de inteles
pentru incepatori, dar se memorezza cel mai
usor dupa forma literei ,L” in care se produce.
La fiecare mutare, calul schimba culoarea cam-
pului, sérind de Ia alb la negru si apoi de la negru
la alb.

Indiferent daca apartin armatei adversarului
sau propriei armate, caii au voie sa sara peste
alte piese si pioni. Pentru a intra in joc, toate
celelalte piese trebuie s3 astepte pana cand un
pion muta. In schimb, calul poate intra in joc de
la prima mutare.

Caii sunt piese majore de distanta scurta;
parcurg distante lungi doar intr-un ritm lent si
greoi. Totusi, ei pot ajunge pe fiecare camp al
tablei (ceea ce nu se Intdmplad in cazul nebu-
nului, piesa de distanta lunga).

Fiecare jucator incepe jocul cu doi cai.

\Lﬁ Dama

Dama muta oricate campuri libere, in orice direc-

tie, In linie dreapta sau pe diagonala.

Dama in detaliu

Dama este cea mai puternica piesa majora, insa
lucrurile nu au stat mereu asa. Pana in secolul
al XV-lea, piesa echivalentd damei se numea
Jfers”, insemnand prim-ministru sau sfetnic,
si putea muta doar un cdmp pe diagonals,
in orice directie. Prin urmare, era departe de a fi
O piesa puternica.

Nu este foarte clar de ce regulile au fost
schimbate astfel incét s& permita aparitia unei
figuri feminine puternice, si, in unele parti ale
lumii, aceasta a ramas multd vreme o decizie
controversata.

Data fiind puterea damel, este foarte tentat
pentru jucatorii neexperimentati sa o scoatd in
joc cat mai repede posibil. De altfel, multe jocuri
dintre incepatori sunt decise rapid de faptul
cd dama intrd in actiune si fie distruge fortele
adversarului, fie produce un mat foarte rapid.
Totusi, impotriva unor jucatori mai experimentati,
aceasta strategie se dovedeste, de obicei, mult
prea riscanta, si duce la o pierdere sericasa de
timp sau chiar la pierderea damei.

Fiecare jucator incepe cu o singurd dama,
dar pionul care ajunge pe ultima linie poate fi
promovat ca dama chiar daca dama originala se
afla inca pe tabla de joc. Din punct de vedere
tehnic este posibil — dar putin probabil — ca un
jucator sa termine jocul cu noud dame simultan
pe tabla.

Al grija de dama ta!



Regele poate muta doar un camp in orice
directie. Aceastd piesd majora este speciala
fiindea nu poate fi capturata.

Regele in detaliu
In ciuda mutarilor lui limitate, regele este cea
mai importanta figura de pe tabla.

Daca un rege se afld sub atacul unei piese
inamice, se spune ca ,este in sah”. Regele nu
poate fi capturat in nicio circumstanta, asa ca
trebuie sa incerce sa iasa imediat din sah. Daca
nu reuseste sa faca acest lucru, atunci ,este in
mat"”, iar adversarul castiga jocul.

Exista trei modalitati de a iesi din sah.
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Albul muta si iese din sah.

Turnul negru ataca regele alb, asadar, regele este
n sah. Cele trei modalitati de a iesi din sah sunt:
1) Regele iese din raza de actiune a piesei care
ataci. In acest exemplu, albul poate muta regele
in cadmpul {7 sau e7.

2) Blocarea sahului. Albul isi poate muta calul la
18, blocand atacul turnului.
3) Capturarea piesei care ataca. Nebunul alb se
poate deplasa pe diagonala lunga, capturand
turnul care ataca.

Dacé niciuna dintre cele trei modalitati de a
iesi din sah nu e posibild, atunci jucatorul ramane
in mat si jocul ia sfarsit.
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Albul muta.

Albul nu poate captura turnul care ataca si nu are
cum sa blocheze sahul. Regele lui nu poate muta
lad7, e7 sauf7, pentru ca celalalt turn ataca acele
campuri, iar regele nu are voie sa mute intr-un
camp In care va fi In pozitie de sah. Prin urmare,
regele alb este in mat si negrul castiga jocul.
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Pe l&nga mutarile de bazd ale pieselor, in sah
exista si trei mutari speciale.

Promovarea pionului

Pionii devin mai puternici pe masura ce jocul
se apropie de final. Existda mai multe sanse ca
ei s3 ajunga in capatul celalalt al tablei daca
in proximitate sunt mai putine piese inamice.
Promovarea pionului poate fi o strategie casti-

gatoare.
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Albul muta

Materialul este egal in aceastd pozitie, dar
pionul a al albului se poate deplasa pana la
capatul tablei fara s& fie oprit. In diagram3, jocul
ar putea continua: 1 a7 Rd7 2 a8=D, ducénd la
pasul urmator.
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Ambii jucatori continua sa aiba un numar egal de
piese, dar albul castiga detasat. Dama valoreaza
mai mult decat un pion.

Exista doud conceptii gresite si intélnite frec-
vent cu privire la promovarea pionului. Unii ince-
patori cred ca:

1) Pionul trebuie promovat doar in dama. Nu este
adevarat. Poti promova un pion in dama, turn,
nebun sau cal. Desigur, in general dama este de
preferat inaintea tuturor. De fapt, promovarea in
turn, nebun sau cal se numeste subpromovare.

2) Pionul poate fi promovat in dama numai daca
dama originala a fost capturata si eliminata de pe
tabl3. Nici acest lucru nu e adevarat! Un jucator
poate ajunge sa aiba pe tabla cateva dame. Urma-
toarea pozitie este preluatd dintr-un joc celebru
intre doi dintre cei mai puternici jucatori ai lumii.
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Bobby Fischer vs Tigran Petrosian
Turneul Candidatilor, lugoslavia, 1959



Ambii“jucatori si-au promovat recent pionii si
au obtinut dame noi. In cele din urm3, jocul s-a
terminat cu remiza.

In marea majoritate a jocurilor, promovarea
unui pion rezulta in aparitia pe tabla a unei dame
noi. Totusi, exista exceptii rare cand pionul tre-
buie promovat intr-o piesa diferita de dama.
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Albul muta

In aceastd pozitie, cea mai evidentd mutare
pentru alb e sd joace 1 18=D. Din nefericire,
negrul ar castiga jocul, jucand 1... d1=D sah-mat.
Asadar, albul ar trebui sa-si dea seama ca nu este
suficient sa fie primul care promoveaza in dama
din aceastd pozitie. Ulterior, aceasta revelatie ar
trebui s& duca la descoperirea celei mai bune
mutari — subpromovarea in cal: 1 {8=C sah-mat.
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Sah-mat

Rocada
Rocada este o mutare speciala care implica
doua piese: regele si turnul.
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Albul muta

Din aceasta pozitie, albul poate face rocada in
doud modalitati diferite. Pentru rocada in flancul
regelui pe tabla (strategie cunoscuta ca ,rocada
mica”), regele muta de laella g1, iarturnul, de la
h1 la 1. Toate aceste deplasari sunt considerate
parte a aceleiasi mutari.
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Albul a fécut rocada in flancul regelui

Pentru a face rocada in flancul damei (,rocada
mare”), regele mutd de la el la c1, iar turnul
mutd de la al la d1, intr-o singura mutare.
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Albul a facut rocada In flancul damei

|deea rocadei este de a proteja regele si, in
acelasi timp, de a aduce in joc turnul. De obicei,
n rocada, in fata regelui se afla pioni si un cal
care ajuta la aparare.
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Regele alb se afla in deplina siguranta

Este recomandat ca rocada sa fie realizata cét
mai repede posibil. Uneori, incepatorii ezita sa-si
plaseze regele in coltul tablei, temandu-se ca va
constitui o tintd mai usoard. Nu este adevarat.
Daca un jucator face rocada, iar altul nu, jucatorul
din urmé se va gadsi mai des in situatii dificile.
Fiecare jucdtor bun de sah va incerca sd faca
rocada cu prima ocazie.
Uneori, rocada nu este posibila.

1) Daca regele a mutat deja, jucatorul nu poate
face rocada.

2) Daca turnul s-a deplasat deja, jucatorul nu
poate face rocada. Rocada este posibila pe
partea opusa a tablei, daca celdlalt turn nu s-a
deplasat inca.

3) Dacd regele este in sah, atunci rocada nu
este permisa. Dacd sahul poate fi eliminat fara
mutarea regelui, atunci rocada va fi posibila
mai tarziu.

4) Daca o piesa blocheaza traseul dintre rege si
turn, atunci rocada nu e posibila.
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Albul muta

In aceasta pozitie, albul nu poate face rocada pe
flancul regelui daca nu muté calul si nebunul. Tn
schimb, are voie sa faca rocada in flancul damei.
5) Un jucator nu are voie sa faca rocada daca, in
acest proces, regele s-ar deplasa pe un camp in
care ar risca sa intre in sah.

Albul muta

a 12



I diagrama din'stanga, jos, albul nu poate face
rocada in flancul regelui, pentru ca atat cadmpul 11,
catsi g1, se afla sub atacul pieselor inamice. Albul
poate face rocada in flancul damei si in cazul in
care campul al este atacat de nebun, pentru ca
regele nu va trebui sa treaca prin acel camp.

Capturarea en passant a pionului
Aceasta mutare este mai complicata, iar incepa-
torilor le e greu s-o inteleaga initial.

La inceputurile sahului, pionii puteau avansa
doar un cdmp pe rand. Regulile s-au schimbat la
1400, permitand pionilor s avanseze un camp
sau douad la prima mutare. Este o regula valabila
si astazi. Aceasta schimbare a dus la aparitia unei
noi strategii de joc in care sunt implicati pionii.
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Negrul muta

Din aceasta pozitie, negrul are un avantaj decisiv.
Conform vechilor reguli, singura mutare posibila
pentru pionul g ar fi la g6, unde albul l-ar putea
captura cu propriul pion, mutand un cdmp
pe diagonala din fata. Conform noilor reguli,
negrul poate muta pionul g doud cédmpuri, la g5,
evitdnd astfel capturarea.
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Albul muta

Pdrea cumva o impertinenta sa profiti astfel de
aceastd reguld noua, asa ca a fost introdusa inca
una — capturarea en passant. Aceasta permite
pionului alb sa captureze pionul negru ca si cum
ar fi mutat un singur cdmp.
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Negrul muta
Albul tocmai a capturat pionul negru en
passant. Sintagma inseamna ,in trecere”, o des-
criere potrivitd pentru actiunea pionului alb.
Capturarea en passant trebuie realizata imediat
de catre alb. Daca amana, isi pierde dreptul la
aceastd capturare speciald. In diagrama de mai
sus, albul a obtinut o pozitie avantajoasa, intrucat
calul negrului nu este asezat unde trebuie pentru
a impiedica promovarea pionului g.

Doar pionii pot captura en passant, si cu
aceasta mutare pot captura doar alti pioni.
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Este interesant sa comparam calitatile diferitelor piese. Este esential sa le intelegem valorile, altfel nu
vom sti ce inseamna un schimb bun si ce ar putea fi o greseald grava.

Regilor nu le poate fi atribuitd o valoare, pentru  In mod cert, in circumstante obisnuite, ar fi o
ca ei nu pot fi schimbati niciodata. In termeni  greseald normala sa inlocuim o dama cu o piesa
simpli, valorile celorlalte piese sunt urmatoarele:  de o valoare mai mica.

Pion = 1 punct 1 Dxd8+ constituie o gafa. Negrul va recap-
Cal = 3 puncte tura cu 1... TxD8, obtinand un avantaj castigator
Nebun = 3 puncte deoarece dama valoreaza mai mult decat un
Turn = 5 puncte nebun. Totusi, uneori exista alti factori care ar
Dama = 9 puncte putea reduce valorile nominale ale pieselor la o

importanta secundara.
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Albul muta
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Albul muta

Ad3dugarea turnului alb produce o schimbare
uriasd, Albul poate juca 1 Dxd8 + Txd8 si 2 Txd8
si mat. Chiar daca dama valoreaza de trei ori
mai mult decat nebunul, valorile pieselor nu mai
reprezinta un factor important.

Matul pune capat jocului.

Dat fiind ca nebunii si caii valoreaza fiecare
trei puncte, poate fi greu de evaluat dacd este
sau nu o idee buna s& schimbi o astfel de piesa
cu alta. De fapt, chiar si cei mai puternici jucatori
se confrunta cu o astfel de decizie. Compararea
activitatii fiecarei piese usureaza sarcina.
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Albul muta

Albul ar putea schimba calul cu nebunul negru
prin 1 Cxd7 Rxd7. Cu toate acestea, nebunul este
blocat de propriii pioni si se lupta sa produca un
impact asupra jocului. Calul se afla intr-o pozitie
excelentd si are o sansd mult mai mare de a
produce un impact semnificativ asupra jocului.
Asadar, in acest caz particular, albul ar trebui sa
pastreze calul pe tabla si sa refuze schimbul.
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Albul muta

De aceasta datd, nebunul se bucurd de mai
multa libertate decat in exemplul anterior. Albul
poate face schimbul prin 1Cxe7 Rxe7.

Nebunii prefera pozitiile deschise, unde nu
sunt blocati de o multime de pioni. Caii prefera
pozitiile Inchise, unde pot sari peste alti pioni.
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