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TABLA DE J0OC

juca sah fara tabla este ca si cum ai juca tenis

fara fileu! Prin urmare, este esential sa

stapanesti geometria acestui teren de joc.
Tabla de sah este un platou cu 64 de patrate
colorate numite cAmpuri, cu o alternanta per-
fecta: 32 albe si 32 negre.
Campul din dreapta jos al tablei trebuie sa fie
intotdeauna alb, astfel incat regina fiecarei tabere
sd inceapa jocul pe un cAmp de culoarea sa.

V-ati intrebat vreodatd cum reusesc marii
jucdtori sa joace legati la ochi — pe nevazute?
Ei bine, nimic mai simplu: in afara de talentul,
priceperea si experienta pe care le poseda, ei
cunosc numele fiecarui cAimp de pe tabla de sah.
Acestea au o coordonata unicd, determinata
prin intersectia dintre randul si coloana in care
se gasesc.

Randurile corespund
denumirii fiecarei linii
orizontale de pe tabla de
sah si sunt numerotate
dela1la8.In diagrama
alaturata, al patrulea
rand este evidentiat cu
verde, ca exemplu.

Prin urmare, cAmpul

incadrat in galben
de la intersectia dintre
coloana e sirandul 4 este,
in mod logic, cAmpul e4.

Coloanele reprezinta numele fiecarei linii
verticale a tablei de sah si toate au un nume
in ordine alfabetica de la a la h. Aici, este vorba
de coloana e, care este evidentiata cu rosu.
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MLITAREA
FIESELOR

REGELE

Cantitate: 1
Valoare: infinita

Am fi putut incepe cu regina, dar amplitudinea
miscarilor sale o face sa fie mai dificil de abordat
decat regele cu pasii sdi de melc. Sa avansam
asadar impreuna de la aspectele cele mai
simple la cele mai complicate.

Valoarea regelui nu se calculeaza in puncte,
deoarece este singura piesa c*wate fi
capturata. Responsabilitatea sa de a supravietui
cand este in sah si mai ales de a evita matul este
destul de greu de purtat! Ca o regina ale carei
aripi au fost taiate, regele isi permite luxul de a
se misca in toate directiile, dar... doar cu un camp.

NICILN FRET NU
ESTE PREA MARE
FENTRU SCALFPLL
REGELLI INAMIL.
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Alexandru Koblent

Sa fie greutatea anilor? Ne imaginam adesea
regi impopotonati cu o barba lunga si alba; si,
totusi, in jocul de sah, ei nu se misca niciodata
fara bastonul lor... cu o singura exceptie. Ei se
bucura de abilitatea de a se teleporta, valabila o
singura datd in timpul jocului, numita rocada
(vezi pagina 12). Aceastd mutare speciala le
garanteaza — cel putin pentru o vreme — un castel
fortificat.

in cele din urma3, regii au, ca toate celelalte piese,
dreptul de a captura dusmanii care se aventureaza
prea aproape fara a fi protejati. Pentru aceasta,
le este suficient sa se deplaseze in mod normal
spre cAimpul unde se afla viitoarea lor ,,gustare”
pentru a o face sa dispara de pe tabla de sah.



Cantitate: 8
Valoare: 1 punct

Castelul pe care tocmai l-am amintit este aparat
de cei mai fideli slujitori ai regelui: pionii. Fiecare
jucator are opt soldatei si, desi valoarea acestora
este estimata la doar un punct, nu ar trebui
niciodata subestimati. Numarul lor compen-
seaza intr-adevar capacitatea lor limitatd de a
se misca si, in plus, au o putere pe cat de unica,
pe atat de extraordinara: promovarea!

Dar, inainte de a explica acest talent, ne intere-
seaza modul lor de a se deplasa pe tabla de sah:
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Ca regula generala, pionii pot avansa doar
inainte si doar cu un singur camp. O exceptie
le permite totusi sa isi extindad avansarea la doi
pasi. Din campul de origine, ei pot profita de
o optiune suplimentara, aceea de a inainta
doua campuri.

Pionii sunt singurii scandalagii de pe tabla de
sah care nu se pot misca inapoi! Ganditi-va de doua
ori inainte de a-i lansa la atac: pentru ei nu mai
existd cale de intoarcere!

Pionii, care in mod cert nu se deplaseaza la fel ca
toate celelalte piese, sunt, de asemenea, si singurii
care nu captureaza in acelasi mod in care se misca.

Pionii se deplaseaza numai pe verticala si
captureaza intotdeauna pe diagonala, doar la
un singur cimp distanta (in fata), atat spre
dreapta cit si spre stanga lor. In pozitia descrisa
in diagrama, cei doi pioni se pot captura reciproc.
In plus, pionii nu sunt niste canibali care s-ar
méanca doar intre ei; stomacurile lor sunt gata
sd primeasca orice pies3, oricat de puternica ar
fi, dacd ar avea inconstienta sd ramana la
indemaéna coltilor acestora.

Ca si cum nu ar fi de ajuns, mai exista o ultima
regula atipicd, uneori ignorata chiar de catre cei
mai experimentati jucatori, asa-numita captura
en passant (in trecere).

Intr-adevar, pionii dispun de o capturi speciald
care nu functioneaza decat impotriva altor pioni
si cu conditia ca acestia sa plece din cAmpul lor
de origine.



A B C D E F G H

Pionul alb tocmai a avansat cu doua campuri,
ajungand langa fratele sau dusman. Observati
ca, daca s-ar fi oprit cu un cAmp mai devreme,
omologul sau negru ar fi putut sa il captureze
la urmatoarea mutare. Pionul alb a trecut
asadar printr-un cimp in care putea fi capturat,
dand posibilitatea adversarului sa faca celebra
captura en passant. Pentru a face acest lucru,
pionul negru se deplaseaza in campul c3, in
timp ce pionul alb este eliminat de pe tabla.
Aceasta mutare, care de acum nu mai are
niciun secret pentru voi, este posibila doar la
mutarea care urmeaza avansului pionului alb.

In niciun caz negrul nu poate face altd mutare,
dupd care sd revind si sd spund adversarului:
Luite, as vrea sd-ti iau acum pionul en passant”.

Asadar, captura en passant fie se face imediat, fie
nu se mai face! Sa adaugam ca aceasta manevra
nu este permisa nici in cazul in care adversarul
vostru si-a mutat pionul doar un singur camp,
desi schema pare asemanatoare.

Asa cum am promis, dupa atata munca, e timpul
sa explicdm superputerea pionilor: promovarea.
Am putea spune ,,pe merit”, deoarece recompen-
seaza parcursul unui pion care ajunge pe ultimul
rand al tablei de sah (primul pentru piesele negre
si al optulea pentru cele albe).

Astfel, in mod logic, nu mai poate avansa, dar nu
cade nici prosteste in gol. Acestui maratonist,
drept recompensd pentru traversarea peri-
culoasa a tablei de sah, i se acorda dreptul de
a se transforma intr-o alta piesa la alegere
(cu exceptia regelui). El se transforma astfel, de
cele mai multe ori; in cea mai puternica dintre
ele: regina.

Pionul este scos de pe tabla si inlocuit cu o regina
in cAmpul de promovare. Prin urmare, este
posibil sa aveti pana la noud regine de culoarea
voastra pe tabla (cea originala plus opt pioni
promovati)!

EIONII CREEAZA CONTURLL INTREGLILLI TABLOU AL JOCULLI.
DAR EI REFREZINTA FUNDAMENTLIL ORICAREI FOZITIL.

A

Anatoli Karpov
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Acum ca stapaniti mutarile regelui si ale
pionilor, puteti deja sa va distrati si sa va
familiarizati cu subtilitatile lor, jucand
partide doar cu pionii!

Acest mod de joc consta in a renunta la
celelalte piese si are ca obiectiv promo-
varea unui pion; primul jucitor care
reuseste aceasta performanta castiga jocul.
Pe langa faptul ca este distractiv, acest
exercitiu este foarte util si recomandat
chiar si pentru jucatorii experimentati!

Ca si in sahul clasic, albulincepe; nu ezitati
sa va lansati in atac cu regele pentru a ajuta
la avansarea pionilor vostri.

Sa profitiam de aceasta ocazie pentru a clarifica
un ultim aspect: in sah nu exista regula ,,a sufla
nu insew a jlﬁ’"! Contrar jocului de dame,
nicicﬁpturé nu este obligatorie, jocul regilor
va garanteaza o libertate totala in alegerea
capturilor voastre.

' fr. « souffler n'est pas jouer »: veche reguld la jocul
de dame potrivit careia era posibild capturarea piesei
adversarului care a neglijat sa captureze o piesa atunci
cand se impunea (n.t.).

Cantitate: 2
Valoare: 3 puncte

Fiecare tabadra dispune de un nebun de alb si
unul de negru. Specificitatea lo‘e ca nu pot
fi mutati niciodata pe Mmp de

decat cea originala. Nebunii muta numai
pe diagonala si nu au nicio limita in ceea ce
priveste numarul de cAmpuri pe care le pot
traversa intr-o singura mutare, atata timp cat
calea este liberal

1ta culoare

A B (&3 D E F G H

Valoarea nebunilor este evaluata la trei puncte
(ca si in cazul cailor), adica echivalentul a trei
pioni.

Acestia nu sunt niciodata la fel de puternici
ca atunci cind lucreaza impreuna, astfel incat
uneori il fac pe regele inamic sa-si piarda
capul.

Nebunii captureaza piesele adversarului pur si
simplu mergand pana in campul lor, eliminand
victima de pe tabla de sah si luAndu-i locul.



Cantitate: 2
Valoare: 5 puncte

Turnurile sunt piese puternice care se depla-
seaza pe tabla de sah atit pe orizontala, cat si
pe verticala.

A B C D E F G H

Turnurile se pot deplasa cat de multe patrate
doresc, dar numai in cele patru directii, la
alegere, diagonalele fiindu-le interzise.
Turnurile (ca si reginele), considerate piese
majore, superioare prin valoarea lor de 5 puncte,
au un rol semnificativ in echilibrul inceputului
de partida! De asemenea, ele joaca un rol
determinant in momentul rocadei (a se vedea
pagina 12).

Cantitate: 1
Valoare: 9,5 puncte

Se spune adesea cd valoarea reginei este
echivalenta cu aproximativ forta combinata
a doua turnuri, ceea ce se verifica prin valoarea
sa in puncte.
Fiind piesa centrala a armatei voastre, ganditi-va
la ea ca la lumina ochilor vostri si invatati sa
o manevrati cu indrdzneala si grija.
Regina se plimba pe tabla de sah ca pe un ring
de dans, pe care este libera sa se miste in toate
directiile, atat pe orizontala si pe verticala, cat si
pe diagonala.

ombin3, asadar, miscirile nebunilor si ale

rilor, dar nu poate sari peste obstacole

asa cum o pot face caii.
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Observati numarul impresionant de cimpuri
pe care regina le controleaza din centrul tablei
de joc: douazeci si opt!

Suficient pentru a-l face gelos pe rege, care nici
macar nu ajunge la zece (9 campuri) intr-o situatie
echivalenta.



Cantitate: 2
Valoare: 3 puncte

Am pastrat calul pentru final pentru céa este
PIESA cea mai atipicad din sah, prin modul sdu
original de a se deplasa.

El este singurul care poate sari peste celelalte
piese si, de fiecare data cand se deplaseaza,
aterizeaza pe un camp de culoare opusa celui
de origine.

Se spune adesea cd se misca asemanator
literei L, care poate fi rotita in toate directiile.

Miscarea calului trebuie imaginata in doi timpi:
mai Intai cu un camp inainte sau inapoi, apoi cu
doud cAmpuri intr-o parte (dreapta sau stinga)
sau cu doua campuri inainte sau inapoi, apoi cu
un camp intr-o parte. Este posibila si varianta
inversa: mai intai cu un cimp intr-o parte (dreapta
sau stanga), apoi cu doud campuri inainte sau
inapoi sau cu doua cAmpuri intr-o parte si apoi
cu un camp inainte sau inapoi.

"

In diagrama precedenti, calul dispune de opt
destinatii posibile, acesta fiind numarul maxim.
In pozitia de start, este singura piesi (cu
exceptia pionilor) care poate muta de la
inceputul jocului! Pentru fiecare cal exista
astfel doud posibilitati, din moment ce dintr-un
salt el poate aparea in fata pionilor sai.

Caii, ca si nebunii, sunt denumite piese minore,
deoarece se considera ca valoreaza mai putine
puncte decat turnurile si reginele. Cu toate
acestea, reprezinta o arma formidabila si mai
ales imprevizibild, acestia aducandu-va in galop
numeroase victorii.

In cele din urma, nu uitati niciodata ci un cal
nu captureaza o alta piesa decat daca aterizeaza
pe patratul acelei piese si nu sarind peste ea;
noi jucam sah, nu dame!

DATI-MI LIN CAL FE RANDLIL
AL SASELEA 51 VOI CASTIGA
TOATE PARTIDELE.

2

Wilhelm Steinitz



ROCADA

ocada este o miscare speciala care va

permite sa va puneti regele in siguranta si,

in acelasi timp, sa va activati turnul. Este
singura miscare care va permite sa mutati doua
piese in acelasi timp! Aceasta constd intotdeauna
in mutarea regelui cu doua cAmpuri la stinga
sau la dreapta si apoi deplasarea turnului din
coltul tablei de sah l1anga acesta, spre centru.
Atentie, nu este posibil sa faceti rocada decat
daca turnul respectiv si regele nu s-au miscat
niciodata in timpul jocului si daca nicio piesa nu
se afla intre ei.

De asemenea, este interzis sd faceti rocada
atunci cdnd regele este in sah sau cdnd acesta
trebuie sd treacd printr-un cdmp controlat
de o piesd a adversarului.

In schimb, turnul poate trece printr-un camp
in care ar putea fi capturat. Si, cum avem doua
turnuri, putem face rocada in ambele parti.

Cea mai frecventd este rocada mica, asa cum
este ilustrat mai jos:

Y

(]

N

E F G H E F G H

Regele a mutat cu doud campuri la stanga, iar
turnul sdu a aterizat langa el.

12

Rocada mare constd in efectuarea exact a
aceleiasi mutari, in cealalta parte a tablei:

—E
c D E

Se numeste rocadd mare pentru c4, in acest caz,
turnul parcurge o distantd mai mare pentru a se
aseza langa regele sau. Acest lucru se explica
logic, deoarece aceasta parte a tablei de sah
contine in plus cAmpul de start al reginei. Faptul
ca trebuie sa indepartezi o piesa in plus
pentru a elibera calea face ca rocada mare sa
fie mai rara.

ol

A B (&3 D E

w
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in diagrama de mai sus, albul nu poate face rocada
mica. Intr-adevir, regele siu ar trece printr-un
cAmp controlat de nebunul adversarului, ceea ce
este interzis. In schimb, rocada mare este posibila
din moment ce numai turnul alb s-ar expune unui
atac din partea omologului sdu negru.




