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Bun venit in lumea captivantd a sahului! Numele meu este Viktoria. Sunt
maestrd internationali la sah, joc si iubesc sahul de maibine de 25 de ani. De 13 ani
sunt profesoari de sah, asa cd sunt incantatd sd fiu ghidul tdu in aceasta carte!

Sahul este un joc care, de-a lungul istoriei, a captivat nenumdrate inimi
si minti din intreaga lume. Am reprezentat echipele nationale feminine ale
Statelor Unite si Letoniei, ceea ce mi-a dat prilejul sa cdldtoresc in peste 8o de
tari si si triiesc pe trei continente diferite. Pentru mine, unul dintre cele mai
frumoase lucruri legate de sah este cd reprezintd o limbd globald comund: odata
ce inveti, te poti juca cu oricine, oriunde in lume, fird sa trebuiasca sd va rostiti
vreun cuvant!

Aceastd carte te va ajuta si invingi adversari dificili, indiferent cd joci de
plicere impotriva prietenilor ti sau concurezi in turnee de sah. Vei invdta mutari,
tactici si strategii care iti consolideaza jocul si te fac un jucdtor mai bun.

Aceastd carte te va ajuta, de asemenea, sd pui in practicd aceste cunostinte,
cu ajutorul multor exercitii de sah. Aceste exercitii te vor ajuta sd iti dezvolti
capacitatea de a recunoaste modele, gandirea strategicd, planificarea si rezolvarea
problemelor - toate urmand si-ti fie de folos atat in sah, cat si in multe alte aspecte
ale vietii tale.

Unele exercitii vor fi dificile, dar nu renunta! Sahul necesitd multa rabdare
si practicd si, cu cat joci si studiezi mai mult, cu atdt iti vei imbundtdti jocul.
Alte exercitii ti s-ar putea pidrea usoare, dar fa-le oricum! Ele te vor ajuta sd-ti
consolidezi elementele fundamentale ale jocului.

Si nu uita: distreazi-te! Sunt incantat3 si te ajut sd devii un jucdtor de sah mai
bun si abia astept s vdd unde te poartd pasiunea pentru sah - cine stie, poate

vom concura intr-o zi!

fnainte de a incepe, hai s3-ti ardt cum s3
citim diagramele din aceasta carte. Unele
diagrame sunt concepute din perspectiva
jucédtorului cu piesele albe, in timp ce altele
sunt concepute din perspectiva jucatorului

cu piesele negre.Dupa cum poti vedea in

diagrama A, pe tabla de sah (din perspectiva ()
albului) avem: liniile verticale, numite
coloane, care sunt de la ,,a” (in stanga) la

L7 (In dreapta), si cele orizontale, care se
numesc linii, de la ,1” (in partea de jos) 1a ,8”

(in partea de sus).

Tabla este intoarsa in perspectiva )
negrului (diagrama B), deci coloanele vor "
fidela,h” (in stdnga) la ,a” (in dreapta),
iar liniile vor fi de la ,,8” (in partea de jos)
la 1" (in partea de sus). in exercitii, o

pictograma alba sauneagri 2 itiva

ardta cu ce culoare joci. Unele diagrame vor

avea notdri care iti aratd ce se intampla. latd l ‘ 1 i i i i
semnificatia lor: ﬁ l w ‘ ’ l

SAGEATé VERDE:UO mutare sau capturd DIAGRAMA B: Privim din
SAGEATA NEAGRA: O amenintare sau atac perspectiva negrului
EVIDENTIERE CU VERDE: Aratd locul din care a

fost mutatd o piesd

EVIDENTIERE CU NEGRU: Regele este in sah

CERCURI: Evidentierea pieselor sau a campurilor de pe tabla

DIAGRAMA A: Privim din perspectiva albului



INVATA TABLA,
INVATA PIESELE

Acest capitol este un ghid al incepdtorului.
Vei afla numele, deplasareaq, rolul si valoarea
fiecdrei piese de sah, precum si modul in care
piesele interactioneazd pe tabld. Vom discuta
despre cum sd aranjezi piesele pe tabld si vei

afla cateva curiozitati amuzante pe parcurs.

O tabla de sah este un patrat
Impartit In 64 de patrate mai mici,
de culori alternante - de obicei alb si
negru. Tabla de sah este pozitionatd
in aga fel incat fiecare jucitor sd aib3
un pdtrat alb in coltul din dreapta sa.

Albul mutd primul, dupa care fiecare

jucator mutd, pe rand, cate o piesd
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Fiecare jucdtor are 16 piese: opt

pioni; cate doi cai, doi nebuni si doud & i ;
turnuri; o dama si un rege. DIAGRAMA 1.I: Linii si coloane
Fiecare piesd are o valoare in puncte, care ne spune cat de importantd si
valoroasad este in comparatie cu celelalte piese. Diagrama 1.1 aratd amplasarea
initiald a pieselor de sah. Dupd cum poti vedea, pionii incep pe ,liniile din fatd”,

adicd liniile 2 si 7, iar piesele mai valoroase se afld in spatele lor, pe liniile 1 si 8.

Jucatorii de sah folosesc un cod special, numit notatie, pentru a comunica si
a-si Inregistra partidele. Versiuni ale acestui limbaj existd de sute de ani, asa ca
ne permite chiar sd studiem partide jucate in anii 1800! Multe partide de sah sunt
scrise In aceastd notatie; este cel mai rapid si eficient mod de a inregistra o partida.

Cunoasterea notatiei te va ajuta sa intelegi raspunsurile de la finalul cartii.

INVATA TABLA, INVATA PIESELE
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Iatd cum functioneaza:

Fiecare camp de pe tabla de sah are un nume din doud parti: o litera
(reprezentand coloana) si un numir (reprezentand linia). In diagrama
1.2, campul d3 este In a patra coloand de la stanga jucdtorului alb si a treia
linie in sus.

Piesele au un cod format din prima literd a numelui lor: R pentru rege, D
pentru damad, T pentru turn, N pentru nebun si C pentru cal. Pionul nu are
initiald.

Pentru a descrie o mutare, combind initiala piesei pe care ai mutat-o cu
campul in care ai mutat-o. Dacd ti-ai mutat dama in {6, vei scrie Df6. Daca
ti-ai mutat calul in by, vei scrie Cby. Deoarece pionii nu au initiale, mutarea
unui pion In b4 este scrisd doar ca b4.

Daca capturezi o piesd, notezi un ,x” intre initiala piesei si numele campului.
Deci, dacd dama a capturat o piesd in {6, ai scrie Dxf6.

Dacd o mutare pe care o faci atacd regele, adaugi un ,,+” la sfarsit. Deci, daca
muti dama in {6 si ataca regele, scriem Df6+.

DIAGRAMA 1.2: Campul d3

EXERCITII DE SAH COOL

Pionii sunt cele mai mici
piese de pe tabla de
sah. Asezati pe primele
randuri (liniile 2 si 7), ei
sunt de obicei primii
mutati. Ei pot pdrea
neimportanti, dar atunci
cand colaboreazd pot fi

o fortd puternica.

VALOARE: 1 punct

DEPLASARE: Pionii
avanseazd cate un
camp, cu exceptia
primei mutari, cand pot
fi mutati doud campuri

(vezi diagrama 1.3).

CAPTURARE: Pionii
captureaza alte piese
in diagonald, cu o linie
mai sus. Pionii au, de
asemenea, 0 mutare
de captura speciald,
numitd en passant, pe
care o vom discuta in

capitolul 5.

DIAGRAMA 1.3:
Deplasarea
pionului

PUNCTE FORTE

«  Sunt foarte multi, asa ¢d ocupd spatiu si impiedicd
mutarea pieselor adverse.

«  Pionii din centrul tablei controleazi centrul - ceea ce e
o strategie bund.

« Pot oferi suport si campuri sigure pentru piesele
proprii.

+  Pot oferi un zid de protectie pentru rege.

- Cand un pion ajunge pe ultima linie de pe partea opusd
a tablei (8 pentru alb si 1 pentru negru), acesta poate
fi promovat la orice piesd aceeasi culoare, cu exceptia
regelui. Aceasta se numeste promovarea pionului (vezi

pagina 62).
PUNCTE SLABE

« Nu se pot deplasa inapoi si pot impiedica mutarea
pieselor proprii.
»  Pot fi adesea atacati si capturati cu usurintd.

INVATA TABLA, INVATA PIESELE 9



Nebunii araté ca o
pdldrie de episcop.
Fiecare jucdtor incepe
cu cdate doi nebuni -
unul de camp dalb si
unul de cdmp negruy, in

coloanele ¢ si f.

VALOARE: 3 puncte

DEPLASARE: Nebunul
se deplaseazd oricate
campuri in diagonala,
de-a lungul campurilor
de aceeasi culoare cu

campul sdu de pornire.

CAPTURARE: Nebunul
poate captura orice piesd
de-ale adversarului care
se afld in calea sa, apoi i

ialocul.

EXERCITII DE SAH COOL

DIAGRAMA 1.4.
Deplasarea
nebunului

©

PUNCTE FORTE

«  Cand este pozitionat in centru sau aproape de
centru, nebunul poate acoperi mult spatiu de
pe tabla.

+  Este bun la atacarea pieselor de pe marginile si
colturile tablei.

PUNCTE SLABE
»  Se poate deplasa numai in diagonala.

»  Dacid nebunul este blocat sau prins intr-un colt,
poate fi dificil sd il muti.

Qall aratd adesea ca
un cap de cal. Fiecare
jucétor incepe jocul cu
clto doi cai, pozitionati

pe coloanele b si g.

VALOARE: 3 puncte
DEPLASARE: Calul se
miscd intr-un mod unic, In
forma de L, siisi termind
migcarea pe un camp de
alt3 culoare decét cel de

pe care a plecat. Se poate
misca doud campuri
orizontal siun camp In sus
sau In jos, sau un camp
orizontal si doud in sus
sau in jos (vezi diagrama
1.5). Este singura piesd care
poate sdri peste alte piese.
CAPTURARE: Un cal poate
captura piesa unui
adversar numai dacd
aterizeazd pe campul

in care se afld piesa
respectivd, nu si daca sare

peste ea.

DIAGRAMA 1.5.:

Calul se deplaseazd
in forma literei L
(poate fi mutat pe
" oricare dintre cercuri).
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PUNCTE FORTE

«  Pentru ci poate siri peste alte piese, calul poate ajunge
la anumite cAmpuri la care alte piese nu pot ajunge.

«  Deplasarea unici a calului poate fi dificil de anticipat.

PUNCTE SLABE

» Datoritd deplasirii sale unice, poate fi dificil pentru
incepitori si-1 utilizeze eficient.

+ Se pot deplasa pe o distantd micd In comparatie cu
alte piese.

Cand este aproape de margine sau colt, abilitdtile sale
de migcare si atac sunt limitate.

+ Sunt adesea mai putin utili in apropierea finalului
jocului, cAnd sunt mai putine piese pe tabld.
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