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Sahul, un remarcabil joc al mintii, isi are originile undeva departe, in
Orient, in tiri precum India, Persia si China, din acele vremuri ajungand
pani in zilele noastre cateva legende.

Una dintre ele ne istoriseste ci in India, cindva demult, trdia un tanar
print, sau un rajah, cum i se spunea conducatorului statului in acele tinuturi.
Acesta avea purtiri despotice, isi nesocotea sfetnicii si nu tinea seama de
nevoile poporului siu. Dupa nenumdrate razboaie, petreceri si multa risipa,
printul a inceput si sufere de o mare plictiseald, neglijindu-si indatoririle.

Un brahman de la curtea rajahului, pe nume Sessa, a hotdrat sa-i dea
stipanului siu o lectie de viatd. El a folosit pentru aceasta un joc pe care il
inventase, sugerandu-i printului ca un rege nu poate sa conduca tara sau sa
cistige un rizboi fira a tine seama de osteni si de sfaturile pe care i le dau
cei mai intelepti oameni de la curtea regald. Tanarului rajah i-a placut foarte
mult jocul, precum si povetele brahmanului, si i-a spus Inteleptului ca poate
s3-i ceara orice in schimb drept recompensa.

- Nu vreau bani, ii spuse atunci infeleptul, dar s ma platesti In boabe
de grau, stapane! Un bob de grau pentru primul patrat al tablei de joc, doua
boabe pentru cel de-al doilea, patru pentru al treilea patrat, opt pentru cel
de-al patrulea si tot asa dubldnd numdrul pana la cel de-al 64-lea patrat.
Daci imi dai ce-ti cer, mé faci cel mai bogat om din regat.

- Sii se dea boabele de grau cat mai repede! porunci rajahul, bucuran-
du-se ca a scipat doar cu atat.



Mare insd i-a fost mirarea‘cand a aflat ce cantitate de grau are de dat.
La cererea lui Sessa, pentru a face calculul corect, printul si-a chemat vis-
dernicii. Acestia, dupa ce au calculat, au ajuns la un incredibil numir de
18446774073 709 551 615 boabe de griu, ceea ce reprezenta o cantitate
imensa, pe care rajahul nu o putea aduna nici intr-o suti de ani!

Neputand fi platit asa cum a cerut, inteleptul Sessa l-a indemnat pe ra-
jah sa tind cont de invatitura acestui joc, in care sunt reprezentati membrii
curtii regale si armatele lor. Un monarh trebuie si fie atent la povetele sfet-
nicilor si sa se ingrijeascd de supusii sdi - fira acestia el nu ar avea nicio
putere.

Injocul de sah, adversarii trebuie si demonstreze bunavointa si respect
unul fata de celdlalt si s3 urmeze regulile jocului. Daci ai ficut o mutare, nu
ai voie sd renunti la ea si sa faci alta. Dacd ai sacrificat o pies3, nu mai poti si
o readuci in joc. Asa e si In viata de toate zilele. Trebuie sa te gandesti bine
la ce ai de facut si abia apoi sa actionezi. Faptele necugetate pot avea urmdri
grave si ireversibile.
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Sahul este un sport al mintii, dar si un joc antrenant. La o partida de
szh participa doi adversari, aflati fata In fatd. Fiecare dintre ei muta pe rand
st zre la dispozitie cite 16 piese: un rege, o damd, 2 turnuri, 2 nebuni, 2 cai
si 2 pioni. Acestea reprezintd doud armate aflate in razboi: una de culoare
neagra si cealalta de culoare alba.
biectivul jocului este de a da mat regelui adversarului, pentru a castiga
disputa. Acest lucru se produce atunci cand regele este atacat (se afla in sah)
sinu are nicio scapare din aceasta situatie, declarandu-se invins.

In unele cazuri nu existi neapirat un cAstigitor, jocul terminindu-se
cu remizi, deoarece, spre final, fortele ramase In ambele tabere sunt egale.

Dar mai intii s ne familiarizim cu tabla de sah, apoi, rand pe rand, cu
rozte piesele participante la joc.

S3 inceap3 distractia!
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Tabla de sah reprezintd campul

de luptd al celor doud armate. Avem
8 siruri de pdtrate albe si negre pe
verticald, care formeaza coloane, si
alte 8 siruri de patrate, perpendicu- ' L
lare pe coloane, numite linii. | Q

Randurile de patrate de aceeasi 4 C
culoare care unesc colturile tablei, 3N
precum si liniile paralele cu acestea, 3 »
se numesc diagonale. .
a b C d [3 f

Coloanele sunt marcate cu primele 8 litere din alfabet, de |z

De exemplu: ! ) 2 etc. lar liniile
dul lor, sunt notate cu cifre de la 1 la 8. De exemplu: I
etc.
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