PARTEA I

Capitolul I
TABLA SI PIESELE JOCULUI DE SAH

Ca in fiecare dupa-
amiaza, cand isi petrecea
cateva ore in fata tablei
de sah, bunicul privea
ingandurat piesele ce
se aflau Tnaintea sa. Era
liniste. Deodata intrarain
fuga cei doi nepoti ai sai,
Alice si Catalin, cu obrajii
imbujorati de alergatura
si aproape strigand:

— Bunicule, bunicule,
invata-ne si pe noi sa
jucam sah! Stii, peste o
saptamana incepe va-
canta si la scoala se va
organiza un concurs de
sah, la care s-a inscris o
multime de copii. N-am
vrea sa ramanem nici noi
mai prejos.

Bunicul 1i privea indu-
iosat, cu zambetul pe
buze...

— Ce va inchipuiti voi
ca e sahul? Un joc de-a
v-ati-ascunselea care se
poate Tnvata intr-o sin-
gura saptamana?

— Bunicule, crezi ca
noi nu stim chiar nimic?

— Cunoastem toate
piesele, confirma cu vio-
iciune Catalin.

— De unde, cand le-ati
invatat?

. — Oho! De cate ori nu
v-am privit pe tine si pe
unchiul Toma cand jucati
sah. Nici n-ati bagat de
seama ca ne invarteam
pe langa voi, adauga sa-
galnic Alice.



— Sa fi Tnvatat voi
doar privind? Nu prea imi
vine sa cred!

— Ba da, bunicule!

Si, ridicand triumfator
piesa cea mai mare de pe
tabla, Catalin i-o arata:

— Acesta e regele, nu?

— Uite si regina! Aces-
tea-s turnurile, dincolo
sunt nebunii, caii si pionii,
le culegea pe rand Alice.

dUEre:

rege dama turn cal nebun pion

— Dar cum se asaza
piesele pe tabla la in-
ceputul jocului, stiti?

— Sigur ca da. La
colturi stau turnurile.
Langa fiecare se afla un
cal si cate un nebun. La
mijloc, regele si regina...

— De ce v-ati oprit?

Cei doi copii il priveau
incurcati, framantand in-
tre manute ultimele doua
piese... Regele se asaza
in dreapta sau in stanga?

— Bagati bine de sea-
ma! Ati gresit chiar de la
inceput. Tabla de sah
se asaza astfel incat in
partea dreapta sa aveti
totdeauna un patrat alb.

Si inca ceva: la in-
ceputul jocului, regina se
asaza pe patratul de cu-
loarea pe care o poarta,
iar regele, alaturi. la sa
vad, ati inteles?

— Cum sa nu! Regina
alba pe un patrat alb
si regina neagra pe un
patrat negru!

Fara sa mai ezite, cei
doi copii puneau acum,
una cate una, fiecare
piesa la locul ei.
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— Asadar, relua bu-
nicul, cate piese sunt in
total? Numarati!

— E usor, raspunsera
in cor cei doi copii, cate
16 de fiecare parte: un
rege, o regina, doua tur-
nuri, doi cai, doi nebuni
si opt pioni. In total 32
de piese.

— Mda... Regele este
cea mai importanta piesa
de pe tabla de sah, iar re-
gina, cea mai puternica.
Urmeaza apoi, in ordinea
fortei, turnul, nebunul,
calul si, in fine, pionii.
Stiti voi cum se misca
piesele astea pe tabla?

Copiii 1l priveau pe
bunic cu ochi intrebatori,
incarcati de curiozitate,
insa nu indrazneau sa
spuna nimic.

— Am inteles. Stiti voi
cate ceva, dar nu chiar
totul. O sa va arat eu cu
de-amanuntul cum poate
fi mutata fiecare piesa in
parte. Mai Tnainte insa
trebuie sa Tnvatati alt-
ceva. In carti sau in re-
viste de sah - de la rege
pana la pion - piesa este
reprezentata printr-un
desen anumit, iar numele
ei se scrie prescurtat.

DIAGRAMA |

Priviti tabla de sah de-
senata (sahistii numesc
acest desen diagrama).



In cuprinsul ei sunt
reprezentate toate pie-
sele de sah. Semnele
acestea trebuie sa fie bine
cunoscute, pentru ca le
vom intalni ori de cate ori
vom vorbi despre sah.

Regele & =R
Regina W =D
Turnul K =T
Nebunul @ = N
Calul 4 =C
Pionul X

(in scris pionul nu poarta
nicio litera care sa-| deo-
sebeasca de celelalte pie-
se; de altfel, o sa vedeti
mai tarziu ca nici nu este
nevoie sa fie insemnat)

Inainte de a afla cum
se misca fiecare piesa
sau cum se poate de-
plasa de pe un patrat pe
altul, trebuie sa stiti alte
lucruri. Ati vazut cum se
asaza tabla de sah la in-
ceputul jocului...

— Da, da, il intrerupse
nerabdatoare Alice, cu
patratul alb in dreapta.

— Nu va pripiti! Veniti
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aici langa mine si priviti
cu atentie. Spuneti-mi
cate patrate albe si cate
negre sunt de fiecare
parte a tablei de sah.

— Cate opt, bunicule,
le-am numarat, spuse si-
gur de sine Catalin.

— Perfect. Si acum,
spune-mi tu, Alice, pen-
tru ca ai invatat tabla
inmultirii, cate patrate
sunt in total?

— 64 de patrate; 32
albe si 32 negre. Si am
mai bagat de seama ceva:
langa un patrat alb se afla
unul negru, apoi iar un
patrat alb si unul negru si
asa mai departe...

— Foarte bine. Stiti
insa ca fiecare patrat poar-
ta o denumire proprie?

— Cum asa? intreba
mirat Catalin.

— Fiti atenti! Sirurile
acestea de patrate, albe
si negre, care incep din
partea stanga a tablei de
sah si se incheie la mar-
ginea dreapta, se numesc
linii sau orizontale.

DIAGRAMA 2

Sirul cel mai apropiat
de jucdtorul care are pie-
sele albe poarta denu-
mirea de linia intai sau
orizontala intai. Urmeaza
apoi sirul de patrate pe
care se asaza pionii. Cum
se numeste acest ir?

— Linia a doua sau
orizontala a doua!

— Exact! Vom avea
apoi linia sau orizontala
a treia, a patra...

— Pana la a opta, il
intrerupse Catalin. Dar
jucdtorul cu piesele ne-
gre cum le socoteste?

— Tot asa. Sirul de la

marginea tablei dinspre
el poarta numele de linia
sau orizontala a opta. E clar?

— Nu e greu deloc,
raspunse cu vadita in-
credere in sine Alice.

Dupa o clipa de gan-
dire, cercetand iscodi-
toare tabla de sah, adauga:

— Si daca privim
sirurile de patrate de la
marginea dreapta catre
stinga, de jos in sus
sau de sus in jos, cum le
spunem?

— Tine minte, Alice,
sirurile acestea trebuie
sa le privim totdeauna
de la marginea stanga
spre cea dreaptd, numai
dinspre locul jucatorului
cu piesele albe spre cel
al jucatorului cu pie-
sele negre. Spre deose-
bire de orizontale, ele
se numesc verticale sau
coloane. Fiecare verticala
sau coloana este denu-
mitd printr-o literd a al-
fabetului, incepand din
marginea stanga a tablei
de sah catre marginea
dreaptd: a, b, ¢, d, e, f, g, h.
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DIAGRAMA 3

Explicatia bunicului pa-
rea limpede, dar copiii
cazura pe ganduri. Ce le-
gdtura aveau aceste ori-
zontale si coloane cu de-
numirea fiecarui patrat?
Isi plimbau nedumeriti
degetele, cand pe un sir,
cand pe altul, farad sa ros-
teasca niciun cuvant.

— Nu va speriati, dra-
gii mei! Lamurim totul
numaidecat. Am uitat sa
va spuninsa unamanunt.
In limbajul sahistilor, pa-
tratele de pe tabla de
sah se numesc campuri.
Putem spune astfel ca pe
tabla de sah se afld 64 de
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campuri. De aici Tnainte
le vom spune si noi cam-
puri.Tineti minte?

— Campuri, repetara
Cu seriozitate Catalin si
Alice.

— Foarte bine! Asadar,
avem orizontalele 1, 2, 3,
4, 5, 6, 7, 8 si coloanele
a,b,c,d,e,f, g, h. Fiecare
orizontala se intretaie cu
o coloana. Se pune intre-
barea: cum o sa gasim
exact campurile care ne
intereseaza?

— Am ghicit! batu din
palme Catalin. Orice cdmp
de pe tabla de sah se
gaseste laintretaierea unei
orizontale cu o coloana.

— Si numele campu-
lui cum 1l aflam? intreba
inca nedumerita Alice.

Catalin parca voia sa
spuna ceva, dar statea
pe ganduri, cu spran-
cenele incruntate...

Bunicul il privi inga-
duitor, apoi cu un zam-
bet usor le spuse:

— Haideti sa ne uitam
la cdmpul acesta: inainte
de toate, cautam coloana
pe care se gaseste.

DIAGRAMA 4

In cazul nostru este vor-
ba de coloana ,,b“. Apoi
cautam orizontala care se
intretaie cu coloana ,,b*...

— Orizontala a treia.

— Ei, acum ati price-
put? Campul nostru se
gaseste deci la fintre-
taierea coloanei ,b*“ cu
orizontala ,a treia“. Ca
sa-| denumim, spunem
la inceput litera coloanei
pe care se afla si apoi
numarul orizontalei...

—,.b3“l exclamara deo-
data cei doi copii, imbu-
jorati de emotie.

— Perfect! Acum puteti
sa gasiti singuri orice camp

de pe tabla. Si ca sa va fie
mai usor, o sa vi le scriu
eu la inceput pe toate.

— Bunicule, dar la ce
ne foloseste cunoasterea
numelui fiecarui camp?

DIAGRAMA 5
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— O sa vedeti in cu-
rand. Deocamdata ne oprim
aici; maine va arat cum
se misca fiecare piesa pe
tabla de sah.

Exercitii:

Cautati campurile a2,
g7, f3, b6, a7, g2, e5, e4,
b7, h2.
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Capitolul I1
MUTAREA PIESELOR PE TABLA DE SAH

Din sufragerie se au-
zeau soaptele agitate, in-
trerupte cand si cand de
zgomotul usor - nu era
nicio indoiala - al pie-
selor de sah rasturnate
pe tabla sau cazute pe
jos. Cu fata luminata de
zambetul duios al tutu-
ror bunicilor din lumea
asta, cand gandurile li se
indreapta catre nepoti,
bunicul intredeschise usa
de la sufragerie si arunca
o privire furisa Tnauntru.
Alice si Catalin, concentrati
asupra tablei de sah, nu-|
simtisera. Isi aratau unul
altuia diferite campuri si
sopteau: a4, g7, d6, h8...

— Bravo! Vad ca sun-
teti silitori! la sa vad ce
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ati Tnvatat. Ce camp este
acesta?

— ,,C7%, veni prompt
raspunsul din partea a-
mandurora.

— Si acesta?

— 3«

Raspunsurile erau exac-
te, rostite aproape fara
ezitare. Multumit, bu-
nicul simti ca e momen-
tul sa-si continue lectia.

— V-am promis ieri
ca 0 sa va arat cum se
muta piesele pe tabla de
sah. Mai Tnainte de asta,
trebuie sa va mai spun
ceva, foarte important
pentru jocul de sah. Am
vazut ca fiecare parte,
albul sau negrul, are la
dispozitie cate 16 piese...

Jumatate din numarul a-
cestora sunt pionii; pe ori-
zontala a doua la alb...

— Si pe orizontala a
saptea la negru, il com-
pletara Alice si Catalin.

— Mai, mai, grabiti
mai sunteti! Aveti rabdare
sa termin ce am de spus.
E bine sa stiti inca de pe
acum ca pripeala, lip-
sa de rabdare sunt cele
mai primejdioase defec-
te ale jucatorului de sah.
Asadar, fiecare parte are
cate opt pioni. Celelalte
se numesc figuri. Cea mai
importanta figura este
regele. Prinderea sau cap-
turarea regelui advers
este chiar scopul luptei ce
se da pe tabla de sah. Cu
toata importanta lui, re-
gele este destul de ne-
putincios: nu se misca
decat pe unul dintre cam-
purile alaturate. Cu o
conditie insa: niciunul din-
tre aceste campuri sa nu
fie ocupat de vreo piesa
proprie sau amenintat de
vreo piesa adversa.

DIAGRAMA 6

— Ce inseamna ,;sa fie
amenintat?

— Si despre asta o sa
vorbim mai tarziu. Ati
inteles insa modul de
deplasare a regelui?

— Da, bunicule, sigur
ca da! Uite, daca regele
negru ar fi aici la e5, ar
putea sa se duca la eb6,
d6, ds, e4, f4, f5 sau f6.

— Ei, acum sa vorbim
despre regina. V-am spus
ca regele este cea mai
importanta figura de pe
tabla de sah. Regina insa
este cea mai puternica...

— De unde are atata
putere, bunicule?
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— Deoarece regina, ca
si regele, se poate depla-
sa in toate directiile; in
plus fata de acesta, sare
peste oricat de multe cam-
puri. Nimic n-o poate opri
din mersul sau, excep-
tand piesele proprii, adi-
ca de aceeasi culoare, peste
care nu are voie sa sara.
Daca intdlneste in cale
0 piesa adversa, o cap-
tureaza si i ia locul.

— Teribil, exclama
Catalin, entuziasmat.

— Prin urmare, regina
nu se teme de nimic? se
interesa curioasa Alice.

DIAGRAMA 7
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— Ba bine ca nu! Chiar
si un sarman de pion o
poate prinde in capcana,
daca nu este condusa
cum trebuie. De aceea,
regina trebuie mutata
totdeauna cu cea mai
mare chibzuinta. Pier-
derea reginei are urmari
foarte grave si duce de
cele mai multe ori la in-
frangere.

Copiii ascultau aproa-
pe cu teama spusele bu-
nicului si priveau piesa
aceasta cu o adevarata
veneratie. Multumit, bu-
nicul Tsi relua expunerea:

— A venit randul tur-
nului. Mai putin puternica
decat regina, figura aceas-
ta are totusi un rol foarte
important in joc. Tur-
nul se deplaseaza numai
orizontal sau vertical,
adica numai in lungul
coloanelor sau al ori-
zontalelor. Alice, asaza
tu un turn pe tabla, pe
care camp vrei, si arata-ne
daca ai inteles cum tre-
buie mutat.

Dupa cateva clipe de
gandire, usor infiorata,
Alice puse un turn in mij-
locul tablei.

DIAGRAMA 8

— Asa, bunicule? Tur-
nul poate fi mutat numai
la dreapta sau la stanga,
in sus sau n jos.

— Foarte bine! Cu ace-
easi conditie, ca in cazul
reginei: nu are voie sa
sara peste o piesa pro-
prie, iar daca intalneste
in cale o piesa adversa,
poate sa o captureze Si
sa-i ocupe locul. Gratie
fortei lor, regina si turnul

se mai numesc si figurile
grele ale fiecarei parti.
Ele trebuie conduse cu
multa grija, fiindca prin
capturarea lor adver-
sarul isi netezeste calea
spre victorie.

Catalin ridicase unul
dintre nebuni din gra-
mada de piese de langa
tabla si-| tinea strans in
mana...

— Asteapta un pic,
baiete! O sa vorbim si
despre mersul nebunu-
lui. Fiti cu luare-aminte,
pentru ca trebuie sa va
mai explic ceva. Asezati
regina intr-un colt al
tablei, uite aici, in h1! Ce
observati?

Copiii stateau in cum-
pana, privind tacuti tabla
de sah. Deodata tresarira
amandoi:

— Nu mai poate merge
decat in trei directii: pe
orizontala intdi, numai
la stanga, pe coloana ,h*
numaiin sus si spre coltul
alb din partea cealalta...

— V-am spus cum se
numeste directia aceasta
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care trece numai prin
colturile campurilor de
pe tabla de sah?

— Nu, bunicule.

— Directiile care trec
numai peste campuri albe
sau numai peste cam-
puri negre le numim dia-
gonale. Ati vazut ca
atat orizontalele, cat si
coloanele cuprind 8 cam-
puri: patru albe si patru
negre. Diagonalele pot
fi insa mai lungi sau mai
scurte; unele trec nu-
mai peste doua campuri,
altele peste trei, altele
peste patru, cinci, si asa
mai departe, toate cam-
purile pe care le cuprind
fiind numai de aceeasi
culoare. Cele mai lungi
diagonale cuprind opt
campuri. Le vedeti?

— Pe toata tabla sunt
doar doua: de la,h1* pana
la ,,a8“ si de la ,,a1* pana
la ,,h8«.

— Asa e. Sahistii le
spun diagonale mari. Cea
care trece de la ,al“ la
~-h8 si traverseaza nu-
mai campurile negre se
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DIAGRAMA 9

cheama diagonala mare
neagra, iar cealalta, de la
~a8“la hl«...

— Diagonala mare
alba, exclamara intr-un
glas Catalin si Alice.

— Asadar, ca si ori-
zontalele si coloanele,
fiecare diagonala poarta
o denumire, indiferent
de numarul campurilor
pe care le traverseaza,
astfel, de la ,,a2“ la ,b1*
vom avea diagonala ,,a2-
b1« de la ,d1“ la ,h5%,
diagonala ,,d1-h5* si asa
mai departe.

— Da, bunicule. Daca
plecam de la ,,a5“ la ,el*,

parcurgem diagonala,,a5-
el iardela,cl*la, h6*,
diagonala ,,c1-h6*.

— Din ce In ce mai
bine, dragii mei. Dar eu
voiam sa va mai atrag aten-
tia si asupra altui ama-
nunt. Asezati acum regi-
na pe ,.e4“ si spuneti-mi:
este vreo deosebire intre
pozitia sa de la ,,h1* si
aceasta de la ,.e4*?

— Desigur! De la ,.e4«
regina se poate deplasa
pe doua diagonale: ,b1-
h7“si ,a8-hT*,

— Numai atat?

—Banu;dela,.e4“poa-
te fi mutata pe orizontala
la dreapta sau la stanga,
iar pe coloana in sus si
in jos.

— Numarati acum cate
campuri are la dispozitie!

— 27 de campuri si
opt directii.

— Darcand erala,h1?

— Numai 21 de cam-
puri si trei directii.

— Ei, ce Tinvatatura
trageti de aici?

— Spun eu, se precipita
Alice. Cu cat regina se

afla mai aproape de cen-
trul tablei, cu atat are
mai multe posibilitati de
deplasare.

— La fel stau lucru-
rile si cu turnurile. Daca
un turn se afla la ,al*,
nu poate fi mutat decat
inspre campul ,h1* sau
inspre campul ,,a8, adica
are la dispozitie in total
doar doua directii. Dar
daca ar fi la,,d5“?

Copiii cazura din nou
pe ganduri. Ceva parca
nu se potrivea...

— Numarul campu-
rilor este acelasi, insa de
la ,,d5“ turnul se poate
deplasa in patru directii,
in loc de doua. Daca va
veti stradui ca si pana
acum, veti invata repede
jocul. Pe de alta parte,
nu numai numarul cam-
purilorpecareactioneaza
o piesa pe tabla de sah
este important, dar si
acela al directiilor pe
care se poate deplasa. Si
acum sa trecem la mer-
sul nebunului. Spre deo-
sebire de turn, nebunul
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se deplaseaza numai pe
diagonale, peste oricate
campurivrem, cu conditia
ca drumul sa nu-i fie ba-
rat de vreo piesa proprie.

DIAGRAMA 10

g

— Bunicule - spuse
parca pentru sine Alice - la
inceputul jocului, un nebun
se afla pe un c&mp negru,
iar celalalt, peun campalb...
inseamna ci, de exem-
plu, nebunul de la ,c1*
nu va putea sari niciodata
pe vreun camp alb?

— Tocmai aceasta este
slabiciunea nebunului, n
comparatie cu forta reginei
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sau a turnului.
nu pot actiona decat pe
campurile de culoarea
pe care au fost asezati
la inceput. Fiecare parte
are, prin urmare, cate un
nebun care se deplaseaza
numai pe campuri ne-
gre si altul care poate
parcurge numai campuri
albe. De aici li se trage si
numele: nebun de cadm-
puri negre sau nebun de
campuri albe. Daca avem
pe tabla, de exemplu, nu-
mai un nebun de campuri
negre, atunci orice piesa
a adversarului, aflata pe
un camp alb, se gaseste

in siguranta, oricat de

aproape ar fi de nebunul
nostru.

— Si cei doi cai stau
la inceputul jocului pe
campuri diferite, observa
Catalin. Tot asa li se

intampla si lor?

— Cu caii este alta
poveste. Mersul lor pe
tabla de sah este cu totul
deosebit de al celorlalte
figuri. Ei nu pot sa faca

Nebunii

niste mutari limitate ca
intindere. In schimb, au
voie sa sara peste plesele
proprii si chiar si pes-
te cele ale adversarului,
fara sa le captureze, cu
conditia sa nu intdlneasca
vreuna in campul pe care
vrem sa-| ocupam.

— Cum asta, bunicule?

— Fiti atenti! E ceva
mai greu decat a fost
pana acum. in mersul
calului pe tabla de sah
gasim cate ceva si din
mersul turnului, si din
acela al nebunului.

—m

— Nu va speriati! O
sa vedeti indata. Cand
mutam calul, numaram
trei campuri - incepand
chiar cu cel pe care se
afla - la dreapta sau la
stanga, n sus sau in jos,
si-| asezam pe unul din
campurile alaturate, fie
la dreapta, fie la stanga.

— (Catalin, asaza un
cal ,,d5“. Unde il putem
muta?

Din nou se asternu ta-
cerea. Explicatia bunicului

parea limpede, dar copiii
nu indrazneau sa spuna
nimic, cu ochii atintiti
asupra tablei de sah...

DIAGRAMA 11

a, o e dim t_F _2eh
Il | !Ii =B

—La,c7«..

saula,e7¢
isi lud inima in dinti Alice.
— Numai atat?

— Stai, sari Catalin.
1l putem muta si la ,,b4*,
»b6*, sau la ,,c3“ si ,,e3“,
sau ,f4« si .f6*.

—Bravo, Catalin. Asta-i
totul. Dupa cum vedeti, un
cal aflat in mijlocul tablei
poate sari pe opt campuri.
Desigur, daca pe vreunul
din aceste campuri se afla
o piesa proprie, calul nu
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