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Piesele de sah

Pentru a juca o partida de sah este
nevoie de o tabla cu patrate si de piese
specifice (doud armate). Tabla de sah
are 64 de patrate negre si albe (sau
deschise si intunecate). Un patrat alb
este in coltul din dreapta al fiecarui
jucator.

Prezentarea unui joc de sah pe hartie
se numeste diagrama.

Fiecare jucator are 16 piese: un rege,
o regina, doua ture, doi nebuni, doi cai
si opt pioni. Partida de sah incepe cu
mutarea jucatorului care foloseste
piesele albe.

Pozitia pieselor

Regina (Dama) alba este asezata
pe patratul alb.

Regina (Dama) neagra este
asezata pe patratul negru.

Turele se afla in patratele din
colturile tablei de sah.

Caii sunt agezati langa ture.
Nebunii urmeaza dupa cai.
Regele sta alaturi de regina.

Pionii sunt asezati in fata celorlalte

piese.
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Flancul regelui si flancul reginei

Partea tablei de sah unde se afla regina Partea de pe tabla de sah unde se afla
se numeste FLANCUL REGINEI. regele se numeste FLANCUL REGELUI.
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m Prima carte despre sah a fost

tiparita la Salamanca, in Spania. A fost
gasita intAmplator la sfarsitul secolului al

XiX-lea. Au supravietuit numai zece
exemplare din aceasta carte.
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Caii
Fiecare jucator are doi cai. Calul este o piesa minora. Poate sari
Sunt asemanati cu niste cai decarece  atat peste piesele din propria armata,

armatele din vechime aveau in randurile cat si peste cele ale adversarului.
lor cavalerie (oameni calare).
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Calul se poate migca in toate direc- s \
iile: inainte, inapoi si intr-o parte. Mis- S
: oy & = m Primele

carea lui seamana cu litera ,,L“. Doua

patrate intr-o directie si una in sus, in piese de sah au fost

facute cu mai mult

jos, la stanga sau la dreapta. de 900 de ani fn
Privind diagrama, vedem cum calul urmi. Pe atunci,
poate controla opt patrate. calul aréta astfel. \
\. .
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Deoarece calul poate sari, el nu poate 8 E E
fi blocat. Asta il ajuta sa scape cand ta- R
bla de sah este aglomerata. 7 ‘ b4
In diagrama, punctele albe marcheaza 6 'y A4
patratele in care calul poate fi mutat in 5 a o “
siguranta.
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Caii, spre deosebire de ture, sunt Calul poate atét sa atace, cét §i sa ape-
foarte folositi la inceputul unei partide. re diferite piese. Privind diagrama de mai
Pot inainta spre centrul tablei repede, jos, putem observa cum calul alb ataca
sarind peste pionii din propria armata. simultan mai multe piese negre: tura,

nebunul si doi pioni.
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Sah-matul cu o pereche de nebuni se
executa prin unirea fortelor.

Nebunii trebuie sa se aseze astfel
incat sa fie pe partea cea mai inde-
partatd de marginea dinspre regele
adversarului, astfel ca regele adver-
sarului sa se trezeasca singurin ,,cusca“.

Nebunii folosesc un sistem de
pozitionare alcatuind doua ,,linii de foc*
pe diagonale. ntreaga actiune este
sprijinita de regele alb, care asteapta
momentul sd se apropie de nebun,
alegand drumul cel mai scurt.

Pozitia de pornire

Dupa a 12-a mutare

Nebunul de pe patratul alb vine in
fata nebunului care este pe patratul
negru.

Regele negru trebuie sa se mute
inapoi un patrat.

Nebunul de pe patratele negre se
asaza langa partenerul lui de pe
patratele albe.

Modelul se repeta pana cand regele
advers se retrage pe ultima linie. El va
ajunge in coltul tablei, iar nebunii,
sustinuti de regele lor, ii vor da sah-mat.

Dupa a 17-a mutare
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1. Rg7 Rd4 2. Rf6 Re4 3. Rg5 Rd4

4, Rf4 Rd3 5. Rf3 Rd4 6. Ne2 Rd5

7. Nf2 Re5 8. Ne2 Rd5 9. Nd3 Re5

10. Ne4 Re6 11. Nd4 Rd6 12. Rf4 Re6

13. Ne5 Re7 14. Nd5 Re8 15. Rf5 Re3

16. Ne6 ReB 17. Nd6 Rd8 18. Rf6 Re8

19. Nc7 Rf8 20. Nd7 Rg8 21. Rgé Rf8
22, Nd6+ Rg8 23. Neb+ Rh8 24, Nebd+=.
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Mici probleme de sah
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Albul e la mutare
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Albul e la mutare

Negrul e la mutare
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Negrul e la mutare
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Negrul e la mutare
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Albul e la mutare
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Negrul e la mutare
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