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Prefata

Prezenta lucrare, intitulatd ,Introducere in sportul mintii. Fundamentele teoretice ale
sahului pentru incepdtori”, are ca obiectiv principal familiarizarea cititorilor cu elementele
fundamentale ale sahului.

Structura volumului urmeazd o succesiune logicd si didactica: de la definirea sahului si
evidentierea beneficiilor sale formative, la explorarea istoriei si a traditiilor culturale asociate,
pdnd la prezentarea elementelor esentiale de joc — tabla, piesele, mutdrile si deschiderile
fundamentale. Totodatd, sunt incluse aspecte normative si situatii specifice practicii sahiste, cu
scopul de a oferi o imagine completd asupra regulilor si a etapelor desfdsurdrii unei partide.

Cartea se adreseazad celor aflati la inceput de drum in descoperirea sahului, avdnd menirea
de a sprijini procesul de invdtare si de a incuraja aplicarea principiilor acestui joc in dezvoltarea
personald. Ea isi propune sd fie un manual introductiv si o invitatie la descoperire si reflectie,
oferind cititorilor instrumente utile pentru cultivarea gdndirii logice, a rabddrii si a creativitatii.

Lucrarea rdspunde unei nevoi actuale de a readuce sahul in atentia publicului larg, nu doar
ca sport al mintii, ci si ca activitate cu valente educative, culturale si interdisciplinare. Exemplele si
explicatiile prezentate sustin o intelegere accesibild a jocului, dar oferd totodatd si repere care pot
constitui un punct de plecare pentru studii mai avansate, dedicate strategiilor, tacticii sau
dimensiunilor culturale ale sahului.

Prin acest volum, autorii isi propun sd ofere un ghid clar si riguros, care sd combine precizia
teoreticd cu valoarea formativd a sahului. Mentiondm cd toti autorii au avut o contributie egald
la elaborarea lucrdrii, asumdéndu-si impreund responsabilitatea pentru calitatea si rigoarea

continutului prezentat.

Autorii.
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Capitolul 1.
SAHUL — ANTRENAMENT AL MINTII SI AL VOINTEI

1.1. Ce este sahul si de ce este numit ,,sportul mintii”?

Sahul este o disciplina strategica in care doi adversari isi disputa suprematia prin mutarea
alternativa a pieselor proprii, cu scopul de a conduce regele advers in pozitia de sah mat. La prima
vedere, poate parea doar o confruntare linistita intre doua armate miniaturale, insa, odata ce
patrunziin tainele sale, intelegi ca fiecare mutare poarta in spate un plan bine conturat, o evaluare
atenta a pozitiei si o anticipare a intentiilor adversarului. Fiecare pas pe care il faci are un scop
precis, iar ordinea corecta a mutarilor decide daca initiativa se pastreaza sau se pierde. Jocul nu
este o simpla cursa de capturi, ci o competitie de idei.

De ce i se spune ,,sportul mintii”? Pentru ca, asemenea unei competitii sportive clasice,
sahul presupune antrenament, disciplind si o pregatire constanta, insa ,terenul de joc” este
mintea jucdtorului. in loc s& alergi dupd o minge, alergi dup3 idei; in loc s iti masori forta fizics,
iti testezi rezistenta mentala.

Sahul respecta toate trasaturile unei activitati sportive, desi efortul nu este preponderent
fizic, ci cognitiv. Exista reguli si arbitraj, se joaca cu ceas si control de timp, se noteaza mutarile, se
atribuie clasamente si rating, se organizeaza turnee si campionate cu standarde unitare. Pregatirea
in sah are o structurd sportiva clara: incalzirea prin rezolvarea de probleme tactice, studiul
deschiderilor potrivite stilului propriu, revizuirea finalurilor elementare si analiza partidelor jucate
pentru identificarea erorilor. Ca si in sportul clasic, progresul este masurabil si se construieste in
cicluri: invatare — aplicare — consolidare — feedback — ajustare.

O partida lunga poate dura ore intregi, iar capacitatea de a ramane concentrat, de a calcula
variante si de a anticipa mutarile adversarului devine esentiala, implicand atat rezistenta mentala,
cat si pe cea fizica. Jucatorii experimentati nu privesc doar mutarea imediata, ci si consecintele pe
termen lung, pregatind capcane, sacrificii si combinatii tactice care pot decide soarta partidei. Ca
in orice sport, fiecare decizie are un cost, fiecare greseald lasa urme, iar fiecare victorie cere

sacrificii.



Sahul a fost acceptat oficial ca sport si este recunoscut ca o disciplina in care performanta
depinde exclusiv de pregatirea si forta intelectuald a competitorului. Turneele internationale
aduna jucatori din toate colturile lumii, iar titlurile de Maestru sau Mare Maestru sunt obtinute in
urma unor confruntari intense, unde presiunea psihologica este la fel de puternica precum
tensiunea unei finale olimpice.

Pe langa competitia propriu-zisa, sahul dezvolta abilitati transferabile in viata de zi cu zi:
gandirea logica, rabdarea, analiza critica si planificarea strategica. Un jucator care invata sa
calculeze corect in sah va sti sa evalueze cu luciditate si situatii complexe din afara tablei.

Tn esentd, sahul este mai mult decat un simplu joc: este o artd a gandirii, o stiint3 a
calculului si un sport al rezistentei mentale. Pe tabla de sah, fiecare mutare este o declaratie,
fiecare plan este o provocare, iar fiecare victorie este rodul unei lupte intelectuale duse cu calm,
rabdare si clarviziune. Nu intamplator, de-a lungul timpului, i s-a spus ,,sportul mintii” — pentru
ca, asemenea unui sportiv care isi antreneaza muschii, sahistul isi antreneaza mintea,
transformand-o intr-un instrument precis, capabil sa faca fata oricarei provocari.

Astfel, sahul exprima prin piesele sale un limbaj universal, recunoscut si inteles in orice colt

al lumii, asemenea marilor sporturi care unesc oamenii dincolo de barierele limbii si culturii.

1.2. Beneficiile practicarii sahului pentru elevi si studenti

Sahul este un exercitiu complex pentru minte, o provocare constanta de gandire logica,
analiza si creativitate. Pentru studenti, care se afld intr-o perioada a vietii in care formarea
intelectuala si dezvoltarea personala sunt prioritare, sahul poate deveni un aliat puternic. Sahul il
antreneaza pe student sd ia decizii corecte sub constrangeri reale: timp limitat, informatie
incompleta, presiune competitiva. Dincolo de placerea jocului, abilitatile formate prin practicarea

sahului sunt concrete si transferabile in viata academica si sociala.

1. Dezvoltarea gdndirii analitice si logice

Fiecare mutare pe tabla de sah necesita o evaluare atenta a situatiei. Un student care joaca
sah invata sa analizeze date, sa identifice legaturi intre elemente si sa anticipeze consecintele unei
actiuni. Acest proces este similar cu cel utilizat la rezolvarea unei probleme de matematica sau in

planificarea unui proiect de cercetare: se colecteaza informatiile, se evalueaza optiunile si se ia o
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decizie fundamentatd. In timp, aceste abilititi se transfer si in activititile academice, ajutandu-I

pe student sa fie mai organizat si mai precis.

2. Cresterea capacitdtii de concentrare

ntr-o lume dominata de stimuli multipli, capacitatea de mentinere a atentei asupra unei
singure sarcini este un avantaj major. Sahul obliga jucatorul sa ramana conectat la joc, sa observe
detalii subtile si sa evite distragerile. Studentii care practica regulat sahul constata ca pot lucra mai

eficient si se pot concentra mai bine la examene sau la proiecte de lunga durata.

3. Dezvoltarea memoriei si a gandirii vizuale

Mutarile, combinatiile tactice si pozitiile-cheie de pe tabld sunt stocate in memorie. Pe
langa memorarea lor, sahul solicita si imaginatia vizualad, deoarece un jucator bun isi proiecteaza
mental pozitia pieselor cu cateva mutari inainte. Aceasta abilitate este extrem de utila Tn domenii

precum arhitectura, ingineria, designul sau orice activitate care presupune planificare spatiala.

4. Antrenarea rabddrii si a gestiondrii timpului

O partid3 de sah poate dura cateva minute sau mai multe ore. In ambele cazuri, jucitorul
trebuie sa isi tempereze impulsul de a muta rapid si sa calculeze atent. Pentru un student, acest
exercitiu de rabdare se reflecta in capacitatea de a lucra constant, fara a cauta rezultate imediate,

dar siin abilitatea de a respecta termene-limita printr-o buna planificare.

5. Dezvoltarea gdndirii strategice

Spre deosebire de jocurile pur reactive, in care actionezi doar ca raspuns la miscarile
adversarului, sahul te obliga sa ai un plan pe termen lung. Studentii care joaca sah invata sa fsi
stabileasca obiective intermediare, sa isi ajusteze strategia atunci cand apar schimbari si sa
anticipeze scenarii alternative. Aceasta capacitate este valoroasa in orice domeniu profesional, de

la afaceri la stiinta.

6. imbundtdtirea rezilientei emotionale
Oricat de bine ai juca, vei pierde partide. Sahul invata studentii sa accepte infrangerea ca

pe o oportunitate de invitare, nu ca pe un esec definitiv. in mediul universitar, unde presiunea si



competitia sunt mari, aceasta atitudine pozitiva poate face diferenta intre a renunta si a continua

sa cauti solutii.

7. Dezvoltarea creativitatii

Desi pare un joc rigid, cu reguli stricte, sahul ofera un spatiu larg pentru exprimarea
creativitatii. Mutarile spectaculoase, combinatiile neprevazute si solutiile originale la problemele
din joc reflecta capacitatea jucatorului de a gandi ,in afara tiparelor”. Pentru studenti, aceasta

creativitate se poate traduce in idei inovatoare la cursuri, proiecte si lucrari de cercetare.

8. Consolidarea abilitdtilor sociale

Sahul este, in esenta, un dialog intre doi jucatori. Prin participarea la echipe universitare
de sah sau la competitii, studentii isi dezvolta abilitati de comunicare, isi extend relatiile sociale,
Tnvata sa isi respecte adversarii, sa aprecieze diversitatea de stiluri si strategii. Astfel, jocul devine

si 0 punte spre relatii interpersonale de calitate.

9. Beneficii pentru sdndtatea mentald

Este deja cunoscut faptul ca activitatile care stimuleaza intens creierul pot reduce riscul de
declin cognitiv. Sahul, fiind o combinatie intre logica, memorie si strategie, este un exercitiu
complet pentru minte. Pentru studenti, acesta poate contribui la reducerea stresului, la cresterea

increderii in sine si la mentinerea unei stari de echilibru mental.

10. Eticd si disciplina

Sahul nu este doar o confruntare intelectuald, ci si un exercitiu de respect fata de reguli si
adversar. in fiecare partid3, jucitorul este pus in situatia de a actiona cu corectitudine, de a
accepta deciziile arbitrilor si de a respecta timpul de gandire al celuilalt. Aceasta atitudine, formata
in cadrul jocului, se reflecta direct in viata academica si profesionald. Un jucator disciplinat stie ca
succesul nu vine din inspiratii ocazionale, ci din munca constanta si pregatire. La fel, un student
care practica sahul Tnvata sa isi dozeze efortul, sa isi planifice studiul si sa isi respecte propriile
obiective. Astfel, etica si disciplina cultivate pe tabla de sah devin repere solide pentru viata de zi

Cu zi.



11. Dezvoltarea capacitatii de decizie si de asumare a riscurilor

Sahul reprezinta un exercitiu complex de gandire strategica, planificare si evaluare a
situatiilor. Tn timpul unei partide, jucitorul analizeaza pozitia de pe tabla, anticipeaza raspunsurile
adversarului si alege mutarea optima cu hotarare. Acest proces contribuie la dezvoltarea
capacitatii de decizie, o abilitate esentiala nu doar in joc, ci si in viata real3, fie ca este vorba despre
alegerea unei cariere sau luarea unor decizii importante in plan personal. in acelasi timp, sahul
stimuleaza capacitatea de asumare a riscurilor. Pentru a obtine un avantaj strategic, este uneori
necesar sa sacrifici o piesa sau sa accepti o slabiciune temporara. Aceasta gandire — bazata pe
cantarirea atenta a beneficiilor si a pierderilor — este aplicabila Tn numeroase domenii din afara
sahului, unde progresul depinde de curajul de a actiona calculat. Astfel, practica sahului fi
pregateste pe studenti sa devina lideri capabili sa ia decizii ferme si sa isi asume responsabilitatea

pentru propriile alegeri, cultivand un echilibru intre prudenta si initiativa.

12. Transferul direct catre studiu

Sahul este un antrenor discret al gandirii aplicate, pregatind studentul sa faca fata
cerintelor specifice fiecarei discipline universitare. Abilitatile dobandite prin practica sahului se
transferd in mod natural citre activititile academice. Tn functie de domeniul de studiu, aceste
beneficii se manifesta in forme diferite:

» Stiinte exacte — Gandirea logica necesara in matematica, fizica sau informatica se regaseste
si Tn sah. Recunoasterea tiparelor tactice, a structurilor de pioni si a schemelor strategice
este similard cu identificarea unor modele in formule sau algoritmi. In ambele cazuri,
verificarea riguroasa a fiecarui pas este esentiala pentru a evita erorile.

» Economie si management — Sahul antreneaza capacitatea de a planifica in conditii de
resurse limitate, la fel cum un manager sau economist trebuie sa ia decizii intr-un cadru
restrans de timp si buget. Tn plus, jocul dezvoltd simtul echilibrului intre castigul imediat si
avantajul pe termen lung, o abilitate critica in strategiile de afaceri.

» Stiinte sociale si umaniste — Structurarea clara a argumentelor intr-o partida, anticiparea

raspunsurilor adversarului (o forma de profilaxie sahista) si mentinerea coerentei pe
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parcursul jocului sunt competente transferabile in redactarea lucrarilor scrise, in dezbateri
si Tn prezentari academice.

Pentru un student, sahul este o activitate recreativa, dar si un instrument de formare

personalad si profesionald. Fiecare partida este o lectie de viata: inveti sa gandesti inainte sa

actionezi, s3 iti planifici pasii, sd accepti provocarile si sa cauti solutii ingenioase. Intr-o lume in

care adaptabilitatea si gandirea critica sunt esentiale, sahul este si va fi un antrenament mental

de nepretuit.

1.3. Concluzii

v

Sahul este o disciplind strategica si un ,,sport al mintii”, unde performanta depinde de
gandirea logica, anticipare si rezistenta mentala.

Este recunoscut ca sport oficial, avand reguli clare, arbitraj, control al timpului, turnee si
ierarhii competitive.

Practica sahului dezvolta abilitati esentiale pentru studenti: gandire analitica, concentrare,
memorie, rabdare si planificare strategica. Cultiva rezilienta emotionala si capacitatea de
a transforma esecul intr-o lectie de progres personal. Jocul stimuleaza creativitatea si
gandirea ,,in afara tiparelor”, oferind solutii originale la probleme complexe.

Beneficiile sahului se transfera direct in activitatea academica si profesionala: decizie
rapida si fundamentata, asumarea riscurilor, gestionarea resurselor si structurarea logica
a argumentelor.

Pentru studenti, sahul devine un instrument de formare personala si profesionala, oferind

o pregatire valoroasa pentru provocarile vietii academice si de cariera.
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Capitolul 2.
ISTORIA SAHULUI

De-a lungul timpului, inceputurile sahului au fost invaluite in mister, iar numeroase
popoare au incercat sa isi revendice rolul in nasterea acestui joc. Diferitele legende transmise din
generatie Tn generatie au supravietuit pana astazi, devenind nu doar simple povesti, ci si expresii
ale valorilor culturale si ale modului in care oamenii au inteles sa explice originea unei activitati
intelectuale deosebite. Astfel, istoria sahului se impleteste cu mitul, oferindu-i o aura aparte care

continua sa fascineze si in prezent.

2.1. Legenda sahului!?

Cu secole in urma, in India traia un tanar rege. Desi avea tot ce isi putea dori si se afla in
fruntea unei mari Tmparatii, viata de la curte nu 1i aducea destulda multumire. Se plictisea repede
de distractii si cauta mereu ceva nou care sa-i trezeasca interesul. Sfetnicul sau, un batran intelept,
fi amintea mereu ca are destule responsabilitati avand grija unei tari atat de intinse. Dar tanarul
sah nu asculta: lua decizii pripite, isi pierdea repede rabdarea, se satura de orice sarbatoare si fi
rasplatea cu generozitate pe cei care puteau sa-l alunge plictiseala.

ntr-o zi a apdrut la palat Sessa - un brahman hindus, misterios, scund, care vorbea toate
limbile pamantului. Acesta i-a promis imparatului ca i va aduce un altfel de divertisment: nu
muzica sau dansuri, ci o placere a mintii, perfecta pentru clipe de liniste si singuratate.

Astfel a luat nastere jocul de sah, pastrat pand azi. Impéaratul a fost cucerit de aceast3
inventie. Regulile erau simple: tabla avea, ca si acum, 64 de patratele albe si negre, iar fiecare
dintre cei patru jucatori primea cate opt piese — regele, elefantul, calul, caruta si patru soldati.

Miscarile lor se faceau pe baza punctelor obtinute la aruncarea zarurilor.

1 Duceac Irina, 2011, inceputurile sahului si ridicarea la putere
2 Dominte, M., Serban, C., 2011, Sahul ? — nimic mai simplu !!! Ghid orientate pentru anii de studiu I-II
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Tncantat cd isi gasise, in sfarsit, o modalitate placutd de a-si petrece timpul, impératul i-a
spus Tnvatatului strain ca este dispus sa ii ofere orice suma pentru darul atat de valoros pe care i-|
daduse. Dupa ce s-a gandit o vreme, Sessa a cerut o rasplata care la prima vedere parea foarte
mica: pentru primul patratel al tablei de sah sa primeasca un singur bob de grau, pentru al doilea
patratel doua boabe, pentru treilea patru, pentru al patrulea opt, pentru al cincilea saisprezece,
si asa mai departe, astfel incat pe fiecare patratel sa fie dublu fata de cel anterior. El voia ca aceasta
reguld sa fie respectata pentru toate cele 64 de patratele ale tablei. La inceput, regele s-a simtit
ofensat, crezand ca Sessa sugereaza ci imparatia lui ar fi siraci. Ins3, spre seard, cand a intrebat
daca cererea fusese indeplinita, a rdmas uimit: slujitorii i-au spus ca, in ciuda bogatiei si puterii
regatului, nu exista atata grau pe tot cuprinsul lui incat sa se poata plati rasplata ceruta.

Regelui nu-I veni sa creada, insa sfetnicul i-a adus la cunostinta cd numarul de boabe de
grau cerut de Sessa esteegalcu=1+2+4+8+16+...+9223 372036 864 775 808 = 18 446 744
073 709 551 615, iar regatul nu avea atata grau. Regele, nestiind cum sa rezolve cererea
brahmanului, a cerut sfatul matematicianului de la curte. Acesta i-a sugerat sa-l invite pe Sessa si
sa-l puna si-si numere singur boabele de grau, unul cate unul. Tn felul acesta, matematicianul a
gasit o cale ingenioasa de a-si scapa suveranul din impas. Chiar si daca ar fi numarat neintrerupt,
cate un bob pe secunda, dupa sase luni Sessa ar fi adunat doar aproximativ un metru cub de grau,
iar dupd zece ani abia doudzeci de metri cubi. In realitate, pentru a numara intreaga cantitate pe
care o ceruse, i-ar fi trebuit mai bine de o suta de mii de ani. Din pacate, legenda se incheie aici si
nu stim daca brahmanul a gasit vreo solutie pentru acea situatie.

Legenda lui Sessa si a regelui indian ne arata ca jocul de sah nu este doar o simplad
distractie, ci si o lectie de viata. Cererea aparent modesta a brahmanului, care ascundea un numar
urias de boabe de grau, simbolizeaza puterea gandirii strategice si a previziunii — calitati esentiale
si in sah. Jucatorul de sah trebuie sa prevada consecintele unei mutdri marunte, care poate
declansa schimbari uriase pe tabla de joc, pentru a nu fi surprins, asemenea regelui din legend3,
de amploarea unor rezultate care nu par importante.

Povestea demonstreaza ca, asemenea progresiei boabelor de grau, si pe tabla de sah

mutdrile aparent neinsemnate pot avea urmari decisive. Sahul cultiva capacitatea de anticipare,
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rabdarea si intelegerea faptului ca fiecare decizie, oricit de mica, poate schimba radical

desfasurarea unei partide.

2.2. Originile si evolutia sahului

Originile sahului provin din India, unde, in secolul al Vl-lea, era practicat sub forma sa
arhaica numita chaturanga. Etimologic, termenul chaturanga inseamna ,patru ramuri” sau ,,patru
componente”, fiind utilizat in poezia epica sanscritd pentru a desemna armata alcatuita din
elefanti, care de lupta, cavalerie si infanterie. Jocul era astfel o reprezentare simbolica a tacticii
militare.

Chaturanga se juca pe o tabla de 8x8 patrate, nestructurate in alb si negru, denumita
ashtapada — nume care desemna si un alt joc practicat in India. Se spune c3, in unele regiuni,
jucatorii aruncau un zar pentru a stabili ce piesa urmau sa mute. Pe baza acestei practici a aparut
ipoteza — neverificata — ca sahul ar fi derivat initial dintr-o forma de ,,sah cu zaruri”, dar ca acest
element a fost eliminat sub influenta religiei hinduse, care dezaproba jocurile de noroc.

Carturarii si exploratorii arabi, printre care Abu al-Hasan ‘Alr al-Mas Gdi, au consemnat
faptul ca n India sahul era practicat ca joc recreativ, ca mijloc de instruire militara, ca exercitiu de
gandire matematica si chiar ca forma de joc de noroc.

n versiunile timpurii ale jocului, piesele aveau denumiri si miscari diferite fatd de sahul
modern:

e Regele purta acelasi nume si se misca identic cu cel din prezent.

e Sfetnicul- corespondentul actualei dame — se deplasa doar un singur camp pe
diagonala.

e Elefantul - stramosul nebunului - se misca doua campuri lateral sau Thainte-inapoi,
cu posibilitate de a sari;

e Calul se deplasa la fel ca in sahul actual.

e Carul de lupta - predecesorul turnului - avea aceeasi miscare ca astazi.
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e Soldatul de infanterie - echivalentul pionului - inainta un singur camp pe coloana si
captura pe diagonala inainte, fara posibilitatea de a avansa doua campuri la prima

mutare. Promovarea era permisa doar in sfetnic.

Din India, jocul a patruns in Persia, devenind parte din educatia nobiliara si a curtilor
princiare. Tn jurul anului 600, in Persia sasanid3, jocul era numit chatrang, Tratatul epic Karnamak-
i Ardeshir-i Papakan, redactat in limba pahlavi si dedicat fondatorului Imperiului Persan Sasanid,
mentioneaza jocul de chatrang printre realizarile legendarului Ardashir I. Un document esential
pentru istoria timpurie a sahului este Matikan-i-Chatrang (,,Cartea sahului”), redactat in limba
pahlavi in perioada sasanida. Textul descrie regulile jocului chatrang, varianta persand a
chaturanga indian, si ofera detalii despre modul de miscare al pieselor si obiectivul principal —
imobilizarea regelui advers. Desi manuscrisul nu s-a pastrat integral, fragmentele existente

confirma faptul ca sahul fusese deja asimilat si codificat in cultura persana.

Piese din fildes apartinand unuia dintre cele mai vechi seturi de sah din lume, datand din
secolul al Vlll-lea, descoperite la Samarkand (Afrasiab), Uzbekistan®

Dupa campaniile militare desfasurate intre 633 si 651 d.Hr., Imperiul Sasanid a fost cucerit

de Califatul Rashidun, iar Persia a fost integratd in lumea islamicd. in aceast3 perioadd, jocul de

3 Rowland Jacky, 2025, Silk Roads Exhibition Invites Viewers on Journeys of People, Objects and Ideas
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chatrang, mostenit din India, a fost adoptat de arabi si a primit denumirea de shatranj. Schimbarea
s-a produs deoarece limba araba nu dispunea de sunetele ,,ch” si ,ng”.

n epoca islamicd, aspectul pieselor de sah a suferit transformari radicale fatd de timpurile
chaturanga. Piesele sculptate realist, care reprezentau animale sau figuri umane, au fost inlocuite
cu forme abstracte. Motivul a fost interdictia islamica privind reprezentarile vii, considerate prea
apropiate de idolatrie. Astfel, seturile islamice din secolele urmatoare au adoptat un stil
geometric, cu piese din lut simplu sau din piatra cioplita, pastrand doar denumirile traditionale.
Tn aceastd perioadd regulile s-au rafinat, iar jucdtorii au introdus expresii consacrate: , Shah!” —
folosita atunci cand regele advers era atacat, si ,,Shah Mat!” — cand acesta nu mai avea nicio
posibilitate de scapare, expresie care a dat termenul actual ,,sah mat”.

Cea mai veche partida de sah cunoscuta din istorie dateaza din secolul al X-lea si a avut loc
la Bagdad, unul dintre marile centre culturale ale Califatului Abbasid. Partida a fost disputata intre
al-Adli ar-Rumi, un renumit teoretician si istoric al sahului, si unul dintre discipolii sdi. Notarea
acestei confruntari s-a pastrat in traditia literara araba sub forma specifica jocului de shatranj,
varianta islamica a sahului timpuriu. nregistrarea partidei constituie o dovad3 pretioasd a faptului
cd, Tnca din acea perioada, sahul era nu doar un divertisment, ci si un subiect de studiu si

transmitere scrisa in mediile savante din lumea araba.

n paralel cu expansiunea islamicd spre vest, Drumul Mét&sii a dus jocul citre Extremul
Orient. n secolele VI-VII, jocul ajunge in China, unde se transforma in xianggqi, cu reguli si tabl3
diferite: piesele se asaza la intersectia liniilor, tabla este strabatuta de un ,rau”, iar piesele sunt
plate si marcate cu caractere chinezesti. Din China, in secolele VIII-IX, jocul patrunde in Coreea,
unde devine cunoscut ca janggi. Desi pastreaza structura de bazad a xianggi, aceasta varianta
renunta la ,rdu” si modifica miscarile unor piese. La randul sdu, in secolele IX—X, sahul ajunge in
Japonia, unde se dezvolta shogi, o varianta originalda. Spre deosebire de celelalte forme, aici
piesele capturate nu sunt eliminate, ci pot fi reintroduse in joc de adversar, ceea ce confera
partidei un ritm intens si spectaculos. in secolele XI-XII, influenta chaturanga se resimte si in Asia
de Sud-Est, in special in Thailanda si Cambodgia, unde ia nastere makruk — un joc considerat de

specialisti drept una dintre cele mai apropiate variante de forma indiana initiala.
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in spatiul est-european, sahul a patruns in Vechea Rusie in secolul al IX-lea, prin
intermediul rutei comerciale Volga—Caspica. Incepand cu secolul al X-lea, legiturile culturale cu
Imperiul Bizantin si cu vikingii au influentat, la randul lor, evolutia sahului Tn aceasta regiune.

Terminologia sahista Tn limba rusa pastreaza numeroase elemente de origine straing,
dovad3 a diverselor influente care au modelat dezvoltarea jocului. In traditia populard, sahul este
mentionat in poeme epice rusesti, iar descoperirile arheologice atesta raspandirea sa in diferite
zone ale Rusiei medievale.

n Rusia, jocul de sah este atestat documentar din anul 1262, sub denumirea de sahmati.
Marturiile unor calatori straini arata ca, pana in secolul al XVI-lea, sahul devenise un joc raspandit
n toate straturile societatii ruse, fiind practicat atat de nobili, cat si de oamenii simpli. Mai tarziu,
in 1791, celebra lucrare Morals of Chess a lui Benjamin Franklin a fost tradusa in limba rusa si
publicatd pentru prima data pe teritoriul tarii, marcand o etapa importanta in consolidarea culturii
sahiste locale.

Sahul continua sa se bucure de un prestigiu deosebit in Rusia, iar din anul 2017 a fost

introdus treptat ca disciplina obligatorie in Tnvatamantul primar.

Piese de sah rusesti (sec. XI-XIIl): Cal — Kiev; Pion — Drutsk; Turn — Vysgorod/Kopys; Elefant —
Drutsk; Rege — Suzdal; Dama — Novgorod.*

4 First Russian Chessmen (f.a.)
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Drumul sahului spre Europa a fost deschis de expansiunea araba. Jocul de shatranj, derivat
din traditia persana, a ajuns in Peninsula Iberica si n Sicilia prin intermediul maurilor, iar in Bizant
a circulat sub denumirea de zatrikion. Primele atestari documentare se situeaza Tn secolele IX-X,
perioada in care sahul nu era inca larg raspandit.

n secolele XI-XIl, sahul a inceput sa fie adoptat de aristocratia occidentald si a dobandit
prestigiul unui simbol cultural. Tablele de sah din acea vreme erau lucrate din materiale rare —
fildes, pietre pretioase — ceea ce reflecta statutul sau exclusivist. Tot atunci apar primele tratate
dedicate jocului, intre care se remarca De scaccis al lui Alexander din Neckham (cca. 1180).

Secolul al Xlll-lea marcheaza un moment de apogeu al popularitatii sahului. Jacobus de
Cessolis redacteaza celebra lucrare Liber de moribus hominum et officiis nobilium sive super ludo
scacchorum, unde sahul devine o metafora a societitii medievale. in acelasi secol, Peter Alfonsi
include sahul intre abilitatile esentiale ale cavalerului, confirmand rolul sdu educativ. Practica
jocurilor pe bani s-a raspandit rapid, ceea ce a starnit reactii negative din partea Bisericii,
culminand cu edictul regelui Ludovic al IX-lea din 1254, prin care era interzisa parierea la sah.

Secolul al XV-lea a adus transformari decisive: regulile de mutare ale damei si ale nebunului
au fost modificate, oferindu-le mobilitatea completa de care dispun in sahul modern, iar rocada a
fost oficializata. Jocul a devenit mai dinamic, mai spectaculos si mai apropiat de ceea ce numim
astdzi sah modern. n secolul al XVI-lea, aceste reguli au fost standardizate: dama a devenit cea
mai puternica piesa, nebunul a capatat libertatea deplina pe diagonale, iar rocada a devenit
mutarea esentiala pentru protectia regelui. Primele manuale tiparite dateaza din aceasta epoca.
Spaniolul Luis Ramirez de Lucena publica in 1497 Repeticion de Amores y Arte de Ajedrez,
considerata prima lucrare de sah modern, care cuprindea deschideri si probleme sistematizate.

n secolele XVII=XVIII, sahul a devenit un joc de salon, cultivat in Franta, Italia si Spania, dar
si un exercitiu intelectual. Italianul Gioachino Greco (1600-1634) a avut un rol esential in
dezvoltarea teoriei deschiderilor, partidele sale servind drept material didactic pentru generatiile
urmatoare. Tot Tn aceasta perioadad, sahul este elogiat pentru valoarea sa formativa: Benjamin
Franklin, Tn Morals of Chess (1779), subliniaza ca jocul dezvolta rabdarea, disciplina si gandirea

strategica.
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Secolul al XIX-lea deschide era sahului competitiv. in 1849, la Londra, este creat celebrul
set Staunton, proiectat de Nathaniel Cook si popularizat de Howard Staunton, devenit standard
international. Tn 1861 apar primele ceasuri de sah, care au reglementat timpul de joc in turnee.
Primul campionat international se desfasoara la Londra, in 1851, si este castigat de germanul Adolf
Anderssen, considerat cel mai puternic jucator al vremii. Din acel moment, sahul a inceput sa fie
recunoscut nu doar ca divertisment aristocratic, ci ca disciplina sportiva intelectuala, practicata in

mod organizat la scara europeana.
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Piesele de sah proiectate de Cook®

2.3. Concluzii
v' Originile sahului sunt in India secolului al VI-lea, sub forma chaturanga, un joc militar
simbolic.
v Jocul s-a raspandit in Persia, unde a primit denumirea de chatrang, apoi in lumea araba,
devenind shatran;j.
v Prin intermediul arabilor si al Bizantului, sahul a ajuns in Europa, fiind practicat initial de

aristocratie ca simbol cultural si educativ.

> Who is Nathaniel Cooke in Chess? (2022)
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Evolutia regulilor a fost treptata: transformarea sfetnicului in regina, extinderea miscarii
nebunului, introducerea rocadei si standardizarea tablei de 8x8 patrate.

in China, Coreea, Japonia si Asia de Sud-Est, sahul a generat variante proprii (xiangqi,
janggi, shogi, makruk), fiecare cu particularitati de tabla si reguli.

Tn secolul al XV-lea apare sahul modern, cu dame si nebuni puternici, ficand jocul mai
dinamic si spectaculos.

Primele manuale tiparite si lucrarile teoretice (Lucena, Greco) au pus bazele teoriei
deschiderilor.

n secolul al XIX-lea, sahul devine disciplind sportiva intelectuald: se standardizeaza setul
Staunton, apar ceasurile de sah si se organizeaza primele turnee internationale.

Legenda lui Sessa arata ca sahul este nu doar un joc, ci si o lectie de viata despre anticipare,

gandire strategica si consecintele deciziilor mici asupra unui rezultat mare.
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Capitolul 3.
TABLA DE SAH

Fiecare joc de sah incepe cu o tacere perfecta si doua armate asezate fata in fata pe un
camp de lupta care este tabla de sah. Regulile bataliei sunt stricte, clare si urmeaza o logica simpl3,
dar plina de subtilitati.

Tnainte sa vorbim despre mutdri, strategii sau victorii, trebuie s3 cunoastem terenul de joc.

3.1. Structura tablei de sah

Tabla de sah este patrata si are 64 de patratele, aranjate intr-o retea de 8 linii orizontale si
8 linii verticale. Fiecare patratel reprezinta un camp. Campurile alterneaza culorile — deschise si
inchise — formand un model similar. Aceast3 alternantd ajut3 la orientare. in mod traditional,
culorile sunt alb si negru sau bej si maro, dar indiferent de paleta, regula ramane aceeasi: culorile
se succed egal, pe orizontala si pe verticala. Vom avea 32 campuri deschise si 32 campuri inchise,
care vor fi notate individual.
O reguld esentiala: coltul alb in dreapta-jos

Exista o regula simpla, dar cruciala, care te va ajuta sa asezi tabla corect: campul din
dreapta-jos trebuie sa fie deschis (alb). Daca stai in fata tablei si campul din coltul dreapta-jos
este Inchis (negru), intoarce table. Aceasta orientare corecta asigura pozitionarea corecta a

pieselor, si face ca notarea sa fie coerenta.
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8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
a b < d e f g h

Tabla de sah pozitionata corect

Liniile verticale amintite anterior poarta denumirea de coloane (coloana a, coloana b,
coloana c, coloana d, coloana e, coloana f, coloana | g, coloana h), iar liniile orizontale denumirea

de linii fiind notate de la 1 la 8 (linia 1, linia 2, linia 3, linia 4, linia 5, linia 6, linia 7, linia 8).

a b [ d e f g h a b c d e f g h
8 8 8
7 7 7
6 [¢] 6
5 5 5
4 4 4
3 3 3
2 2 2
1 1 1
a b c d e f g h a b c d e f g h
Coloane pe tabla de sah Linii pe taba de sah

Atunci cand discutam de structura tablei de sah nu trebuie sa uitam de diagonale. O
diagonala este o succesiune de campuri adiacente de aceeasi culoare, care urmeaza aceesi

directie.
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Diagonalele pe tabla de sah

Pe tabla de sah exista 26 de diagonale, de marimi diferite. Marime diagonalelor variaza in
functie de numarul de campuri care o formeaza. Numarul de cAmpuri care poate crea o diagonala
este cuprins intre doua si 8. Diagonalele de 8 cdmpuri sunt diagonale principale sau diagonale
mari, Acestea pot fi diagonale principale albe sau diagonale principale negre. Denumirea
diagonalelor este data de denumirea campurilor de la care pornesc si se opresc, tindndu-se cont
de succesiunea literelor de la stanga la dreapta. Indiferent dacd diagonala urca sau coboara,
denumirea se face urmand ordinea literelor de la a la h. Exemplu: Diagonala care porneste de la
alsi ajunge la h8 se numeste diagonala al-h8, fiind o diagonala de campuri negre, iar diagonala

care merge de la h1l la a8 se va nota a8—h1, pentru ca ,,a” vine Thaintea lui ,,h” in ordine alfabetica.
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a b [ d e f g h

Diagonalele mari

3.2. Denumirea campurilor
Campurile sunt notate cu litere si cifre, in functie de intersectia coloanei si liniei campului

respectiv.
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Denumirile campurilor

3.3. Zonele tablei de sah: centru, flancuri , jumatatile jucatorilor si marginile tablei

Tabla de sah este impartita in mai multe zone, importante pentru planurile strategice.
Fiecare dintre acestea are o semnificatie distinctd Tn desfasurarea partidei, influentand
deschiderile, manevrele tactice si planurile pe termen lung.

Centrul tablei

n mod traditional, centrul este considerat cea mai importanta zona.

Acesta se imparte in doua:

Centrul mic, compus din patru campuri: d4, d5, e4, e5. Acestea sunt patratele cu cea mai
mare influenta asupra jocului.

Centrul mare sau extins, care include toate campurile din zona ¢3—6 ( c3, c4, c5, c6, d3,
d4, d5, d6, e3, e4, e5, e6, 3, f4, f5, f6). Aici sunt incluse si cAmpurile limitrofe centrului propriu-
zis.

Importanta centrului este deosebita pentru ca piesele plasate in interiorul acestuia au o

libertate mai mare de miscare si pot controla mai multe directii.
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Centrul mare si centrul mic

Flancul regelui si flancul reginei
Tabla este impartita vertical in doua flancuri:
» Flancul regelui cuprinde coloanele e, f, g, h,
» Flancul reginei cuprinde coloanele a, b, ¢, d.
Aceasta impartire reflecta pozitia initiala a pieselor: regele se afla pe coloana e, iar regina
pe d.
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Flancurile devin relevante mai ales in jocul de mijloc, cand atacurile sau apararile se

concentreaza pe una dintre aceste parti.

Flancul Reginei Flancul Regelui

Flancul reginei si flancul regelui

Teritoriul albului si al negrului
Pe orizontal3, tabla se imparte in doua jumatati:
> Partea albului este alcatuitd din randurile 1-4,
» Partea negrului este formata din randurile 5-8.
Aceasta delimitare are importanta in evaluarea spatiului ocupat, in avansarea pionilor siin

patrunderea in jumatatea adversarului.

Partea Negrului
cratg@reguivt .y

1

Partea Albului

Partea albului si partea negrului pe tabla de sah
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Marginile tablei de sah

Desi la prima vedere par simple contururi ale suprafetei de joc, marginile tablei de sah
joaca un rol important in dinamica partidei. Ele influenteaza atat felul in care se pot misca piesele,
cat si modul in care sunt construite atacurile sau apararile.

Prin margini intelegem:

» coloanele a si h — cele doua coloane exterioare,

» randurile 1 si 8 —adica cele de la baza fiecarui jucator.

Importantad:

e Spatiul de miscare este restrans: o piesa aflatd pe margine are mai putine posibilitati de
deplasare comparativ cu una plasata spre centru. De exemplu, un cal amplasat intr-un colt
poate accesa doar doua campuri, in timp ce unul aflat in centru controleaza pana la opt.

e Matul pe margine: una dintre cele mai frecvente pozitii de incheiere a partidei este matul dat
pe marginea tablei, cu o tura sau regina, cand regele advers nu mai are unde sa fuga. Aceasta
limitare este deseori folosita in finaluri simple.

Coloanele si randurile extreme ofera pozitii defensive, dar pot deveni cu usurinta vulnerabile.

a b C d e f g h

Marginile tablei de sah
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a b C d e f g h
8 8 8
7 7 7
6 o 6 6
5 ® o 5 5
4 4 4
3 3 3
2 [ ] 2 2
1 @ 1 1
a b C d e f g h a b C d e f g h
Cal amplasat in centru vs. cal amplasat pe Mat pe margine

piesa este ,,impinsa

margine

Marginile ajuta la formarea simtului pozitional. Un jucator trebuie sa observe rapid cand o
2n

spre limita si isi pierde din influenta.

Marginile tablei nu sunt doar granite fizice, ci si granite strategice. A sti cand sa folosesti

marginile si cand sa le eviti este o abilitate esentiala in sah.

3.4. Concluzii

v

Tabla de sah are 64 de campuri (32 deschise, 32 inchise), dispuse intr-o retea de 8 linii si 8
coloane.

Orientarea corecta a tablei este esentiala: coltul din dreapta-jos trebuie sa fie alb.
Coloanele sunt verticale si notate cu litere de la a la h, iar liniile sunt orizontale si
numerotate de la 1 la 8.

Diagonalele sunt formate din cdmpuri de aceeasi culoare si pot avea intre 2 si 8 patrate.
Cele mai lungi sunt diagonalele al-h8 si h1—a8.

Fiecare camp de pe tabla are o denumire unica, data de intersectia coloanei si liniei (ex:
e4, c6, al).

Tabla este impartita in zone strategice:

e Centrul mic: d4, d5, e4, e5;
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e Centrul mare: c3—f6;

e Flancul regelui: coloanele e—h;

e Flancul reginei: coloanele a—d;

e Partea albului: liniile 1-4;

e Partea negrului: liniile 5-8;

e Marginile: coloanele a si h, liniile 1 si 8.
Pozitia pe tabla influenteaza eficienta pieselor: cele din centru au mai multa libertate de
miscare, cele de pe margine sunt limitate.
Cunoasterea tablei este o conditie de baza pentru a intelege mutarile, strategiile si fazele

jocului de sah.
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Capitolul 4.
PIESELE DE SAH

Sahul este construit n jurul a sase tipuri de piese, fiecare avand un rol distinct in joc.

Fiecare jucator dispune de acelasi set de piese - 16 piese, dar utilizarea lor face diferenta intre

incepatori si jucatori experimentati. Piesele variaza ca forma, importanta si influenta asupra

desfasurarii partidei, insa toate participa la echilibrul strategic de pe tabla.

4.1. Tipurile de piese

X/
L X4

Pionul este piesa cea mai numeroasa - fiecare jucator are 8 pioni - si, adesea, cea mai
subestimata. Pionii sunt adesea vazuti ca soldatii jocului, formatiunea care deschide drum
si sustine restul pieselor. Desi sunt considerati cei mai cei mai putini importanti, pionii joaca
un rol esential Tn controlul spatiului si Tn blocarea sau deschiderea cdilor pentru piesele
majore.

Turnul sau tura este o piesda masiva si impunatoare, prezenta in colturile tablei. Simetria
sa transmite ideea de stabilitate si forta, fiind o piesa care capata importanta pe masura ce
partida avanseaza. De cele mai multe ori, turnurile lucreaza eficient in pereche,
completandu-se si sprijinindu-se reciproc. In joc fiecare jucitor are doua rurnuri.

Calul este piesa cel mai usor de recunoscut dupa forma si particularitate. Este singura piesa
care pare sa ignore tiparul geometric strict al tablei, avand o prezenta aparte in joc. Cei doi
cai ai fiecarei armate prin flexibilitatea si imprevizibilitatea lor, devin o resursa tactica
valoroasa, mai ales in pozitii inchise.

Nebunul se remarca prin eleganta si continuitate. Fiecare jucator are doi nebuni: unul care
actioneaza doar pe patratele albe si altul pe cele negre. Desi lucreaza separat, impreuna
pot acoperi intregul camp de joc. Nebunii sunt apreciati pentru capacitatea lor de a
influenta diagonalele si de a crea presiune constanta la distanta.

Regina este cea mai versatild si activd piesd din arsenal. imbinand mobilitatea pieselor
liniare cu libertatea de actiune, regina devine adesea piesa decisiva in planurile ofensive.
Fiind prezenta in cele mai dinamice faze ale jocului, regina este adesea protejata cu grija,

dar folosita cu indrazneala. Ca in fiecare regat ea este unica.
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% Regele este piesa in jurul careia graviteaza tot jocul. Spre deosebire de celelalte, scopul nu
este sa fie folosit pentru atac, ci sa fie aparat. Pierderea regelui inseamna sfarsitul partidei,
motiv pentru care toate celelalte piese contribuie, intr-un fel sau altul, la siguranta sa. Desi
pare pasiv la inceput, regele poate deveni activ si chiar decisiv in ultimele faze ale partidei.
n practica jocului, pentru a urmdri si nota desfisurarea unei partide, fiecare pies3 are o

litera sau un simbol asociat. Aceste prescurtari sunt folosite in comentarii, in diagrame si mai ales

in notarea mutarilor (care va fi tratata separat intr-un capitol dedicat).

Pe langa denumirea lor completa, piesele de sah sunt reprezentate astfel:

Piesa Simbol  Prescurtare (romana) Prescurtare internationala (FIDE)
Rege coxb R K (King)
Regina TNl D (Damd) Q (Queen)
Turn/Tura EE T R (Rook)
Cal @ » C N (Knight)
Nebun  (h & N B (Bishop)
Pion ﬁ. 1 (fara litera— doar (fara litera— doar pozitia
pozitia)

Simboluri si prescurtari piese de sah

4.2. Valoarea pieselor si comparatii intre ele
n sah, nu toate piesele au aceeasi greutate in joc. Fiecare contribuie ih mod diferit la
strategie si la obtinerea avantajului pe tabla. De aceea, jucatorii au nevoie de un sistem orientativ
care sa reflecte valoarea relativa a fiecarei piese, in functie de potentialul ei de influenta.
Aceasta valoare nu este exprimata in puncte absolute, ci in unitati comparative. Ea nu
reflecta un scor fix, ci un raport de forta intre piese. Sistemul folosit este urmatorul:
% Pionul este considerat unitatea de baza si valoreaza 1 punct.
% Calul si nebunul au o valoare apropiata, fiecare fiind evaluat la aproximativ 3 puncte.
% Tura este mai puternica decat calul sau nebunul si este cotata cu 5 puncte.
Regina, avand o raza mare de actiune si versatilitate, are o valoare de 9 puncte.

Regele nu primeste o valoare numerica, deoarece este piesa esentiala — jocul se termina

daca este pierdut. Valoarea lui este inestimabild ©°.
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Valorile pieselor
Este important de Tnteles cd aceste valori nu sunt absolute si nu trebuie aplicate mecanic. Tn
functie de pozitia de pe tabla, de deschidere sau de etapa jocului, o piesa mai putin valoroasa
poate deveni mai influenta decat o piesa mai valoroasa.

De exemplu, doi nebuni care controleaza ambele diagonale pot fi mai eficienti decat un cal
si un nebun care nu lucreaza bine impreuna. Sau, in unele pozitii, o tura activa poate decide jocul,
in timp ce o regina izolata poate deveni o povara.

Valoarea pieselor ajuta mai ales jucatorii incepatori sa evalueze daca un schimb este
avantajos sau nu. De exemplu, schimbul unei regine pe doua turnuri este, teoretic, echilibrat (9

vs. 10 puncte), dar in practica depinde de pozitia pieselor ramase pe tabla.

4.3. Pozitia pieselor la inceputul jocului
Tnainte ca prima mutare s3 aib3 loc, tabla de sah trebuie asezat3 corect. Criteriul simplu
este ca coltul din dreapta jos al fiecarui jucator sa fie alb. Aceasta este o regula universala si trebuie
respectata pentru ca toate piesele sa fie plasate simetric si regulamentar.
Odata tabla orientata corect, fiecare jucator dispune de doua linii:
» linia din spate (linia 1 pentru alb, linia 8 pentru negru) este ocupata de piesele majore:
turnuri, cai, nebuni, regina si rege;
» linia din fata (linia 2 pentru alb, linia 7 pentru negru) este rezervata pionilor, care formeaza
un ,zid” protector in fata celorlalte piese.
Ordinea pieselor de pe linia de baza este, dinspre margine spre centru:

turd, cal, nebun, regind, rege, nebun, cal, turd.
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Aranjarea pieselor pe table de sah

regulda usor de memorat pentru a plasa regina corect este:

regina se afla pe campul de culoarea ei numerotat cu d de la dama. Astfel, regina alba sta pe

campul alb (d1), iar regina neagra pe cel negru (d8). Regele se afla intotdeauna alaturi de regina,

ocupand campul din dreapta acesteia (el pentru alb, e8 pentru negru).

Rezultatul este o asezare echilibrata, in oglinda, care asigura sanse egale ambilor jucatori.

Odata ce piesele sunt in pozitie, lupta va putea incepe!

4.4. Concluzii

v Sahul are sase tipuri de piese: pion, cal, nebun, tura, regina si rege. Fiecare jucator incepe

cu 16 piese, identice ca forma si numar.

v Fiecare piesd are un rol specific.

v Fiecare piesd are o valoare orientativa, utild pentru incepatori:

Pion =1 punct

Cal / Nebun = 3 puncte

Turd =5 puncte

Regina = 9 puncte

Regele are valoare inestimabila (o), deoarece pierderea lui inseamna pierderea

partidei.
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Valoarea pieselor este relativa si trebuie evaluata in functie de pozitie, faza jocului si
coordonarea cu celelalte piese.
Pozitia initiald a pieselor este fixa si simetrica:

e Linia din spate (1 pentru alb, 8 pentru negru): tura — cal — nebun — regina — rege —

nebun — cal —tura.

e Linia a doua (pentru alb) si a saptea (pentru negru): 8 pioni.
Regula culorii reginei: regina sta pe cdmpul de culoarea ei — alba pe d1, neagra pe d8.
Asezarea corecta a pieselor este esentiala pentru desfasurarea regulamentara a partidei si

asigura un inceput corect si echitabil.
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Capitolul 5.
MUTARILE PIESELOR

n sah, fiecare piesd are o identitate distincts, exprimatd nu doar prin forma sa, ci si prin
modul Tn care se deplaseaza. Cunoasterea deplind a acestor miscdri este esentiala pentru
incepatori, caci orice strategie solida porneste de la intelegerea posibilitatilor si limitelor fiecarei

piese.

5.1. Mutarea fiecarei piese

Regele este piesa centrald, cea mai importanta a jocului, nu prin puterea sa ofensiva, ci
prin rolul sdu vital. Este piesa care trebuie protejata cu orice pret, nu poate fi capturata, iar daca
ajunge intr-un pericol ireparabil, intreaga partida este pierduta.

El se deplaseaza cu un singur camp in orice directie — orizontal, vertical sau diagonal. Daca

pe campurile pe care urmeaza sa ajunga se afla piese adverse, regele le poate captura.

Mutarile regelui

Mutdri ilegale ale regelui:
> Regele nu poate muta pe un cdmp aflat sub atacul unei piese adverse.
» Doiregi nu pot fi niciodata pozitionati pe campuri alaturate, indiferent daca acestea
sunt pe linie, coloana sau diagonala. Motivul este simplu: regulile sahului interzic

plasarea regelui intr-o pozitie unde poate fi capturat. Daca regii s-ar afla unul langa
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celdlalt, fiecare I-ar ameninta direct pe celalalt, ceea ce ar incalca aceasta regula

fundamentala. Deci intre regi trebuie sa existe cel putin un camp.

Mutari legale rege alb: Rc4 sau Re4
Regele alb nu poate muta in ¢3, d3, e3 fiind amenintat de
turd —ar intra in sah. Nu poate muta pe c5, d5, e5 pentru ca
s-ar afla pe camp aldturat cu regele advers.

Dama este cea mai puternica si valoroasa piesa din sah. Ea poate sa se deplaseze pe orice
camp al tablei, vertical, orizontal sau diagonal, intr-o singura directie pe mutare— combinand
proprietatile de miscare ale turei si nebunului. Datorita libertatii sale de deplasare, dama poate
acoperi rapid distante mari si poate influenta jocul dintr-o singura mutare decisiva, acolo unde
alte piese, precum tura sau nebunul, ar avea nevoie de doua sau mai multe mutari pentru a
ajunge in aceeasi pozitie. Dama poate captura orice piesa adversa aflata pe traseul sau. Miscarea
sa este limitata doar de faptul ca nu poate sari peste alte piese — proprii sau adverse.

Combinatia dintre raza mare de actiune si libertatea directionala o transforma intr-o arma
redutabild atat in atac, cat si in aparare. Cu toate acestea, utilizarea neglijenta a damei poate duce

la pierderi ireparabile, asa ca trebuie folosita cu discernamant
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Mutarile damei

Tura/Turnul este considerata o piesa majord. Tura se poate deplasa Tnainte si Thapoi, ntr-
o singura directie pe mutare. Are libertatea de a parcurge oricate campuri neocupate, fie pe
orizontald, fie pe verticala, ceea ce o face extrem de eficienta in pozitii deschise. Datorita acestei
raze mari de actiune, o singura tura poate controla pana la 14 campuri — adica aproximativ 22%
din tabla de sah!

Tura nu poate sari peste alte piese. Daca un camp aflat pe traiectoria ei este ocupat de o
piesa a adversarului, tura o poate captura fara probleme. Deoarece la inceputul jocului turele

sunt in colturile tablei, in spatele pionilor, ele nu pot actiona liber la inceput.

B

Mutarile turei
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Tura este deosebit de eficienta in pozitiile deschise, unde spatiul 1i permite sa controleze
lungi portiuni ale tablei. Un aspect strategic important apare atunci cand doua ture ale unui
jucator sunt asezate pe aceeasi linie sau coloana: ele sprijinindu-se reciproc. Aceasta pozitionare
poate exercita o presiune semnificativd asupra apardrii adversarului. Tn pozitii finale, cooperarea

dintre doua ture poate conduce usor la mat.

Sprijinul reciproc al turelor
Negrul la mutare 1...Dxb5. Dama captureaza tura alb3,
insa aceasta este apdrata de Tb1, albul muta 2.Txb5,
capturand dama de negru.

Turele isi pot valorifica intregul potential, devenind piese-cheie Tn atacuri decisive sau in
urmarirea matului.

Nebunul se deplaseaza doar pe diagonale, pe oricate campuri libere, pana la prima piesa
intalnita. Daca aceasta este o piesa adversd, o poate captura si ocupa cdmpul. Acesta nu poate
sari peste piese. Nebunul ramane toata partida pe culoarea campului de plecare, astfel fiecare
jucator va avea un nebun de campuri inchise si un nebun de campuri deschise,

Fiind piesa de linie pe diagonald, raza lui de actiune este cu atat mai mare cu cat
diagonalele sunt mai deschise. Nebunii pot controla pana la 13 campuri odata, devenind extrem
de puternici pe o tabla libera.

La Tnceputul jocului, nebunii sunt deseori blocati de propriii pioni. insd pe masurd ce

partida avanseaza nebunii devin din ce in ce mai activi.
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e Perechea de nebuni: in pozitii deschise, controleaza ambele culori si pot domina
piesele minore adverse.
e Fianchetto: plasarea nebunului pe b2/g2 (Alb) sau b7/g7 (Negru) pentru controlul

unei mari diagonale .

8

4

b d f h|
Mutarile nebunului

Fianchetto la flancul regelui al nebunului alb -
nebunul alb este dezvoltat pe g2 (Nf1-g2), controldnd marea
diagonalad a8-h1

Calul este una dintre cele mai interesante si greu de stapanit piese de pe tabla de sah.
Calul se deplaseaza in ,L”: doua campuri pe o directie (orizontala sau verticald) si inca un camp
perpendicular, in orice directie. Este singura piesa care poate sari peste alte piese, fie ele proprii

sau ale adversarului, dar nu poate ocupa un camp ocupat de o piesa proprie.. Daca campul pe
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care vrea sa ajunga este ocupat de o piesa adversa, o poate captura. Datoritd modului sau de
miscare, calul muta intotdeauna pe un cdmp de culoare diferita fata de cel de pe care a pornit.
Astfel, daca porneste de pe camp alb, va ajunge pe unul neagru, si invers.

Calul este singura piesa care poate fi mutata de la inceputul jocului fara sa fie nevoie sa

fie miscati pionii.

Spre deosebire de turnuri sau nebuni, care au nevoie de spatiu liber pentru a fi eficienti,
calul este cel mai periculos in pozitii aglomerate, unde poate sari peste obstacole. Datoritad acestui

aspect, calul poate ataca din unghiuri neasteptate si poate juca un rol esential in capcane tactice.



Pionul aparent modest, are un mod de miscare unic. El muta doar inainte, cate un camp,
cu exceptia primei mutari, cand se poate deplasa cdmpuri. Pionii nu pot muta Tnapoi sau lateral

si nici nu pot sari peste alte piese,

Pionii sunt singurele piese de sah care captureaza diferit fata de cum se deplaseaza.
Pionii pot captura piesele adversarului in diagonald, pe directia inainte. Ei Tnlocuiesc piesa

capturata pe cdmpul pe care aceasta se afla.
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Mutarea de captura a pionului din f4
Albul la mutare: fxe5

Pionul are o importanta strategica majora, datorita potentialului de promovare, dupa cum
vom vedea.

Regina si tura sunt piese majore / grele, iar nebunul si calul piese minore /usoare.

5.2. Captura si regulile de baza

Tntr-o partidd de sah, scopul final este s reusesti sa dai sah mat regelui advers, in timp ce
iti aperi propriul rege de aceastd amenintare. in decursul jocului, fiecare jucitor are ocazia si
captureze piese ale adversarului, un proces care face parte din lupta strategica pentru controlul
tablei si pentru apropierea de obiectivul final.

Captura are loc atunci cdnd o piesd ajunge pe un cdmp ocupat de o piesd de culoare opusa.
Tn acel moment, piesa adversa este considerata capturata si este indepértats de pe tabla de joc,
fiind Tnlocuita cu piesa care o captureaza.

Fiecare piesa are propriul mod de a captura si propriile puncte forte in acest sens. O parte
importanta a castigarii unei partide este slabirea fortelor adversarului, prin capturarea pieselor
sale. Evitarea capturii propriilor piese contribuie la pastrarea unei pozitii solide pe tabla.

Exista mai multe tipuri de capturi:

e captura fara riscuri — o captura sigura, in care piesa atacanta nu va fi in pericol

dupa mutare, deoarece niciuna dintre piesele adversarului nu acopera acel camp.
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e capturara cu risc: piesa care captureaza ar putea fi la randul ei capturata imediat
dup3. Tn asemenea situatii, este important s3 se evalueze daca se merita sacrificiul
—adica daca piesa capturata este mai valoroasa decat piesa pe care o poti pierde.

Capturarea pieselor adversarului este o parte importanta a jocului de sah. lata cateva

lucruri esentiale pe care trebuie sa le stii:

Captura nu este obligatorie, chiar daca este posibila.

Toate piesele, cu exceptia pionului, pot captura pe directia lor de deplasare, atdta timp
cdt drumul pédnd la piesa adversad este liber.

Pionul este singura piesd care captureazi diferit fatd de cum se deplaseazi. Tnh mod
normal, un pion se misca drept Thainte, dar atunci cand captureaza o piesa adversa, se
deplaseazd pe diagonald, inainte cu un cdmp.

Regele nu poate fi capturat. Daca este amenintat (sah), trebuie imediat aparat, iar acest
lucru devine si mai important in finalurile de partida, cand fiecare mutare conteaza.
Regele poate captura o piesa adversa doar daca aceasta se afla pe un camp alaturat si nu

este protejata.

Captura cu risc vs. captura sigura
Albul este la mutare. Calul alb poate catura unul dintre
pionii de pe d4, repectiv e5. Daca Albul muta Cxd4 va fi o
captura cu risc fiind amenintat de pionul de pe e5.Daca
muta Cxe4, va fi o capture sigurd, nefiind amenintat de nicio
piesa.
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Capturile pot avea o valoare strategica sau tactica, dar si o componenta psihologica:
pierderea unei piese importante poate afecta moralul jucatorului. De aceea, fiecare captura

trebuie evaluata nu doar prin valoarea numerica, ci si prin pozitia rezultata.

5.3. Mutari speciale: rocada, en passant, promovare
Rocada
Rocada este o mutare speciala care implica regele si unul dintre turnuri.
e Este singura mutare dubla din sah in care sunt deplasate doua piese simultan.
e Este singura mutare in care tura ,sare” peste alta piesa - regele.
in timpul rocadei, regele se deplaseazd doud cdmpuri spre turnul ales, iar turnul trece
peste rege si se asazd pe pdtratul aldturat, de cealaltd parte.
Aceasta mutare aduce numeroase avantaje strategice, atat in aparare, cat si in atac.
e muta regele intr-o pozitie mai sigura, de obicei in spatele unei linii de pioni
e activeaza turnul, aducandu-l spre centrul tablei, unde poate participa mai eficient
la joc.
Exista doua tipuri de rocada:

e Rocada mica (numita si ,,rocada pe flancul regelui”) — regele se deplaseaza doua campuri
spre turnul din coltul drept (pentru Alb: Rgl, pentru Negru: Rg8), iar turnul sare peste rege
si ajunge langa el, pe campul din stanga (pentru Alb: Tf1, pentru Negru: Tf8) . Este cea
mai rapida si mai frecventa forma de rocada.

e Rocada mare (numita si ,rocada pe flancul damei”) — regele se deplaseaza doua campuri
spre turnul din coltul stang (pentru Alb: Rc1, pentru Negru: Rc8), iar turnul sare peste rege
si ajunge pe campul din dreapta acestuia (pentru Alb: Td1, pentru Negru: Td8) Aceasta
rocada necesita mutarea mai multor piese pentru a elibera drumul, dar poate fi foarte

eficienta in anumite pozitii.
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Rocada mare a Negrului

Rocada este permisa doar dacd sunt indeplinite urmdtoarele toate conditii:
v Intre rege si turn nu trebuie sd existe alte piese — drumul trebuie s3 fie complet
liber.
v Nici regele, nici turnul implicat nu trebuie sd fi fost mutate anterior, chiar daca
s-au intors pe pozitia initiala.
v' Regele nu trebuie sd fie in sah in momentul rocadei.
v Regele nu are voie sd treacd peste un cdmp aflat sub atac, nici sa ajunga pe unul

in care ar fiin sah.
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De obicei, rocada se face in deschiderea partidei, cand conditiile sunt mai usor de
indeplinit si beneficiile sunt maxime. Pentru jucatorii incepatori, se recomanda in special rocada
mica, deoarece:

e Necesita mutarea unui numar mai mic de piese pentru a fi posibila.
e Regele ajunge mai aproape de coltul tablei, unde este mai bine protejat.

Rocada este o mutare esentiald pentru siguranta regelui si activarea turei.Totusi, fiecare
pozitie este unica, iar uneori poate fi mai potrivitd rocada mare sau chiar amanarea rocadei, in

functie de planul strategic si de configuratia tablei.

En passant

,En passant” (din franceza: ,in trecere”) este o mutare speciala care se aplica doar
pionilor, Tn anumite conditii specifice. Aceasta apare dintr-o situatie legata de mutarea dubla a
pionului la prima lui miscare si ofera o oportunitate unica de captura..

Dacd un pion advers face o mutare dubld (de pe linia a 2-a pe a 4-a) si ajunge aldturi de
pionul tdu, ai dreptul doar In mutarea imediat urmdtoare sa-I capturezi ,,in trecere”, ca si cum s-

ar fi deplasat doar un cdmp.

Mutare en-passant alb
Negrul la mutare 1...d5, pionul alb il captureaza en-passant,
mutand 2.exd6 e.p.

Desi rar intalnitd, mutarea , en passant” poate avea impact strategic semnificativ:

e Tmpiedica adversarul s§ construiasca o structurd solida de pioni.
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¢ Poate deschide coloane importante pentru atac sau apdrare.

e Este un element surpriza care valorifica neatentia adversarului.

Promovarea

Promovarea este o mutare speciala care are loc atunci cand un pion ajunge pe ultima linie
a tablei (linia a 8-a pentru alb, linia 1 pentru negru). Tn acel moment, pionul poate fi transformat
intr-o alta piesa: reginad, turn, nebun sau cal — |a alegerea jucatorului.

e Se face imediat, in cadrul aceleiasi mutari in care pionul ajunge pe patratul final.

e Nu este conditionata de piesele deja existente — poti avea doua regine, trei turnuri sau doi
cai, daca alegi asa.

e Este una dintre cele mai puternice arme strategice, mai ales in finalul de partida.

Tn marea majoritate a cazurilor, pionii sunt promovati la regind, datoritd mobilititii si
valorii strategice mari. Acest tip de promovare este cunoscut si sub numele de ,queening”. Un
jucator poate ajunge sa aiba doua dame active pe tabla, amplificandu-si astfel considerabil
sansele de castig. Totusi, exista situatii speciale in care este mai eficient sa alegi o alta piesa: calul,
de exemplu, poate da sah mat sau evita remiza intr-o pozitie unde regina nu ar fi eficienta. Aceasta

alegere deliberata a unei alte piese decat regina se numeste ,,sub-promovare”.

Promovarea pionului alb ajuns pe linia 8

Promovarea unui pion reflecta o strategie de lunga durata: pionul a parcurs intreaga tabl3,

supravietuind confruntarilor si blocajelor. Pe parcursul jocului, trebuie sa fii mereu atent la
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posibilitatea ca un pion sa ajunga in pozitie de promovare — fie pentru a-ti valorifica avantajul, fie
pentru a bloca promovarea adversarului. Promovarea nu trebuie facuta in graba, trebuie analizat
daca pionul promovat va fi imediat capturat sau blocat.

Un pion promovat poate decide rezultatul unei partide, mai ales in finaluri echilibrate.
Promovarea nu este doar o reguld — este o recompensa strategica pentru o planificare buna si un
joc precis. Transformarea unui pion modest intr-o piesa majora poate schimba complet soarta

partidei.

5.4. Notarea mutarilor
Pentru a inregistra, analiza si invata din partide, se foloseste un sistem de notare universal

acceptat, cunoscut sub denumirea de notatie algebrica. Acesta este un sistem simplu si intuitiv
folosit pentru a nota mutarile intr-o partida de sah. Este recunoscutd oficial de Federatia
Internationald de Sah (FIDE) si este utilizat in turnee, carti, reviste, aplicatii si platforme online.

Principalele reguli de notare:

Tabla de sah este formata din 64 de campuri, fiecare identificat printr-o litera (coloana) si
un numar (linia). Exemplu: a1, e4, d5

e Fiecare piesa are un simbol:

Piesa Simbol Prescurtare
(romana) internationala (FIDE)

Rege R K (King)

Regina D (Dama) Q (Queen)

Turn/Tura T R (Rook)

Cal C N (Knight)

Nebun N B (Bishop)

Pion Nu are Nu are

*pe parcursul cartii vom folosi notatia in limba romana

e Lamutare se noteaza initiala piesei sau se reda simbolul si cAmpul de destinatie. Exemplu:
Nc4, e4 (in cazul pionului)

e Captura se marcheaza cu x sau : intre piesa si campul capturat. Exemplu: Dxd6, T:a8.

e Captura pionului se noteaza coloana de pe care pleaca x cdmpul de captura. Exemplu:

dxe5, fxg2.
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Daca doua piese de acelasi fel pot ajunge pe acelasi camp se adauga litera coloanei sau
numarul liniei piesei care muta. Exemplu: Tbfé — turnul din coloana b merge la f6 (daca
mai exista un turn pe h6). T3c5 — turnul din linia 3 merge la c6 (daca mai exista unul pe
c8).

La promovarea pionului se noteaza campul si initiala piesei in care este transformat pionul.
Exemplu: e8D (promovare la regina), c1T (promovare la turn).

Daca mutarea efectuata conduce la un sah, dupa notatia mutarii se adauga semnul ,,+”.
Exemplu: Ce3+.

Daca mutarea conduce la mat se noteaza De6#.

Scrierea mutdrilor:

O mutare completa cuprinde mutarea albului si mutarea negrului marcata printr-un

numar comun . Exemplu:1l.e4 6 2.d4 g6 3. Nc4 e6....31. Dc2+(dama muta in c2 si da sah regelui)

. Dacd urmeaza sa notam doar mutarea albului, scriem numarul mutarii urmat de un punct si apoi

mutarea piesei (exemplu: 1.f4). Daca urmeaza sa notam doar mutarea negrului, atunci folosim

numarul mutarii urmat de trei puncte, apoi scriem mutarea (exemplu: 22...Th4).

Semne speciale

% +=sah

+* ++=sah dublu

% #=sahmat

+* e.p.=captura ,en passant”

+* 0-0 =rocada mica (spre flancul regelui)
+* 0-0-0 =rocada mare (spre flancul damei)
< | Mutare buna

% ? Mutare slaba

s Il Mutare excelenta

« ?? Blunder (greseala grava)

«» 1?7 Mutare interesanta / creativa

«» ?! Mutare dubioas3, riscanta
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Notatia ajuta la reconstituirea exacta a unei partide si este folosita in carti, baze de date,

aplicatii si turnee oficiale.

5.5. Concluzii

¢ Modul de deplasare si captura:

>
>

YV V V V

Regele: 1 camp in orice directie; nu poate patrunde pe un camp aflat sub atac.
Regina (Dama): oricate campuri pe linie, coloana sau diagonald; nu poate sari
peste piese.

Tura: oricate campuri pe linie sau coloana; nu poate sari peste piese.

Nebunul: doar pe diagonale; ramane pe aceeasi culoare; nu poate sari peste piese.
Calul: se misca in ,L”; sare peste orice piesa.

Pionul: Tnainte 1 patrat (sau 2 la prima mutare); captureaza doar in diagonal3a, 1

patrat.

e Mutari speciale:

>

Rocada: mutare dubla intre rege si turn; muta regele intr-o pozitie sigura si
activeaza turnul.

o Rocada mica: regele spre turnul de pe flancul regelui (O-0).

o Rocada mare: regele spre turnul de pe flancul damei (O-0-0).
En passant: captura in trecere — un pion poate captura un pion advers care tocmai
a facut o mutare dubl3, ca si cum ar fi avansat doar un camp.
Promovarea: cand un pion ajunge pe ultima linie, poate fi transformat intr-o piesa

mai valoroasa (de obicei regina).

o Notatia algebrica este sistemul standard de inregistrare a mutarilor in sah. Fiecare patrat

are o denumire unica (ex: e4), iar piesele sunt indicate prin simbolul Este folosita in turnee,

carti, aplicatii si te ajuta sa inveti din propriile partide.
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Capitolul 6.
DESCHIDEREA PARTIDEI

O partida de sah este impartita in trei faze: deschiderea, jocul de mijloc si finalul.
Intelegerea deschiderii este primul pas catre succesul in celelalte etape. De-a lungul istoriei, au
fost analizate sute de variante de deschidere, fiecare cu propriile obiective si planuri. Unele au
devenit celebre si larg utilizate, precum Deschiderea Spaniold, Gambitul Damei sau Apararea
Siciliana. Aceste secvente de mutari poarta adesea nume proprii si sunt studiate intens de jucatori

la toate nivelurile.

6.1. Principiile fundamentale ale deschiderii
n sah, inceputul jocului — numit deschidere — este etapa in care se stabilesc bazele pozitiei
si ale planului de joc. Desi par simple, aceste mutari initiale joaca un rol crucial in pregatirea
jocului de mijloc si a finalului. Alegerile facute in primele mutari pot influenta intreg cursul
partidei. Scopul principal al deschiderii nu este sa castigi rapid, ci sa-ti asezi piesele in pozitii
active, sa controlezi centrul si sa-ti protejezi regele.
n sah, cele dou3 tabere incep Tn pozitii perfect simetrice. Asadar, nu castigd jucdtorul cu
»piese mai bune”, ci cel care intelege mai bine pozitia si reactioneaza mai eficient la mutarile
adversarului. Jucatorul care muta primul este numit Alb, iar cel care muta al doilea este numit
Negru.
Principii pe care orice jucator incepator ar trebui sa le urmeze in deschidere:
e sa dezvolte piesele eficient si rapid, adica sa le aduca pe campuri active in special
caii si nebunii;
e sa controleze centrul tablei (in special campurile e4, d4, e5 si d5) - pionii si piesele
plasate in centru au o raza de actiune mai mare;
e sa protejeze regele si sa activeze tura, in special prin rocada timpurie;

e sa conecteze turele — prin dezvoltarea tuturor pieselor de pe prima linie;

e sa limitezei libertatea de miscare a adversarului;
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e sa evite mutarile inutile cu pionii de margine — nu aduc control central si pot slabi

pozitia regelui.

Aceste principii simple iti ofera un inceput solid, reduc riscul de greseli majore si iti

permit sa intri Tn jocul de mijloc cu o pozitie sanatoasa.

6.2. Controlul centrului si dezvoltarea pieselor
Centrul tablei de sah este format din cele patru campuri: e4, d4, e5, d5. Acestea sunt cele
mai importante zone in deschidere, deoarece piesele plasate in centru au o influenta maxima
asupra jocului: pot ataca in mai multe directii si limiteaza miscarile adversarului.
Mutdri frecvente si recomandate in deschidere:
e 1.e4 sau 1.d4 — cele mai populare mutari ale pionilor, controleaza centrul si elibereaza
regina si nebunul.
e 1.c4 sau 1.Cf3 — mutari alternative care pregatesc controlul centrului.
Dezvoltarea pieselor — activarea fortelor
e Prin dezvoltare intelegem aducerea pieselor minore (cai si nebuni) in pozitii active, unde
pot influenta centrul si pot colabora eficient. Este important sa nu pierzi timp cu mutari
neproductive sau repetate.

Requli esentiale ale dezvoltdrii:

e Caii se muta Tnaintea nebunilor, deoarece au mai putine optiuni de dezvoltare.
o Ex: Cf3, Cc3 (pentru alb) sau Cf6, Cc6 (pentru negru).

e Nebunii se aseaza pe diagonale deschise, ideal in afara lantului de pioni, precum d3, c4,
b5 sau e3, f4, gb.

e Nu se scoate regina devreme — poate fi atacata usor si obligata sa se retraga.

e Regina se retrage adesea pe d2 ori e2 pentru a conecta turnurile.

e Turnurile sunt aduse pe coloanele centrale, d si e, unde pot exercita cea mai mare
presiune.

e Nu se mutd aceeasi piesa de mai multe ori in deschidere — se pierde timp si initiativa.
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Oricare mutare trebuie realizata cu o intentie clara, urmarind ca piesele sa fie dezvoltate

spre centru, pentru a evita blocajele reciproce si pentru a controla un numar cat mai mare de

campuri.

6.3. Greseli frecvente in deschidere

La inceputul unei partide, multi jucatori incepatori fac greseli care duc la pierderea rapida

a initiativei sau chiar la infrangere. Cunoasterea acestor greseli si evitarea lor este esentiala

pentru un start solid si sigur.

Cele mai frecvente greseli in deschidere:

1.

Mutarea inutild a pionilor de margine. Mutari precum a4, h4, a3 sau h3 in primele faze
nu controleaza centrul si pot slabi protectia regelui.

Dezvoltarea intarziata a pieselor. Amanarea dezvoltarii cailor si nebunilor duce la lipsa de
coordonare si dificultati in a face rocada.

Mutarea aceleiasi piese de mai multe ori. Pierzi timp pretios fara sa aduci noi piese in joc,
iar adversarul iti poate domina centrul.

lesirea timpurie cu regina. Regina devine tinta usoara pentru piesele minore adverse si
poate fi atacata repetat, pierzand initiativa.

Neglijarea rocadei. Lasarea regelui in centru poate duce la atacuri directe si la pierderi
rapide.

Capturi impulsive fara analiza. Doar pentru ca o piesa poate fi capturatd, nu inseamna ca
este o alegere buna. Uneori captura te lasa expus unui contraatac.

Lipsa controlului centrului. Mutarile care nu influenteaza centrul (e4, d4, e5, d5) lasa

initiativa in mainile adversarului.

6.4. Deschideri

6.4.1. Deschideri deschise: e4 e5

PARTIDA SPANIOLA (DESCHIDEREA RUY LOPEZ)
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Cunoscuta si sub numele de Partida Spaniold, Deschiderea Ruy Lopez este una dintre cele
mai vechi deschideri din istoria sahului. A fost analizata pentru prima data in anul 1561 de catre
preotul spaniol Ruy Lépez de Segura. Cu toate acestea, deschiderea a intrat Tn uzul constant al
jucatorilor de top Tn a doua jumatate a secolului al XIX-lea, cand a inceput sa fie adoptata in mod
regulat in partidele de turneu si meciurile importante, fiind o alegere solida si potrivita pentru
toate nivelurile, de la incepatori la mari maestri.®

Deschiderea incepe cu 1l.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5. Mutarea 3.Nb5 are scopul de a pune
presiune pe calul din c6, care apard pionul central e5. Tn cele mai multe cazuri jocul evolueazi

intr-o lupta strategica prelungita pentru controlul centrului, care se extinde treptat spre flancuri.

Pozi',cie de start — Partida Spaniola

Variante principale:
Varianta Principala: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 a6 4.Na4 Cf6 5.0-0

o

b. Varianta inchisa: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 a6 4.Na4 Cf6 5.0-0 Ne7

c. Varianta Deschisa: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 a6 4.Na4 Cf6 5.0-0 Cxe4d
d. Apararea Berlineza: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 Cf6

e. Varianta cu schimb: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 a6 4.Nxc6 dxc6

-
:

Gambitul Schliemann—Jaenisch:1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 f5

Atacul Marshall: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 a6 4.Na4 Cf6 5.0-0 Ne7 6.Tel b5 7.Nc2 0-0 8.c3 d5
Varianta Arkhangelsk: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 a6 4.Na4 Cf6 5.0-0 b5 6.Nc2 Nb7

= m

5 https://www.chess.com/openings/Ruy-Lopez-Opening
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JOCUL VIENEZ (DESCHIDEREA VIENEZA)

Deschiderea Vieneza este relativ noua. Primele partide cunoscute cu aceasta linie dateaza
din jurul anului 1846, insa deschiderea a inceput sa castige popularitate abia la inceputul secolului
XX. Printre promotorii sai principali s-au numarat maestri vienezi Wilhelm Steinitz, Rudolf
Spielmann si Savielly Tartakower, care au contribuit la dezvoltarea teoriei si a ideilor pozitionale
asociate acestei deschideri. Popularitatea sa s-a mentinut pana spre sfarsitul anilor 1920, dar a
fnceput sa scada in anii ‘30 devenind o alegere rara la nivel nalt. Unii mari maestri o folosesc
ocazional pentru a-si scoate adversarii din teoriile cunoscute’.

Jocul Vienez apare cu mutarile: 1.e4 e5 2.Cc3.

Pozitie de start - Jocul vienez

Albul alege sa dezvolte calul damei la c3, o mutare mai putin obisnuita dar flexibila.
Aceasta alegere permite o impingere rapida a pionului f2—f4, deschizand astfel perspective pentru
un joc agresiv in centru si pe flancul regelui.

Deschiderea Vieneza este o arma surprinzatoare pentru adversari si ideala pentru

incepatori. Variante principale:

7 https://www.chess.com/openings/Vienna-Game
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a. \Varianta Falkbeer
> 1l.ed4e5 2.Cc3 Cf6
«* \Varianta Mieses: 1.e4 e5 2.Cc3 Cf6 3.g3
s Gambitul Vienez: 1.e4 e5 2.Cc3 Cf6 3.f4.

b. Apararea Max Lange
> 1l.ede5 2.Cc3 Ccb
c. Apadrarea Anderssen

> 1.e4e5 2.Cc3 Nc5.

APARAREA PETROV (APARAREA RUSA)

Apdrarea Petrov a fost analizat si utilizata de generalul si sahistul rus Alexander Petrov in

secolul XIX. Linia a devenit cu adevarat populara abia in secolul XX, odata cu promovarea ei de

catre jucatori de top precum Vasily Smyslov, Anatoly Karpov si Vladimir Kramnik. Apararea Petrov

este apreciata pentru simetria sa si caracterul sau solid, care permit totodata contrajocuri subtile

si planuri strategice rafinate.

Jocul incepe cu mutarile: 1.e4 e5 2.Cf3 Cf6

Pozme de start Apararea Petrov

Negrul contraataca imediat pionul e4 al albului. Aceasta duce deseori la schimburi rapide

si la pozitii echilibrate, dar nu lipsite de dinamism. Apararea Petrov este o alegere frecventa

pentru jucatorii care doresc sa neutralizeze initiativa albului fara a-si asuma riscuri majore.
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Este o aparare des intalnita la nivel de turneu si a fost folosita cu succes in campionate
mondiale. Variante principale:
a. Varianta Clasica (sau principala): 1.e4 e5 2.Cf3 Cf6 3.Cxe5 d6
b. Varianta Cochrane (Gambitul Cochrane): 1.e4 e5 2.Cf3 Cf6 3.Cxe5 d6 4.Cf7+
c. Atacul Steinitz: 1.e4 e5 2.Cf3 Cf6 3.d4

PARTIDA SCOTIANZ\

Partida Scotiana este o deschidere veche de secole potrivita pentru jucdtori de toate
nivelurile — de la incepatori, care vor claritate si dezvoltare rapida, pana la mari maestri.

A fost consemnata pentru prima data in 1750 de Ercole del Rio, dar si-a primit numele in
urma meciului din 1824 dintre cluburile de sah din Londra si Edinburgh, castigat de scotieni.
Extrem de populara in secolul al XIX-lea, deschiderea a fost considerata ulterior lipsita de
profunzime strategica, intrand in declin. A fost revitalizata de Garry Kasparov in meciurile sale
pentru titlul mondial (1990, 1993, 1995), devenind din nou relevanta in sahul de elita. Magnus

Carlsen si alti mari maestri o folosesc frecvent in practica modern.®

& B o N DHfE] S

Pozitie de start Partida Scotiana

Deschiderea este: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.d4
Albul loveste imediat in centru cu 3.d4, provocand un schimb de pioni (3...exd4) si

deschizand rapid jocul. Aceasta mutare i asigura albului un avantaj de spatiu.

8 https://www.chess.com/openings/Scotch-Game
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a. Varianta Schmidt:1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.d4 exd4 4.Cxd4 Cf6

b. Varianta Clasica:1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.d4 exd4 4.Cxd4 Nc5 sau 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.d4 exd4
4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 Nc5 sau 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.d4 exd4 4.Cxd4 Nc5 5.Cxc6 bxc6 (sau Df6)

c. Gambitul Scotian: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.d4 exd4 4.Nc4

d. Apararea Dubois-Réti: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.d4 exd4 4.Nc4 Cf6

e. \Varianta Malaniuk: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.d4 exd4 4.Cxd4 Nb4+

f. Gambitul Goring: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.d4 exd4 4.c3

g. Gambitului Goring Refuzat: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.d4 exd4 4.c3 d5

JOCUL CELOR PATRU CAI

Jocul celor patru cai este o deschidere clasica, caracterizata prin dezvoltarea simetrica si
rapida a ambilor cai. A fost jucata inca din secolul XIX, dar a devenit populara la inceputul secolului
XX datorita naturii sale solide si usor de inteles. Deschiderea este frecvent intalnita la nivel de
club, dar apare si ocazional in competitii de nivel Tnalt, mai ales ca arma pentru a evita teoriile

adanci ale altor deschideri. Secventa de inceput este: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Cc3 Cf6

Pozitie de start — Jocul celor patru cai

Ambele parti si-au dezvoltat rapid caii, pregatind controlul centrului si dezvoltarea
pieselor minore. Pozitia este echilibrata, dar permite albului mai multe optiuni agresive sau
strategice, in functie de continuarea aleasa. Este o alegere excelentd pentru jucatorii care

preferd un joc clar, fara complicatii timpurii.
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Variante principale:
a. Varianta Spaniola (sau Partida celor patru cai cu Nc4): 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Cc3 Cf6 4.Nc4
b. Varianta Simetrica: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Cc3 Cf6 4.Cxe5 Nxe5 5.d4
c. Varianta Rubinstein: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Cc3 Cf6 4.Nb5
d. Gambitul Halloween: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Cc3 Cf6 4.Cxe5!?

PARTIDA CELOR TREI CAI

Partida celor trei cai este o deschidere rar intalnita la nivel Tnhalt, dar logica din punct de
vedere al dezvoltarii. Apare dupa mutarile: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Cc3. Spre deosebire de Jocul
celor patru cai, negrul alege sa nu joace Cf6 la mutarea a treia. Albul alege dezvoltarea rapida a
calului damei (Cc3), pregatind controlul centrului si sustinerea unei eventuale impingeri d4.
negrul poate alege intre mai multe continuari, unele fiind considerate solide si teoretic
recomandate, iar altele fiind mai putin obisnuite, cu caracter experimental sau riscant, folosite
adesea pentru a iesi din teoriile cunoscute. Partida celor trei cai este deseori un pretext pentru

a intra in sisteme neobisnuite sau deschideri secundare, evitand liniile teoretice din jocul celor

patru cai.
Qc @J Qe @f q ﬁ‘w
Pozitie de start — Partida celor trei cai
Variante posibile:

a. 3...g6 — Sistem hipermodern

b. 3...f5?! — Gambit
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c. 3...Nf6 sau Nd4?! — Sisteme rare

PARTIDA ITALIANA

Partida Italiana este una dintre cele mai clasice deschideri din sah, fiind adoptata si
analizata de maestri italieni inca din secolul al XVI-lea. Deschiderea a ramas prezenta de-a lungul
secolelor in partidele jucate la cel maiinalt nivel, adaptandu-se la noi concepte strategice si stiluri
de joc. Tn sahul contemporan, mari maestri precum Anish Giri, Wesley So si Maxime Vachier-
Lagrave folosesc frecvent Giuoco Piano in repertoriul lor cu albul, datorita flexibilitatii si stabilitatii
sale strategice.’

Aceasta deschidere poate duce atat la pozitii calme si strategice, cat si la batalii tactice
directe, in functie de continuarile alese. Este foarte frecvent intalnita in partidele de incepatori,
dar ramane prezentd si in repertoriul multor jucdtori de performanta datorita flexibilitatii si
claritatii planurilor.

Tn Deschiderea Italiand, albul fsi dezvoltd armonios piesele de pe flancul regelui,
respectand principiile fundamentale ale deschiderii: controlul centrului si siguranta regelui. 1.e4
e5 2.Cf3 Cc6 3.Nc4. Calul din f3 controleaza campurile centrale, in special €5 si d4, iar nebunul

din c4 vizeaza punctul 7, cel mai slab din tabara negrului in faza de inceput.

B:l:
i P 0 Nid |

Pozitie de start - Partida Italiana

% https://www.chess.com/openings/Italian-Game
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Variante principale:
a. \Varianta Giuoco Piano:1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nc4 Nc5
b. Varianta Giuoco Pianissimo:1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nc4 Nc5 4.d3 sau 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nc4
Nc5 4.c3 Cf6 5.d3
c. Gambitul Evans: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nc4 Nc5 4.b4
d. Jocul celor doi cai: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nc4 Cf6!
e. Apadrarea ungara: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nc4 Ne?7
f. Apararea Paris (Partida semi italiana): 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nc4 d6

GAMBITUL REGELUI

Gambitul Regelui este o deschidere agresiva, cu origini foarte vechi in care albul sacrifica
pionul din f2 pentru a deschide centrul si a lansa un atac rapid si direct asupra regelui negru.
Partidele rezultate sunt pline de tensiune si atacuri spectaculoase.

Deschiderea a fost atestata inca din 1560 intr-o partida jucata de Ruy Lépez. A fost
analizatd si popularizata in secolul al XVlI-lea si a cunoscut un apogeu in secolul al XIX-lea. Tn sahul
modern, deschiderea este rara in partidele oficiale, dar apare uneori in jocurile rapide, fiind
folositd ocazional de Kasparov, Nepomniachtchi si Carlsen.?

Gambitul Regelui apare dupa: 1.e4 e5 2.f4.

Pozitie de start - Gambitul Regelui

10 https://www.chess.com/openings/Kings-Gambit
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Prin 2.f4, albul propune un sacrificiu de pion, urmarind sa atraga pionul negru din e5 pe f4 si
sa preia ulterior controlul centrului cu d4. Daca negrul accepta gambitul cu 2...exf4, albul are doua
planuri principale:

e S atace direct punctul slab f7, profitand de diagonalele si coloanele deschise;

e S3 joace d2—d4 si sa-si dezvolte rapid piesele pe campuri active, construind un atac de

durata si initiativa pe flancul regelui.

Variante de joc:
a. Gambitul Regelui Acceptat — Varianta Calului Regelui: 1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Cf3
b. Gambitul Regelui Acceptat — Apararea Fischer:1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Cf3 d6
c. Gambitul Regelui Acceptat — Varianta Nebunului: 1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Nf3 g5 4.Nc4
d. Gambitul Regelui Acceptat — Varianta Cozio: 1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Nc4 Dh4+ 4.Rf1 d6
e. Gambitul Regelui Refuzat — Varianta Clasica: 1.e4 e5 2.f4 Nc5
f. Gambitul Regelui Refuzat — Contra-Gambitul Falkbeer:1.e4 e5 2.f4 d5

DESCHIDEREA PONZIANI

Deschiderea Ponziani este una dintre cele mai vechi deschideri cunoscute in sahul
pozitional, fiind analizata inca din secolul al XVIll-lea de sahistul italian Domenico Ponziani, de la
care Tsi trage numele. Este o arma redutabila in partide rapide si semi-rapide. Deschiderea incepe

cu mutarile: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.c3.

Pozitie de start — Deschiderea Ponziani
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Mutarea 3.c3 are scopul de a sustine impingerea d4 si de a construi un centru de pioni
puternic.
Variante principale:
a. Varianta clasica: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.c3 d5
b. Varianta moderna: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.c3 Cf6
c. Gambitul contra Ponziani — 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.c3 f5?!

APARAREA PHILIDOR

Aceasta aparare poarta numele marelui teoretician si jucator francez Francois-André
Danican Philidor, care in secolul al XVllI-lea a sustinut ideea unei aparari pozitionale bazate pe
controlul centrului cu pioni. Apararea Philidor este o deschidere solida si strategica, care apare
dupa mutarile: 1.e4 e5 2.Cf3 d6. Prin mutarea 2...d6, negrul isi apara pionul €5 cu pionul din d7,
in loc sa dezvolte imediat calul la c6. Aceasta conduce la o structura compacta, dar oarecum

pasiva, care ofera albului posibilitatea de a prelua initiativa in centru.

Variante principale:
a. Varianta clasica: 1.e4 e5 2.Cf3 d6 3.d4 Cc6 4.Cc3 Nf6
b. Apararea Hanham: 1.e4 e5 2.Cf3 d6 3.d4 Cf6 4.Cc3 Cbd7
c. Varianta Antoshin: 1.e4 e5 2.Cf3 d6 3.d4 exd4 4.Nxd4 Nfé6 5.Nc3 g6
d. Varianta cu Nb5: 1.e4 e5 2.Cf3 d6 3.d4 exd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 Cc6 6.Nb5
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e. Atac Staunton / Levy: 1.e4 e5 2.Cf3 d6 3.d4 f4 .

GAMBITUL CENTRAL
Gambitul central este o deschidere agresiva si directa, in care albul deschide rapid centrul

prin mutarile: 1.e4 e5 2.d4 exd4.

Pozitie de start — Gambitul central

Prin 2.d4, albul ataca pionul e5 foarte devreme, fara a fi dezvoltat vreo piesa. Negrul
accepta gambitul cu exd4, caz in care albul urmareste sa recupereze rapid pionul prin Cf3 sau c3,
obtinand astfel dezvoltare rapida si deschidere a liniilor centrale (coloanele e si d). Daca negrul
refuza gambitul va juca 2...d6 sau 2...exd4 urmat de ...d5.

Variante principale:

a. Gambitul danez: 1.e4 e5 2.d4 exd4 3.c3
b. Gambitul central acceptat cu Cf3: 1.e4 e5 2.d4 exd4 3.Cf3

DESCHIDEREA UNGARA INVERSA / DESCHIDEREA TAYLER
Este o deschidere neconventionala, rara si flexibild, care apare dupa mutarile:1.e4 e5
2.Cf3 Ccb 3.Ne2. Aceasta linie poate fi atractiva pentru jucatorii care doresc sa evite deschiderile

clasice si prefera luptele pozitionale lente
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Pozitie de start — Deschiderea Ungara Inversa

Prin 3.Ne2, albul isi dezvolta nebunul pe o pozitie retrasa, dar strategica:
e pastreaza linia ,f” libera pentru o eventuald impingere f4,
e evita schimburi rapide,
e sipregateste planuri de tip d4, f4, 0-0, urmate de un joc activ in centru sau pe flancul
regelui.
Variante principale:
a. Varianta cu f4: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Ne2 Cf6 4.f4
b. Sistemul cu d4:1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Ne2 Cf6 4.d4 exd4 5.Cxd4
c. Varianta cu g3 :1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Ne2 Cf6 4.g3
d. Varianta cu 0-0: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Ne2 Cf6 4.0-0 d5 5.exd5 Dxd5

DESCHIDEREA GUNDERAM

Aceasta linie poarta numele sahistului si teoreticianului german Gerhard Gunderam, care
a analizat-o si promovat-o in anii ‘50, fiind o deschidere neconventionala caracterizatd de
mutarile:1.e4 e5 2.Cf3 De7. Mutarea timpurie a damei este neobisnuita si contravine principiilor
clasice de dezvoltare rapida a pieselor minore, dar are un scop clar: apararea indirecta a pionului
e5, blocarea dezvoltarii nebunului din f8, intarzierea posibilitatii de rocada scurta si evitarea

liniilor teoretice cunoscute.
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Pozitie de start — Deschiderea Gunderam
Variante:
a. Varianta cu d4 si dezvoltare activa:1.e4 e5 2.Cf3 De7 3.d4 exd4 4.Cxd4 Dxe4+ 5.Fe3
b. Varianta clasica: 1.e4 e5 2.Cf3 De7 3.Nc4 Cf6 4.d3 d6 5.0-0:
c. Varianta cu c3-d: 1.e4 e5 2.Cf3 De73.c3 d6 4.d4 Cf6 5.Cbd2
d. Varianta cu Cc3 si d4: 1.e4 e5 2.Cf3 De7 3.Cc3 Cf6 4.d4 exd4 5.Cxd4
e. Varianta cu Nc4: 1.e4 e5 2.Cf3 De73.Nc4 Cf6 4.Cc3 d6 5.0-0 Nf5

APARAREA GRECO
Deschiderea este denumita dupa Gioachino Greco, un mare teoretician si jucator de sah

din secolul al XVIl-lea. Apararea Greco apare dupa mutarile:1.e4 e5 2.Cf3 Df6.

Pozitie de start — Apararea Greco
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Mutarea 2...Df6 este considerata slaba in teoria moderna:
e Dama iese prea devreme, incalcand principiile clasice de dezvoltare.
e Obstructioneaza dezvoltarea nebunului de rege (Nf8),

e Este vulnerabila la atacuri rapide.

DESCHIDEREA NEBUNULUI

Aparuta in perioada romantica a sahului, aceasta deschidere reflecta principiul
fundamental al dezvoltarii rapide si presiunii asupra punctului f7, considerat cel mai vulnerabil
din pozitia negrului la inceputul partidei. Deschiderea poarta aceasta denumire datorita mutarii

caracteristice 2.Nc4, jucata imediat dupa 1.e4 e5.

Pozitie de start - Deschiderea Nebunului

Prima analiza teoretica detaliata a fost realizata de Philidor n secolul al XVllI-lea, care
aprecia 2.Nc4 pentru ca permitea Tmpingerea ulterioara a pionului f4, oferind avantaj de spatiu
si control central .

Desi in prezent este rar intalnita in practica de nivel inalt, ea ramane o alegere solida
pentru incepatori, deoarece permite invatarea rapida a regulilor de dezvoltare si structura de
deschidere.

Prin 2.Nc4, albul urmareste:

* sa controleze diagonala a2—g8,

® sd puna presiune indirecta pe pionul 7,
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* sa pregateasca 0—0 si ocuparea centrului cu d3 si eventual c3—-d4,
* sa dezvolte rapid piesele minore fara a intra in linii teoretice complexe.
Variante ale negrului:
a. Apararea clasica: 1.e4 e5 2.Nc4 Nc5
b. Apararea Berlineza: 1.e4 e5 2.Nc4 Cf6
c. Apararea Philidor:1.e4 e5 2.Nc4 d6
d. Gambitul Calabrez: 1.e4 e5 2.Nc4 f5?!

e. Contra atacul Philidor: 1.e4 e5 2.Nc4 c6?!

DESCHIDEREA PORTUGHEZA

Deschiderea portugheza este o alegere rara care incepe cu 1.e4 e5 2.Nb5. Albul joaca
2.Nb5 direct, cu intentia de a crea presiune pe diagonala a4—e8 si, eventual, asupra pionului c7
intr-o etapa ulterioara.

Aceasta deschidere este destinata in principal partidelor de blitz Desi poate duce la pozitii
interesante, este inferioara altor deschideri principale, deoarece nu lupta pentru centru si nu

dezvolta piesele eficient

Pozitie de start - Deschiderea Portugheza
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DESCHIDEREA ALAPIN

Aceasta linie 1.e4 e5 2.Ce2 poarta numele celebrului teoretician rus Semyon Alapin,
cunoscut pentru deschiderile sale neconventionale, dar valoroase din punct de vedere pozitional.
Mutarea 2.Ce2 este extrem de rara si surprinzatoare. Spre deosebire de dezvoltarea naturala a
calului la f3, mutarea la e2 are o motivatie strategica: evitarea schimburilor premature, pastrarea
flexibilitatii in centru, si posibilitatea de a sprijini impingerea f4, fara ca regele sa fie expus pe

diagonala e1-h4.

Pozitie de start - Deschiderea Alapin

DESCHIDEREA LOPEZ / ATACUL MACLEOD

Pozitie de start - Deschiderea Lopez
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Dupa mutdrile 1.e4 e5 2.c3, albul pregateste impingerea d4 si incearca construirea un
centru puternic. Desi nu este o deschidere populara in teoria clasica, mutarea 2.c3 poate avea
idei interesante, asemanatoare cu Gambitul Géring sau Deschiderea Ponziani, dar intr-o ordine

diferita de mutari.

GAMBITUL LETON
Numele provine din popularizarea sa in Letonia, in prima jumatate a secolului XX, unde a
fost analizat si jucat frecvent de maestri locali. Linia Gambitului leton 1.e4 e5 2.Cf3 f5 este o

deschidere agresiva in care negrul sacrifica un pion pentru a obtine contrajoc rapid .

Pozitie de start - Gambitul Leton

Variante principale :

a. Gambitul acceptat:1.e4 e5 2.Cf3 f5 3.exf5
Negrul are mai multe raspunsuri:

e 3...ed—linie principala: ataca calul de la f3.

e 3...Cf6 — dezvoltare rapida, dar pion in minus.

e 3...Cc6—mairara, cu idei de Nd4.
b. Gambit refuzat: 1.e4 e5 2.Cf3 5 3.d4
c. Gambit acceptat cu 3.Cxe5: 1.e4 e5 2.Cf3 5 3.Cxe5 Df6 4.d4 d6 sau 3...Cc6
d. Varianta Greco: 1.e4 e5 2.Cf3 f5 3.Cxe5 Qe?7
e. Atacul Mayet: 1. e4 e5 2.Nf3 f5 3.Nc4
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GAMBITUL ELEFANTULUI

Numele neobisnuit al gambitului a fost atribuit probabil pentru a sugera o abordare
greoaie, dar puternicd, specifica unui joc direct si curajos. Este o deschidere agresiva si
neconventionala, negrul ofera imediat un pion pentru a provoca complicatii si a dezechilibra jocul

inca din faza de debutl.e4 e5 2.Cf3 d5.

Pozme de start Gambltul Elefantului
Variante principale:
a. Contragambitul Paulsen: 1.e4 e5 2.Cf3 d5 3.exd5 e4
b. Gambitul Maroczy: 1.e4 e5 2.Cf3 d5 3.exd5 Nxd6
c. Varianta 3.Cxe5: 1.e4 e5 2.Cf3 d5 3.Cxe5

APARAREA DAMIANO

Apararea Damiano este una dintre cele mai vechi deschideri documentate, fiind analizata
inca din secolul al XVI-lea de catre Pedro Damiano, un farmacist portughez pasionat de sah, in
lucrarea din 1512 cu titlul ,Questo libro é da imparare giocare a scacchi et de li partiti”. Desi
deschiderea 1.e4 e5 2.Cf3 f6 ii poarta numele, Damiano nu a jucat-o niciodata in mod practice,
dimpotriva, el a analizat aceasta mutare si a concluzionat ca este defavorabila pentru negru.
"Mutarea 2...f6 este considerata o eroare strategicd deoarece sldbeste grav structura de pioni

din jurul regelui si impiedica dezvoltarea rapida a pieselor usoare, in special a calului de la g8.

11 https://www.chess.com/openings/Kings-Pawn-Opening-Kings-Knight-Damiano-Defense
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Pozitie de start — Apararea Damiano
Variante pentru alb:
a. l.e4 e5 2.Cf3 f6 3.Cxe5
b. 1.e4 e5 2.Cf3 f6 3.Nc4.
c. l.e4 e5 2.Nf3 16 3.d4

DESCHIDEREA NAPOLEON
Numele deschiderii face trimitere, la imparatul francez Napoleon Bonaparte, care era un

iubitor al sahului, ihsa de nivel mediocru.

Pozitie de start — Deschiderea Napoleon
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Deschiderea 1.e4 e5 2.Df3?! este o alegere rar intalnita in practica de nivel mediu si
avansat, caracterizata prin mutarea prematura a damei albe pe cdmpul f3, inca din a doua mutare.
Desi poate pdrea agresiva la prima vedere, aceastda mutare incalca principiile fundamentale ale

deschiderii, precum: dezvoltarea pieselor minore Thaintea damei si controlul eficient al centrului.

ATACUL PARHAM

1.e4 e5 2.Dh5 este o deschidere neconventionala si provocatoare, in care albul isi muta
dama pe h5 inca din a doua mutare, cu intentia clara de a ameninta matul pe f7. Mutarea poarta
numele jucatorului american Bernard Parham, cunoscut pentru promovarea acestui stil agresiv si
atipic de joc. Aceasta deschidere incalca principiile clasice ale dezvoltarii: dama se dezvolta prea

repede, fara a fi sustinuta de alte piese, si nu contribuie la controlul centrului in mod eficient.

Pozitie de start - Atacul Parham

Variante pentru negru:
a. 1.e4 e5 2.Dh5 Cc6
b. 1.e4 e5 2.Dh5 Cf6

6.4.2. Deschideri semideschise: 1.e4 ...

APARAREA SICILIANA
Apararea Siciliana este una dintre cele mai vechi deschideri din sah, mentionata prima

data in 1594 de Giulio Polerio si popularizata in 1834, in meciul dintre La Bourdonnais si
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McDonnell. Tn secolul XX, maestri precum Kotov, Larsen, Taimanov si Tal au demonstrat eficienta
sa, iar campionii mondiali Fischer si Kasparov i-au consolidat statutul de arma principalda impotriva
mutarii 1.e4.2 Este cea mai frecventd alegere a negrului in fata mutdrii 1.e4 a albului.
Aceasta deschidere este apreciata atat de jucatorii profesionisti, cat si de cei aflati la inceput de
drum. Siciliana genereaza deseori partide tensionate, in care initiativa si dinamismul joaca un rol
esential.

Apadrarea Siciliana incepe cu 1.e4 ¢5, mutarea negrului reflecta intentia de a contesta
controlul centrului — in special asupra campului d4 — folosind un pion de flanc in locul unei

confruntari directe (e5).

Pozitie de start - Apdrarea Siciliana

Aceasta strategie pregateste un contraatac pozitional, ofera sanse reale de initiativa in
jocul de mijloc si duce la un joc complex, care se incheie mai des cu un rezultat decisiv decat cu
remiza.

Fiind una dintre cele mai vechi si deschideri jucate cu piesele negre, Apararea Siciliana
beneficiazd de o teorie extrem stufoasa. Aceasta deschidere a fost analizata in profunzime, iar
astazi cuprinde un numar mare de variante distincte, fiecare cu idei si planuri specifice.

a. Varianta Deschisa:1.e4 c5 2.Cf3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 saul.ed c5 2.Cf3 Cc6 3.d4.
d. Varianta Inchisa: 1.e4 ¢5 2.Cc3

e. Varianta Alapin: 1.e4 ¢5 2.c3

12 https://www.chess.com/openings/Sicilian-Defense
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f. Varianta Najdorf: 1.e4 ¢5 2.Cf3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 a6
g. Varianta Franceza: 1.e4 ¢5 2.Cf3 e6
h. Varianta Dragon: 1.e4 c5 2.Cf3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 g6.

APARAREA CARO-KANN

Numele acestei deschideri provine de la sahistii Horatio Caro si Marcus Kann, care au
analizat aceasta deschidere in anii 1880. Deschiderea a evoluat treptat in secolului XX, iar la finalul
acestuia Apdrarea Caro-Kann a devenit arma solida fiind aleasa frecvent de jucatorii cu stil

strategic, de la incepatori pana la mari maestri, ca Anatoli Karpov.'3

Pozitie start Apararea Caro-Kann

Apararea Caro-Kann este cunoscutd in primul rand pentru soliditatea sa strategica.
Mutarea definitorie 1...c6 pregateste raspunsul 2...d5, prin care negrul isi ocupa centrul fara a-si
bloca nebunul, construind o pozitie flexibila, in care piesele pot fi dezvoltate armonios..
Configuratia de baza a deschiderii este: 1.e4 c6 2.d4 d5.

Variante:
a. Varianta Clasica: 1.e4 c6 2.d4 d5 3.Cc3 sau 3.Nd2 dxe4 4.Cxe4 Cf6 5.Cg3 sau 5.Cxf6+
e \Varianta Bronstein-Larsen: 1.e4 c6 2.d4 d5 3.Cc3 sau 3.Nd2 dxe4 4.Cxe4 Cf6 5.Cg3
sau 5.Cxf6+ gxf6 .

13 https://www.chess.com/openings/Caro-Kann-Defense
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e \Varianta Tartakower: 1.e4 c6 2.d4 d5 3.Cc3 sau 3.Nd2 dxe4 4.Cxed Cf6 5.Cg3 sau
5.Cxf6+ exf6 .
e \Varianta Capablanca: 1.e4 c6 2.d4 d5 3.Cc3 (sau 3.Nd2) dxe4 4.Cxed Cf6 5.Cxf6+
gxf6.
b. Varianta Karpov: 1.e4 c6 2.d4 d5 3.Cc3 (sau 3.Cd2) dxe4 4.Cxed Cd7 5.Cf3 Cf6 6.Cxf6+ sau
6.Cg3.
c. Varianta Avansata: 1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 Nf5
e \Varianta Shiro 1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 Nf5 4.Cc3 .
e \Varianta Tal 1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 Nf5 4.h4 .
e \Varianta Short 1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 Nf5 4.Cf3 .
d. Varianta schimbului: 1.e4 c6 2.d4 d5 3.exd5 cxd5
e Varianta 4.Nc3 sau 4.Nf3 urmate de 5.Bd3.
e Varianta Panov-Botvinnik 1.e4 c6 2.d4 d5 3.exd5 cxd5 4.c4.

APARAREA FRANCEZA

Apdrarea Franceza este una dintre cele mai vechi deschideri din sahul clasic. Numele sau
provine dintr-o partida prin corespondenta jucata in anul 1834 intre Clubul de Sah din Londra si
Clubul de Sah din Paris, in care aceasta deschidere a fost adoptata de tabara franceza. Akiba
Rubinstein, Aron Nimzowitsch, Mihail Botvinnik, Tigran Petrosian, Viktor Korchnoi si Wolfgang
Uhlmann sunt doar cativa dintre marii maestri care au utilizat frecvent aceastd aparare.'*

Apdrarea Franceza este una dintre cele mai utilizate replici ale negrului impotriva mutarii
1.e4, fiind apreciata de jucatorii care lupta pentru pozitii strategice. Partidele care decurg din
Apdrarea Franceza au, de un ritm mai lent, ceea ce o face o alegere solida si accesibild pentru
sahisti de toate nivelurile.

Apadrarea Franceza incepe cu: 1.e4 e6. Prin mutareal...e6, negrul pregateste impingerea
pionului pe d5, cu scopul de a contesta centrul controlat de alb. Totodata, mutarea permite

deschiderea liniei pentru nebunul de campuri negre si pentru regina.

14 https://www.chess.com/openings/French-Defense
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Pozitie de start Apararea Franceza
Variante ale Apdrdrii Franceze:

a. Varianta Clasica: 1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 Cf6 4.Ng5;
b. Varianta Winawer: 1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 Nb4;

c. Varianta Tarrasch: 1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cd2;

d. Varianta cu Avans: 1.e4 e6 2.d4 d5 3.e5;

e. Varianta cu schimb: 1.e4 e6 2.d4 d5 3.exd5 exd5.

APARAREA SCANDINAVA (CONTRAATACUL IN CENTRU)

Apararea Scandinava este, din punct de vedere istoric, una dintre cele mai vechi deschideri
consemnate in sah. Este prezenta in prima partida inregistrata cunoscuta, disputata in anul 1475,
intre Francesco di Castellvi si Narciso Vinyoles. Dupa aceasta inregistrare, deschiderea nu mai
apare in sursele cunoscute pana in secolul al XIX-lea.

Tn a doua jumétate a secolului al XIX-lea, maestri precum Joseph Blackburne si Jacques
Mieses au inceput sa foloseasca aceastd linie in mod semiregulat, insa nu a fost niciodata
adoptata pe scara larga in cercurile de mare performanta®®.

1.e4 d5 este o deschidere populara la orice nivel, in care negrul ataca pionul e4 obtinand

un joc activ, cu idei clare.

15 https://www.chess.com/openings/Scandinavian-Defense
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Variante:
a. Varianta principala: 1.e4 d5 2. exd5 Dxd5 3.Cc3 Da5 sau Dd6 sau Dd8;
b. Varianta cu e5: 1.e4 d5 2.e5;
¢. Gambitul portughez:1.e4 d5 2. exd5 Cf6 3.c4 sau 3.d4 Cxd5 sau 3.Nb5+ sau 3.Cf3.

APARAREA PIRC
Linia 1.e4 d6 2.d4 Cf6 poarta numele marelui maestru sloven Vasja Pirc, care a contribuit

semnificativ la dezvoltarea teoriei acestei aparari in secolul XX.

Pozitie de start - Apararea Pirc

Deschiderea este de tip hipermodern, in care negrul nu lupta imediat pentru centru, cifi

permite albului sa-1 ocupe temporar, avand in vedere sa-| atace ulterior.
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Un element esential al Apararii Pirc este fianchetto-ul nebunului de rege. Mutarea ...g6 este
aproape obligatorie Tn primele faze; daca negrul nu o joacd, atunci pozitia rezultata nu mai este

considerata o deschidere Pirc in sens strict®.

APARAREA ALEHIN

Apararea Alehin, o replicd hipermoderna, a fost popularizatd de campionul Alexander
Alehin in 1921, desi era cunoscuta inca din secolul al XIX-lea. A fost jucata in meciuri mondiale de
Euwe si Fischer, iar GM Lev Alburt a ramas un sustinator constant al acestei linii dinamice 1.e4
Cf6.17 Negrul provoaci albul si avanseze si sa creeze o structurd extinsa, care va deveni ulterior

tinta contraatacului.

Pozme de start - Apdrarea Alehine

Din aceasta pozitie jocul va continua de obicei. Albul are doud continudri principale |a
mutarea a patra:
a. Varianta Moderna: 1.e4 Cf6 2.e5 Cd5 3.d4 d6 4.Cf3 Ng4 sau g6 sau dxe5;
b. Varianta cu Schimb: 1.e4 Cf6 2.e5 Cd5 3.d4 d6 4.c4 Cb6 5.exd6 exd6 sau cxd6;
c. Atacul celor Patru Pioni: 1.e4 Cf6 2.e5 Cd5 3.d4 d6 4.c4 Cb6 5.f4 dxe5 sau Nf5 sau g6;
d. Varianta Brooklyn: 1.e4 Cf6 2.e5 Cg8;
e. Atacul celor Doi Pioni: 1.e4 Cf6 2.e5 Cd5 3.c4;
f. Mutarea lui Friedrich Samisch: 1.e4 Cf6 2.e5 Cd5 3.Cc3;

16 https://www.chess.com/openings/Pirc-Defense-2.d4-Nf6
17 https://www.chess.com/openings/Alekhines-Defense

80



g. Varianta Maroczy: 1.e4 Cf6 2.d3.

APARAREA NIMZOVICI
Apadrarea Nimzovici 1.e4 Cc6, numita dupa celebrul teoretician si maestru Aron
Nimzovici, este o replica hipermoderna, in care negrul dezvolta calul damei inca din prima

mutare.

Pozitie de start- Apararea Nimzovici

APARAREA ROBATSCH / MODERNA

Apararea Robatsch, 1.e4 gb cunoscuta in literatura de specialitate si sub denumirea de
Apdrarea Modernd, este o deschidere de tip hipermodern, in care negrul evita ocuparea imediata
a centrului si prefera sa controleze de la distanta campurile centrale. Continuarea standard pentru
negru 2...Ng7. Principala deosebire intre Apararea Moderna si Apdrarea Pirc in raspunsul la 1.e4
constd Tn momentul dezvoltdrii calului de la g8. in Pirc, negrul joacd devreme ...Cf6, conturand
rapid structura clasicd d6—Cf6—g6—Ng7, ceea ce faciliteazd rocada mics. In Apdrarea Moderns,
negrul intarzie plasarea calului pe f6, pastrand o flexibilitate mai mare in planurile de joc.

Aceasta aparare a fost asociata cu maestrul austriac Karl Robatsch, care a jucat-o frecvent

in anii '50-'60 si a contribuit la consolidarea ideilor sale strategice.
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Pozitie de start - Apararea Robatsch / Moderna

Variante ale albului:
a. Varianta 3.Cc3: 1.e4 g6 2.d4 Ng7 3.Cc3;
b. Varianta 3.Cf3: 1.e4 g6 2.d4 Ng7 3.Cf3;
c. Varianta 3.c4: 1.e4 g6 2.d4 Ng7 3.c4;
d. Varianta 3.c3: 1.e4 g6 2.d4 Ng7 3.c3.

APARAREA OWEN
Apadrarea Owenl.e4 b6 este o alegere neconventionald cu scopul de a dezvolta rapid
nebunul damei de negru pe diagonala lunga, prin ...Nb7, obtindnd control indirect asupra

centrului, in special asupra campului e4.

Pozitie de start- Apararea Owen
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Aceasta apadrare poarta numele preotului si sahistului englez John Owen, care a jucat-o in
secolul al XIX-lea, fiind unul dintre primii care a explorat ideile hipermoderne intr-o epoca

dominata de jocul clasic.

6.4.3. Deschideri inchise 1.d4 d5
GAMBITUL DAMEI

Gambitul Damei 1.d4 d5 2.c4 este una dintre cele mai vechi deschideri, primele referinte
despre acesta apar in manuscrisul de la Gottingen in jurul anului 1490. Devine popular abia spre
sfarsitul secolului XIX, odatd cu dezvoltarea sahului pozitional. in secolul XX, Gambitul Damei a
fost consacrat la cel mai Tnalt nivel, un exemplu celebru fiind meciul Alehin—Capablanca (1927),
unde s-a jucatin 32 din 34 de partide. Astazi, acesta ramane o arma esentiala in repertoriul multor
jucatori de top, printre care Carlsen, Ding Liren, Aronian si Giri. Este recomandat si jucatorilor
incepatori sau intermediari datorita structurii clare si a dezvoltarii logice a pieselor, fiind o scoala

ideald pentru invatarea principiilor strategiei.’®

Pozitie de start Gambitul Damei

Prin continuarea 2.c4, albul ofera temporar pionul ¢4 pentru a atrage pionul negru din d5
cu scopul de a-l putea ataca sau destabiliza si pentru a deschide liniile pentru dezvoltarea rapida
a pieselor. Daca negrul accepta schimbul 2...dxc4, pionul din d5 este dislocat catre flanc, iar albul

isi propune sa recupereze ulterior pionul prin dezvoltare activa. Desi poarta denumirea de

18 https://www.chess.com/openings/Queens-Gambit
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»gambit”, aceasta deschidere nu implica un sacrificiu real, deoarece negrul are dificultati in a
mentine pionul in plus.
Variante:
a. Gambitul Damei Acceptat: 1.d4 d5 2.c4 dxc4;
b. Gambitul Damei Refuzat: 1.d4 d5 2.c4 e6;
c. Contragambitul Albin: 1.d4 d5 2.c4 e5;
d. Apararea simetrica:1.d4 d5 2.c4 c5;
e. Apadrarea Cigorin: 1.d4 d5 2.c4 Cc6;
f. Apararea baltica: 1.d4 d5 2.c4 Nf5;
g. Apararea Marshall: 1.d4 d5 2.c4 Cf6;
h. Apararea Slava:1.d4 d5 2.c4 c6:
e Varianta Principala : 1.d4 d5 2.c4 c6 3.Cf3 Cf6 4.Cc3 dxc4 5.a4 Nf5 6.e3 e6 7.Nxc4;
e Atacul Bled: 1.d4 d5 2.c4 c6 3.Cf3 Cf6 4.Cc3 dxc4 5.a4 Nf5 6.Ch4;
e Apararea Semi-Slava: 1.d4 d5 2.c4 c6 3.Cf3 e6;
e \Varianta 4.e3:1.d4 d5 2.c4 c6 3.Cf3 Cf6 4.e3;
e Varianta Chebanenko (,,Cameleon”): 1.d4 d5 2.c4 c6 3.Cf3 Cf6 4.Cc3 ab;
e Varianta Schimbului: 1.d4 d5 2.c4 c6 3.Cf3 Cf6 4.cxd5 cxd5.

GAMBITUL BLACKMAR-DIEMER

1.d4 d5 2.e4 este o alegere curajoasa si agresiva pentru alb, cunoscuta sub numele de
Gambitul Blackmar—Diemer. Originea sa dateaza din a doua jumatate a secolului al XIX-lea, cand
Armand Blackmar a propus ideea initiala, dar abia mai tarziu, in anii 1920-1930, sahistul german
Emil Josef Diemer a popularizat si a rafinat linia cu mutarea rapida Cc3.

Acest gambit are un caracter ofensiv, albul oferind un pion inca din mutarea a doua pentru
a obtine dezvoltare rapida, initiativa si atac asupra regelui advers. Gambitul Blackmar—Diemer
este apreciat de jucatorii care prefera atacuri directe, jocuri complicate si improvizatie tactica.
Chiar daca este mai rar intalnit in sahul de performanta, continua sa fie o arma surpriza redutabila,

cu multe capcane ascunse.
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Pozitie de start — Gambitul Blackmar—Diemer
Variante principale:
a. Varianta clasica: 1.d4 d5 2.e4 dxe4 3.Cc3 Cf6 4.Cf3 e6 5.Ng5;
b. Varianta Teichmann:1.d4 d5 2.e4 dxe4 3.Cc3 Cf6 4.f3;
c. Varianta Ziegler:1.d4 d5 2.e4 dxe4 3.Cc3 Cf6 4.f3 exf3 5.Nxf3 c6;
d. Gambitul Ryder:1.d4 d5 2.e4 dxed 3.Cc3 Cf6 4.f3 exf3 5.Dxf3!?;
e. Apararea Ziegler: 1.d4 d5 2.e4 dxe4 3.Cc3 e6;
f. Gambitul refuzat:1.d4 d5 2.e4 e6.

PARTIDA CU PIONUL DAMEI

Pozitie de start - Deschiderea cu pionul damei

1.d4 d5 2.e3 este o alegere solida si flexibila pentru alb, care are ca scop:

85



e sustinerea pionului din d4,
e deschiderea diagonalei pentru nebunul de alb (Nb2 sau Nd3).
Aceasta structura permite albului sa intre in diverse sisteme pozitionale, cum ar fi:
o Sistemul Colle: 1.d4 d5 2.Cf3 Cf6 3.e3 e6 4.c3 ¢5 5.Nd3 Cc6 6.0-0;
o Sistemul Zukertort: 1.d4 d5 2.Cf3 Cf6 3.e3 e6 4.Nd3 c5 5.0-0 Cc6 6.b3 Nb2;
e Atacul Stonewall: 1.d4 d5 2.e3 Cf6 3.f4 e6 4.Cf3 c5 5.c3 Cc6 6.Nd3 Nd6 7.0-0.

ATACUL RICHTER-VERESOV

Aceasta deschidere poarta numele a doi jucatori care au popularizat-o: Kurt Richter,
maestru german cunoscut pentru stilul sdu agresiv si Gavriil Veresov, maestru sovietic care a jucat-
o constant la nivel inalt Tn anii "40-'50.

Structura specifica este 1.d4 d5 2.Cc3 Cf6 3.Ng5. Este un sistem agresiv, cu scopul de a

pune rapid presiune pe campul f6 si de a forta negrul sa se apere din primele mutari.

Pozitie de start - Atacul Richter—Veresov

SISTEMUL LONDON
Acesta a fost recunoscut ca o deschidere distincta dupa Congresul de la Londra din 1922,
n urma partidelor dintre Alexander Alehin si Max Euwe. in prezent, Sistemul London a cunoscut

un nou val de popularitate datorit3 utilizarii sale constante de citre Magnus Carlsen.*®

19 https://www.chess.com/openings/London-System
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Este o deschidere solida si flexibila pentru alb, folosita frecvent la toate nivelurile de joc.
Desi multi jucatori intra in London prin 1.d4 d5 2.Cf3 Cf6é 3.Nf4, teoria moderna recomanda tot
mai des varianta: 1.d4 d5 2.Nf4 pentru a evita anumite raspunsuri ale negrului si a mentine
initiativa de la Tnceputul jocului.

Albul urmeaza o schema fixa de dezvoltare, indiferent de raspunsurile negrului dandu-i
ascestei deschideri numele de sistem. Structura tipica include mutdarile Nf4, e3, c3, Cbd2, O-0O,

urmate de h3 si eventual Ce5 sau atacuri pe flancul regelui.

Pozitii start - Sistem London

Aceasta deschidere este o alegere excelenta atat pentru incepatori, cat si pentru

avansati care vor sa construiasca o pozitie solida.

6.4.4. Deschideri semi-inchise 1.d4 ...

SISTEME INDIENE

INDIANA REGELUI

Desi este cunoscuta de secole, Indiana Regelui a fost privita cu suspiciune de catre maestri
clasici, deoarece pare sa cedeze centrul albului in deschidere. Ascensiunea curentului
hipermodern Tn anii 1920-1930 a legitimat aceasta aparare. Consacrarea teoretica a venit odata
cu utilizarea sistematica a apararii de catre mari maestri precum David Bronstein, care a

demonstrat viabilitatea ei in partide de top. Ulterior, mari campioni precum Mihail Tal si Garry
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Kasparov au inclus aceasta apdrare in repertoriul lor, iar astdazi ea este o arma importanta in
mainile unor jucatori de elitd precum Teimour Radjabov sau Hikaru Nakamura.?®

n 1.d4 Cf6 2.c4 g6 negrul nu luptd pentru centru cu pioni, ci Tl lasd pe Alb s3 ocupe centrul,
pentru ca apoi sa-l atace si sa-l submineze . Mutarile obisnuite ale albului vor fi 3.Cc3, 4.e4, prin

care va incerca construirea unui centru puternic

Pozitie de start - Indiana Regelui

Mutarile obisnuite ale albului vor fi 3.Cc3, 4.e4, care va construi un centru puternic.
Variante:

a. Varianta Principala: 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 g7 4.e4 d6 5.Cf3 0—-0 6.Fe2 e5 7.0—-0 Cc6;

b. Varianta Samisch: 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 g7 4.e4 d6 5.f3;

c. Varianta Averbakh:1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 g7 4.e4 d6 5.Fe2 0—-0 6.Ng5;

d. Varianta Petrosian: 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 g7 4.e4 d6 5.Cf3 0—0 6.Fe2 e5 7.d5;

e. Atacul cu patru pioni: 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 g7 4.e4 d6 5.f4;

f. Varianta Makogonov: 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 g7 4.e4 d6 5.h3.

INDIANA DAMEI
Indiana Damei incepe cu mutarile 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 b6, Negrul alegdnd o abordare

hipermoderna: nu ocupa centrul cu pioni, ci il controleaza de la distantda prin fianchetto-ul

20 https://www.chess.com/openings/Kings-Indian-Defense
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nebunului pe b7. A fost analizata in profunzime de Nimzowitsch si a devenit populara in anii 1920—
1930, fiind considerata o aparare solida si flexibild. Desi interesul pentru ea a scazut dupa anii
1940, reputatia sa de apédrare sigurd s-a mentinut. incepand cu anii 1980, a redevenit o optiune

populara la nivel inalt.?!

Pozitie de start - Indiana Reginei

Q

. Varianta Nimzowitsch cu Fianchetto: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 b6 4.g3 Na6;
b. Varianta Traditionala cu Fianchetto: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 b6 4.g3 Nb7;

(e}

. Varianta Petrosian: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 b6 4.a3;

o

. Varianta Kasparov: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 b6 4.Cc3;

(]

. Sistemul Spassky: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 b6 4.e3.

APARAREA BOGO-INDIANA

Apdrarea Bogo-Indiand este o deschidere solida 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Nb4+, insa
niciodata jucata in Campionatele Mondiale.

Negrul da sah imediat cu nebunul la b4, fortand Albul sa decida cum fsi dezvolta dama sau
nebunul de la cl. Structura rezultata duce de obicei la un joc manevrier, unde planurile

pozitionale si schimburile pieselor joaca un rol central.

21 https://www.chess.com/openings/Queens-Indian-Defense#history
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Pozitie de start Apararea Bogo

a. Varianta 4.Cc3: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Nb4+ 4.Cc3;

b. Varianta 4.Nbd2:1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Nb4+4 4.Nbd2;
e Varianta Nimzowitsch:1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Nb4+4 4.Nbd2 De7 ;
e \Varianta Wade-Smyslov:1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Nb4+4 4.Nbd2 a5;
e Varianta Vitolins: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Nb4+4 4.Nbd2 c5;
e Varianta de Schimb: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Nb4+4 4.Nbd2 Nxd2+;
e \Varianta Retragerii: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Nb4+4 4.Nbd2 Ne7;
c. Varianta Griinfeld:1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Nb4+ 4.Cbd2 b6 sau O-O sau d5.

APARAREA BENONI:

Denumirea de «Ben Oni», care Tn ebraica Tnseamna «fiul intristarii mele», a fost folosita
pentru prima data Tnh 1825 de jucitorul german A. Rheinhanum. Tn ceea ce priveste utilizarea
efectiva a Apararii Benoni in competitii oficiale, aceasta s-a consemnat mai tarziu, in anul 1841,
intr-o partida disputata intre Staunton si Saint-Amant.. Popularitatea reala a venit in anii 1950—
1960, prin contributiile lui Mikhail Tal, iar mai tarziu a fost adoptata si de mari maestri ca Fischer
si Kasparov. Desi mai rara la nivel de elita astazi, ramane frecventa in randul jucatorilor de club

datoritd caracterului sdu activ si combativ.??

22 Cojocaru, D. (2020) Apdrarea Benoni (ECO A43-A44, A56-A79),
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Apdrarea Benoni este o deschidere activa pentru negru, caracterizata prin mutarile: 1.d4
Cf6 2.c4 ¢5 3.d5 e6. Negrul cedeaza centrul, dar creeaza dezechilibre dinamice, cu scopul de a

contraataca.

Pozitie de start Apararea Benoni

a. Benoni Moderna:1.d4 Cf6 2.c4 c5 3.d5

b. Benoni Antica: 1.d4 ¢5
c. Benoni Ceha: 1.d4 Cf6 2.c4 ¢5 3.d5 e5.
d. Benoni cu fianchetto: 1.d4 Cf6 2.c4 ¢5 3.d5 e6 4.Cf3 exd5 5.cxd5 d6 6.g3 g6 7.Fg2 Fg7 8.0-
00-0
e. Varianta Sarpele: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 c5 4.d5 exd5 5.cxd5 Nd6;
f. Benoni Repetata:1.d4 Cf6 2.c4 ¢5 3.d5 e6 4.Cc3 exd5 5.cxd5 d6 6.e4 Cc6 7.Cf3 Ce7 8.Fd3 Cgb
9.h3 Fe?7
g. Benoni cu 3: 1.d4 Cf6 2.c4 ¢5 3.d5 e6 4.Cc3 exd5 5.cxd5 d6 6.e4 g6 7.f3;
h. Gambitul Blumenfeld: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 c5 4.d5 b5;
i. Gambitul Benko / Volga: 1.d4 Cf6 2.c4 ¢5 3.d5 b5:
e Varianta Acceptatd Complet — 7.e4: 1.d4 Cf6 2.c4 ¢5 3.d5 b5 4.cxb5 a6 5.bxa6 Txa6
6.Cc3 g6 7.e4
e Varianta Acceptatd Complet — 7.g3: 1.d4 Cfé 2.c4 ¢5 3.d5 b5 4.cxb5 a6 5.bxab Txab
6.Cc3 g6 7.83
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e Varianta Acceptatd Complet — 7.Cf3: 1.d4 Cf6 2.c4 ¢5 3.d5 b5 4.cxb5 a6 5.bxa6 Txab
6.Cc3 g6 7.Cf3

e Varianta Acceptata Partial: 1.d4 Cf6 2.c4 c5 3.d5 b5 4.cxb5 a6 5.b6

e Varianta Refuzatd: 1.d4 Cf6 2.c4 ¢5 3.d5 b5 4.Cf3.
APARAREA NIMZOWITSCH / NIMZO-INDIANA

Deschiderea 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Nb4 a fost popularizata de Aron Nimzowitsch in anii

1920, de unde si numele sau. Aceasta a fost folosita pentru prima data intr-un meci de campionat
mondial Tn 1929, intre Alekhine si Bogoljubov, si de atunci a fost prezenta in majoritatea
meciurilor pentru titlul mondial?3. Puternica si flexibila, apararea rdmane una dintre cele mai

solide arme pentru negru impotriva lui 1.d4.

XasWwed B
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Pozitie de start Apararea Nimzo-| a

S

na
a. Varianta Rubinstein: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Nb4 4.e3
e Varianta Hiibner: 4.e3 c5 5.Fd3 Cc6 6.Cf3 Nxc3 7.bxc3 d6;
b. Varianta Clasica (Capablanca):1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Nb4 4.Dc2;
c. Varianta celor Trei Cai (Kasparov): 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Nb4 4.Cf3
d. Varianta Kmoch: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Nb4 4.f3;
e. Varianta Samisch: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Nb4 4.a3;
f. Varianta Leningrad: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Nb4 4.Ng5;
g. Varianta Romanishin-Kasparov: 1.d4 Cf6 2.c4 €6 3.Cc3 Nb4 4.g3;

2 https://www.chess.com/openings/Nimzo-Indian-Defense
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h. Varianta Retrasa: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Nb4 4.Nd2;
i. Varianta Spielmann: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Nb4 4.Db3.

APARAREA GRUNFELD:

Apararea Griinfeld poartd numele maestrului Ernst Griinfeld, care a introdus-o in
competitii de elita in 1922, reusind o victorie remarcabilda impotriva lui Alekhine. A fost folosita
pentru prima data intr-un meci de campionat mondial in 1929, cand Bogoljubov a jucat-o
impotriva aceluiasi Alekhine. Desi nu a avut rezultate excelente in meciurile pentru ftitlu,
deschiderea a fost adoptata si perfectionata ulterior de mari maestri precum Kasparov, devenind
o arma3 teoretica solida. 2

Apararea Griinfeld 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 este inrudita cu de Indiana Regelui, dar difera
esential prin abordarea centrului. Dupa 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3, in loc sa joace pasiv cu ...Ng7,
negrul contraataca imediat centrul albului cu 3...d5. Spre deosebire de Indiana Regelui, unde
Negrul vizeaza un atac pe flancul regelui, in Griinfeld lupta se poarta direct pentru controlul

centrului, prin presiune asupra pionilor albului.

Pozitie de start Apararea Grinfeld

a. Varianta Schimbului :1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.cxd5 Cxd5 5.e4 Cxc3 6.bxc3;

b. Varianta Ruseasca: 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.Cf3 Nf6é 5.Dad+ Dd7 6.Dxc4 0-0 7.e4;
¢. Varianta Brinckmann: 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.Nf4 Ng7 5.e3 0-0;

24 https://www.chess.com/openings/Grunfeld-Defense
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d. Varianta Stockholm:1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.Ng5 Ne4 5.Bh4 Nxc3 6.bxc3 dxc4 7.e3 Be6;
e. Varianta Accelerata: 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.Db3;

f. Gambitul Zaitsev: 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.h4;

g. Sistemul Petrosian : 1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 d5 4.cxd5 Cxd5 5.Ng5 Ced 6.cxd5 Cxg5 7.Cxg5 e6.

TANGOUL CAILOR NEGRI

Tangoul Cailor Negri este o deschidere creativa si dinamica pentru Negru, introdusa in
circuitul teoretic de maestri sovietici T anii ’70, dar popularizata in special de Viktor Moskalenko
si Alexei Shirov. Denumirea acestei deschideri provine de la manevrele timpurii ale cailor negri,
aceste mutari urmaresc sa perturbe schemele teoretice conventionale si sa creeze o structura
flexibila si activd pentru negru.?®

Tangoul Cailor Negri incepe cu mutarile:1.d4 Cf6 2.c4 Cc6. Negrul aduce ambii cai spre
centru rapid, fara a-si angaja pionii centrali. Scopul acestei deschideri este sa incurce planurile
teoretice ale Albului, sa induca slabiciuni pozitionale timpurii si sa pastreze initiativa de partea

Negrului, prin mutari active si uneori neconventionale.

Pozitie de start- Tangoul Cailor Negri

Variante populare:

a. Varianta Clasica: 1.d4 Cf6 2.c4 Cc6 3.Cc3 e5;

25 Davies, Nigel. Tango! A Dynamic Answer to 1.d4. Everyman Chess, 2005
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b. Sistemul Argentinean: 1.d4 Cf6 2.c4 Cc6 3.Cf3 e6 4.a3 d5;

c. Transpunere in Benoni Modern:1.d4 Cf6 2.c4 Cc6 3.d5 Ce5 4.e4 e6;
d. Structura Nimzowitsch-Benoni:1.d4 Cf6 2.c4 Cc6 3.Cf3 e6 4.Cc3 d5;
e. Gambitul Tango: 1.d4 Cf6 2.c4 Cc6 3.d5 Ce5 4.e4 Cxed;

f. Planul Rubinstein: 1.d4 Cf6 2.c4 Cc6 3.Cf3 e6 4.e3 d5 5.Cc3 Fe7.

ATACUL TROMPOWSKY
Atacul Trompowsky este o deschidere mai putin conventionala pentru Alb, aparuta in
prima jumatate a secolului XX si popularizata de campionul brazilian Octavio Trompowsky, care a
jucat-o constant intre anii 1920 si 1940 impotriva unor adversari de top. Desi a fost folosit sporadic
dupa anii ‘40, Atacul Trompowsky a cunoscut un revenire dupa 1990, fiind jucat la cel mai inalt
nivel (Magnus Carlsen in meciul pentru titlul mondial din 2016 impotriva lui Sergey Karjakin.2®
Atacul Tncepe cu 1.d4 Cf6 2.Ng5, mutarea 2.Ng5 are scopul de a iesi din teoriile clasice si

de a surprinde adversarul inca din primele mutari.

i

Pozitie de start Atacul Trompowsky

Trompowsky este o alegere potrivita pentru jucatori de toate nivelurile, mai ales pentru
incepatori, deoarece:
e evita variantele teoretice greoaie;

o ofera sanse active de atac pentru alb;

26 https://www.chess.com/openings/Trompowsky-Attack
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e conduce la structuri clare si planuri usor de inteles;
e permite tranzitii catre sisteme pozitionale solide.
Variante pentru negru:

a. Varianta 2...Ce4 in Atacul Trompowsky: 1.d4 Cf6 2.Ng5 Ce4;
b. Varianta 2...e6 in Atacul Trompowsky: 1.d4 Cf6 2.Ng5 e6;
¢. Varianta 2...d5 in Atacul Trompowsky: 1.d4 Cf6 2.Ng5 d5;
d. Varianta 2...c¢5 in Atacul Trompowsky: 1.d4 Cf6 2.Ng5 c5;
e. Varianta 2...g6 in Atacul Trompowsky: 1.d4 Cf6 2.Ng5 g6.

DESCHIDEREA CATALANA

Numele deschiderii provine de la Turneul de la Barcelona din 1929, unde marele maestru
Savielly Tartakower a folosit-o frecvent. A fost jucata pentru prima oara intr-un meci pentru titlul
mondial in 1937, apoi reluata la cel mai inalt nivel in 2006, 2010 si chiar in Campionatul Mondial
FIDE din 20217,

Structura Catalanei poate fi obtinuta si prin: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.g3 sau 1.d4 d5 2.c4 e6
3.Cf3 Cf6 4.g3 .

Pozitie de start Deschiderea Catalana

Deschiderea Catalana este un sistem de joc pozitional caracterizat prin dezvoltarea

nebunului de campuri albe pe g2, dupa d4 si c4, in timp ce negrul joaca ...e6 fara sa-si dezvolte

27 https://www.chess.com/openings/Catalan-Opening
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propriul nebun.. Prin aceasta dezvoltare, Albul urmareste presiune pe termen lung asupra
centrului si flancului damei, nu un atac direct asupra regelui. Daca Negrul alege sa-si dezvolte
nebunul si el, se intra in Apararea Indiana a Regelui
Variante:

a. Catalana Deschisa: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.g3 d5 4.Ng2 dxc4;
b. Catalana inchisa: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.g3 d5 4.Ng2 c6;
c. Variante Anti-Catalane:

» 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.83 c5

> 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.g3 Nb4+ -

» 1.d4 Cf6 2.c4 g6, urmat de 3.g3.

GAMBITUL BUDAPESTA

Deschiderea a fost jucata pentru prima data in 1896 de Géza Maréczy si a devenit populara
dupa victoria lui Milan Vidmar impotriva lui Rubinstein. A fost preluata de maestri precum
Tartakower si Tarrasch, iar in 1918 Schlechter i-a dedicat o monografie. Deschiderea a pierdut din

popularitate dup ce analiza teoretica a aratat avantajul pozitional al Albului.?®

Pozitie de start — Gambitul Budapesta

Gambitul Budapesta incepe cu mutarile 1.d4 Cf6 2.c4 e5. Negrul sacrifica temporar un

pion, invitand albul sa-I captureze cu 3.dxe5, chiar daca acest lucru duce la atacarea calului din f6.

28 https://www.chess.com/openings/Budapest-Gambit
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Este o replica contraintuitiva, dar activa, ce urmareste initiativa si dezvoltarea rapida a pieselor,
in locul apararii pasive.
Variante:
a. Varianta Rubinstein: 1.d4 Cf6 2.c4 e5 3.dxe5 Cg4 4.Nf4;
b. Varianta Adler:1.d4 Cf6 2.c4 e5 3.dxe5 Cg4 4.Cf3;
c. Varianta Alehin:1.d4 Cf6 2.c4 e5 3.dxe5 Cg4 4.e4;
d. Varianta Fajarowicz: 1.d4 Cf6 2.c4 e5 3.dxe5 Ced4.

ATACUL TORRE

Atacul Torre este o deschidere solida si strategica pentru Alb, care apare dupa mutarile:
1.d4 Cf6 2.Cf3 e6 3.Ng5. Aceasta linie poarta numele marelui maestru mexican Carlos Torre
Repetto, carea utilizat-o cu succes in anii 1920, inclusiv in celebra sa victorie impotriva lui Emanuel
Lasker?®. Prin Ng5, Albul dezvolta piesele rapid, evitdnd variantele teoretice complicate din
Indiana Damei sau Nimzo-Indiana, si pregateste o presiune timpurie asupra campului f6, cu

posibilitatea de a juca e4 ulterior.

Pozitie de strat - Atacul Torre

2 palliser, R., (2012). The Torre Attack Move by Move.
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APARAREA DORY

Este o varianta rara, dar interesantd, care apare dupa mutarile: 1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Ce4.
Negrul iese din tiparele clasice si joaca agresiv cu Ce4 inca din a treia mutare. Aceasta deschidere
strategica poate surprinde adversarul, negrul urmarind o dezvoltare rapida a pieselor si un control

flexibil al centrului.

Pozitie de start - Apdrarea Dory

ALTE DESCHIDERI SEMI-INCHISE

APARAREA OLANDEZA
Apdrarea Olandeza este o deschidere curajoasa si activa, care nu are o origine precisa, dar
a ramas o prezenta constanta in istoria sahului. Perioada de varf a Apararii Olandeze a fost in anii
1920, cand a fost adoptata cu succes de Savielly Tartakower si Miguel Najdorf, demonstrandu-si
potentialul agresiv intr-un context competitiv.3°
Apadrarea Olandeza incepe cu 1.d4 f5. Aceasta alegere are scopul de a preveni imediat
formarea centrului ideal de alb.. Prin avansarea pionului ,f”, negrul castiga spatiu pe flancul
regelui si pregdteste o dezvoltare activa,, dar isi asuma anumite slabiciuni strategice:
e isi expune diagonala el-h4, vulnerabilizand campul e6 si eventual g6;
e intarzie uneori dezvoltarea pieselor;

e creeaza dificultati in rocada rapida si in apararea regelui.

30 https://www.chess.com/openings/Dutch-Defense
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Pozitie de start Apararea olndeza

Variante:
a. Gambitul Staunton: 1.d4 f5 2.e4;
b. Varianta Leningrad: 1.d4 f5 2.g3 Cf6 3.Ng2 g6 4.Cf3 Nf7 5.0-0 0-0 6.c4 d6;
c. Varianta Stonewall: 1.d4 f5 2.g3 Cf6 3.Ng2 e6 4.c4 d5 5.Cf3 c6;
d. Varianta Clasica: 1.d4 f5 2.g3 Cf6 3.Cf3 e6 4.c4 Ne7;
e. Atacul Hopton: 1.d4 f5 2.Ng5
Aceastd variantd este cunoscutd si pentru o capcand celebrd pe care orice jucdtor al
Apdrdrii Olandeze ar trebui sd o cunoascd: 1.d4 f5 2.Ng5 h6 3.Nh4 g5 4.Ng3 f4 5.e3 fxg3??
6.Dh5#. Negrul captureazd in g3 cu pionul de pe f4, dar aceastd mutare este o greseald gravd
— deoarece urmeazd Dh5#, mat in urmdtoarea mutare.

Cum poate fi evitatd capcana?

1. Nu juca h6 si g5 in primele mutari, joaca dezvoltari normale solide: 1.d4 f5 2.Ng5 Cf6 3.Cf3
e6 4.Ncl1 Ae7 5.0-00-0

2. Daca joci h6, nu continua cu g5: 1.d4 f5 2.Ng5 h6 3.Nh4 Cf6 sau Ce7.

GAMBITUL ENGLUND
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Gambitul Englund a fost popularizat de maestrul suedez Fritz Englund, care i-a dat si
numele. Deschiderea apare dupa mutarile: 1.d4 e5 negrul sacrifica un pion urmand sa dezvolte
calul de pe flancul damei cu Cc6, atacand pionul e5. Ulterior, poate opta fie pentru o dezvoltare
activa a pieselor, fie pentru initierea unor capcane tactice menite sa surprinda adversarul

nepregatit. Desi considerat teoretic riscant, gambitul este provocatory pentru incepatori.

Pozitie de start - Gambitul Englund

Variante:
a. Varianta principala cu capcane:1.d4 e5 2.dxe5 Cc6 3.Cf3 De7;
b. Capcanacu 6...Cb4: 1.d4 e5 2.dxe5 Cc6 3.Cf3 De7 4.Nf4 Db4+ 5.Nd2 Dxb2 6.Cc3 Ch4;
c. Varianta fara capcane:1.d4 e5 2.dxe5 Cc6 3.Cf3 d6;
d. Gambitul refuzat: 1.d4 e5 2.d5.

APARAREA ENGLEZA

Exemple timpurii ale acesei deschiderii pot fi gasite in jocurile lui: Henry Bird, Gyula Breyer,
Aron Nimzowitsch si Richard Réti. In anii 1940-1950, jucitorul britanic P. N. Wallis a investigat
potentialul strategic al acestei deschideri, contribuind la dezvoltarea sa teoretici. in anii 1970,
Apdrarea Engleza a fost adoptata de mai multi jucatori de top din Anglia, precum Tony Miles si

Raymond Keene care au introdus-o in repertoriile moderne3!. Este o deschidere solida si flexibila

31 [awton, G., (2003). Tony Miles:It's Only Me: England's First Chess Grandmaster.
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care pare dupa mutarile: 1.d4 b6, prin care Negrul pregateste dezvoltarea rapida a nebunului pe

diagonala mare cu ...Nb7, fara a ocupa imediat centrul cu pionii.

APARAREA POLONEZA
Apararea Poloneza 1.d4 b5 a fost jucata pentru prima data de Alexander Wagner, jucator
si teoretician polonez, intr-o partida prin corespondenta impotriva lui Kuhn, in cadrul

Campionatului Elvetian de Corespondenta din 1913.
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Wagner a fost primul care a analizat sistematic aceasta deschidere si a publicat o serie de
idei si variante in revista Deutsches Wochenschach in anul 1914.32 Prin mutare neobisnuital...b5,
negrul urmareste sa controleze cdmpul e4 cu pionul b5, deschizand in acelasi timp diagonala
pentru nebunul de dame (...Nb7). Apararea Poloneza creeaza dezechilibre timpurii si poate duce

la jocuri originale.

6.4.5. Deschideri de flanc
DESCHIDEREA RETI

Deschiderea Réti 1.Cf3, numita dupa Richard Réti, este o deschidere flexibild. Aceasta este
un produs al scolii hipermoderne, care propune controlul centrului prin dezvoltarea calului, nu
prin ocuparea directa cu pioni. Mutarea 1.Cf3 ofera dezvoltare flexibila si a devenit populara dupa
ce Réti a invins spectaculos pe Capablanca in 1924, intrerupand seria sa de 63 de partide fara

infrangere.?3

Pozitie de start Deschidere Reti

Variante:

a. Gambitul Réti:1.Cf3 d5 2.c4 dxc4 sau e6 sau c6 sau d4 3.g3 c5 sau Cc6 4.Fg2 e5

b. Atacul Indian al Regelui : 1.Cf3 d5 2.g3 Cf6 3.Ng2 c6 sau e6 4.0-0

c. Transpozitii Frecvente: (Transpozitia este situatia in care se ajunge intr-o pozitie cunoscutd

dintr-o anumitd deschidere, printr-o ordine diferitd a mutdrilor decdt cea standard):

32 Hooper, D., Whyld, K.,(1992) . The Oxford Companion to Chess (2nd ed.).
33 https://www.chess.com/openings/Reti-Opening
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1.Cf3 Cf6 2.c4 -» Deschiderea Engleza
1.Cf3 Cf6 2.d4 d5 3.c4 - Gambitul Damei
1.Cf3 ¢5 2.e4 -» Apararea Siciliana

YV V VY V

1.Cf3 ¢5 2.c4 - Engleza Simetrica.

DESCHIDEREA ENGLEZA:

Deschiderea Engleza 1.c4 isi trage numele de la maestrul englez Howard Staunton, care a
jucat mutarea 1.c4 de sase ori in meciul sdau cu Pierre de Saint Amant. Totusi, deschiderea a
devenit cu adevarat populara abia in anii 1930, odata cu utilizarea sa constanta de catre Mikhail
Botvinnik. A atins apogeul intre anii 1960 si 1980, fiind adoptata de mari maestri precum
Petrosian, Timman, Kasparov, si chiar de Fischer, care a invins cu ea pe Spassky in meciul pentru
titlul mondial. Desi popularitatea sa a scazut usor dupa 1990, Deschiderea Engleza ramane parte
din repertoriul multor jucdtori de top.3* Deschiderea Englezd este una dintre cele mai
transpozabile deschideri, ceea ce inseamna ca poate duce, prin diverse ordini de mutari, la pozitii

cunoscute din alte deschideri.

Pozitie de start Deschiderea Engleza

Variante:
a. Varianta Siciliana Inversata: 1.c4 e5;

b. Varianta Celor Patru Cai: 1.c4 e5 2.Cc3 Cf6 3.Cf3 Cc6;

34 https://www.chess.com/openings/English-Opening
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c. Sistemul Bremen: 1.c4 e5 2.Cc3 Cf6 3.g3;
d. Sistemul Botvinnik: 1.c4 Cf6 2.Cc3 g6 3.e4 Ng7 4.g3 0-0 5.Ng2 c5 6.Cge2 Cc67.d3d6 8.0-
O;

e. Varianta inchisi: 1.c4 e5 2.Cc3 Cc6;

f. Engleza Simetrica: 1.c4 c5;
g. Engleza Simetrica Cu Patru Cai: 1.c4 ¢5 2.Cf3 Cf6 3.Cc3 Cc6;
h. Engleza Ultra—Simetrica: 1.c4 c¢5 2.Cc3 Cc6 3.g3 g6 4.Ng2 Ng7;

Apararea Ariciului: 1.c4 c5 2.Cf3 Cf6 3.Cc3 e6 4.g3 b6 5.Ng2 Nb7 6.0-0 Nf8.

DESCHIDEREA BIRD

Deschiderea Bird 1.f4 a atras atentia maestrilor in a doua jumatate a secolului XIX, dupa
ce maestrul englez Henry Bird a folosit-o cu succes Tmpotriva unor jucatori de top ai vremii,
precum Emanuel Lasker, Johannes Zukertort si Louis Paulsen. A fost jucata ocazional de mari
maestri precum Tartakower, Nimzowitsch si Bent Larsen. Tn prezent, chiar si jucdtori de elit3
precum Magnus Carlsen, Hikaru Nakamura si Sergey Karjakin apeleaza uneori la aceasta

deschidere, mai ales ca arma surpriza.3>

35 https://www.chess.com/openings/Birds-Opening
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Variante principale:
a. Varianta olandeza cu g3:1.f4 d5 2.g3;
b. Varianta olandeza cu e3: 1.f4 d5 2.e3;

c. Gambitul From:1.f4 e5 2.fxe5 d6 sau 2.e4 — transpunere in Gambitul Regelui, Tn sens invers.

ATACUL INDIAN AL REGELUI:

Atacul Indian al Regelui isi are originile in secolul al XIX-lea, fiind utilizat pentru prima data
in partide disputate in India, Tnsa a ramas putin cunoscut pana in anii 1920. Cea mai mare
popularitate a atins-o Tn anii 1960, cand jucatori ca Bobby Fischer si Pal Benko I-au folosit cu
succes constant. in prezent, desi rar folosit la cel mai inalt nivel, sistemul rdmane eficient in
partidele de club si este apreciat de jucatori care urmaresc sa forteze victoria cu piesele albe. 3¢

Structura initiala a acestei deschideri se bazeaza pe mutarile1.Cf3 d5 2.g3 sau 1.Cf3 Cfé

Pozitii de start Atacul Indian al Regelui

Variante principale:
a. Varianta lugoslava: 1.Cf3 d5 2.g3 Cf6 saul.Cf3 Cf6 2.g3 d5;
b. Varianta Keres: 1.Cf3 d5 2.g3 Ng4.

36 https://www.chess.com/openings/Kings-Indian-Attack
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ATACUL NIMZOWITSCH-LARSEN:

Atacul Nimzowitsch-Larsen, 1.b3, a fost mentionat pentru prima data in 1851, dar a
devenit cunoscut abia Tn secolul XX prin contributia lui Nimzowitsch si, mai ales, a lui Bent Larsen.
Deschiderea este rar intalnita in partidele clasice, insa ramane o arma surpriza eficienta, folosita

si astdzi in blitz de jucatori de top precum Carlsen sau Nakamura.?’

Pozitie de start Atacul Nimzowitsch—Larsen

Variante principale:
a. 1...e5:1.b3 e5 2.Nb2 d6 sau 2.Nb2 Ccé6;
b. 1...d5: 1.b3 d5 2.Nb2 Cf6;
c. 1...Cf6: 1.b3 Cf6 2.Nb2 d5 3.Cf3 sau Nb2.

DESCHIDEREA POLONEZA/ SOKOLSKY / URANGUTAN
Prima aparitie a deschideriii apartine Tnsa britanicului Arthur Skipworth, in 1868.
Deschiderea 1.b4 este asociata cu Tartakower si Sokolsky, iar denumirea amuzanta Urangutan i

se datoreaza tot lui Tartakower, care a jucat-o in 1924 inspirat de o vizita la grddina zoologica. 38

37 https://www.chess.com/openings/Nimzowitsch-Larsen-Attack
38 https://www.chess.com/openings/Polish-Opening
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Pozitie de start Deschiderea Poloneza

Variante principale:
a. Varianta 1...e5: 1.b4 e5 2.Nb2 Nxb4 3.Nxe5 saul.b4 e5 2.Nb2 d6 / f6 ;
b. Varianta Varianta Schiffler—Sokolsky: 1.b4 d5 sau 1b4 Cf6;

c. Varianta de Flanc: 1.b4 c6 2.a3 Qb6 .

DESCHIDEREA GROB
Deschiderea Grob poarta numele maestrului elvetian Henri Grob, care a analizat-o in
profunzime si a folosit-o frecvent. Desi a mai fost jucata ocazional de alti maestri, deschiderea nu

a castigat popularitate in turnee. in prezent, este rar intalnitd in competitii oficiale.3®

39 https://www.chess.com/openings/Grob-Opening
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Variante principale:
a. Gambitul Grob acceptat: 1.g4 d5 2.Ng2 Nxg4;
b. Gambitul Grob refuzat: 1.g4 d5 2.Ng2 ¢6 3.h3 sau g5 sau c4;

c. Variantal...e5:1.g4e5 2.h3?este o greseald frecventd - 2...h5! cu avantaj clar pentru negru.

DESCHIDEREA MAGHIARA

Deschiderea 1.g3 pregateste fianchetto-ul nebunului de rege cu Ng2, de unde acesta va

exercita presiune asupra centrului.

Pozitie de start Deschiderea Maghiara

6.5. Concluzii

v Deschiderea este esentiald pentru stabilirea pozitiei si pregitirea jocului de mijloc si
finalului; alegerile timpurii influenteaza intreaga partida.

v’ Respectarea principiilor fundamentale (dezvoltarea rapida a pieselor, controlul centrului,
siguranta regelui) ofera un start solid si previne greselile majore.

v Controlul centrului (e4, d4, e5, d5) cu pioni sau piese este cheia unei pozitii active si
stabile.

v' Dezvoltarea eficientd a pieselor minore (caii naintea nebunilor) si evitarea mutarilor

repetate sunt reguli fundamentale pentru mentinerea initiativei.
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v' Greselile frecvente in deschidere — cum ar fi mutarea pionilor de margine, iesirea
prematurd cu regina sau intarzierea rocadei — trebuie evitate, deoarece pot duce la
pierderea controlului sau chiar la infrangere rapida.

v" Un joc sigur in deschidere nu inseamna aparare pasiva, ci dezvoltare activa si pregatirea
unui plan coerent pentru fazele urmatoare ale partidei.

v Deschiderile sunt:

e deschise: 1.e4 e5;
e semideschise: 1.e4, negrul muta altceva decat 1...e5;
e inchise: 1.d4 d5;
e semiinchise:
+» sistemele indiene; 1.d4 Cf6
++ alte deschideri semiinchise 1.d4 negrul muta altceva decat 1...d5 sau 1...Cf6

e deschideri de flanc.

Capitolul 7.
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TNCHEIEREA PARTIDEI DE SAH

O partida de sah se incheie fie prin victorie, fie prin remiza. Din punct de vedere al jocului
pe tabla, victoria este consfintita prin sah mat: regele aflat sub atac nu mai dispune de nicio
aparare legala Oricat de mare ar fi avantajul material sau teritorial, partida continua pana cand
apare matul ori remiza.

Avantajele pregatesc victoria, dar matul o confirma pe tabla; in lipsa lui, jocul poate

oricand aluneca spre remiza.

7.1. Ceinseamna a castiga in jocul de sah?
Pentru a castiga o partida de sah trebuie:
e sa se obtind matul;
e adversarul sa cedeze;
e adversarul sa ramana fara timp.

Atentie: Dacd jucdtorul ramas in timp mai are pe tabld doar rege se declard remiza.

7.2. Sahul, sah mat-ul si remiza
Pentru aintelege finalul unei partide de sah, trebuie sa cunoastem trei concepte esentiale:
sahul, matul si remiza.
++ Sahul este o amenintare directa asupra regelui. Atunci cand regele este atacat de o piesa
adversd, se spune cd se afld ,in sah”. Tn acel moment, jucdtorul nu are voie s ignore
amenintarea si este obligat sa inlature pericolul Tn mod legal. Asta se poate face in trei
moduri:
» mutand regele intr-un camp sigur,
» interpunand o piesa intre atacator si rege,
» capturand piesa care produce sahul.
+«» Sah mat-ul apare atunci cand regele este in sah si nu mai exista nicio posibilitate legala de
salvare. Este o situatie definitiva si marcheaza sfarsitul jocului. Jucatorul al carui rege a fost

dat mat pierde partida, iar adversarul castiga.

111



+* Remiza este o situatie speciald in care partida nu are un invingator, se incheie la egalitate
(0,5-0,5). Partida se considera remiza atunci cand se ajunge intr-un punct in care niciunul
dintre jucatori nu mai poate da mat regelui advers, indiferent de succesiunea de mutari legale
efectuate.

» Remiza prin acceptare: jucatorii declara remiza.

» Remiza prin repetare apare cand aceeasi pozitie se repetd de cel putin trei oriin cursul
partidei, cu aceleasi posibilitati de mutare pentru fiecare parte. Aceasta reflecta o
situatie Tn care jocul stagneaza, iar niciunul dintre jucatori nu reuseste sa obtina
progres. Un jucator poate solicita remiza dac3, fiind la mutare, poate demonstra ca
pozitia care va rezulta dupa mutarea sa este identica cu cel putin doua pozitii
anterioare aparute in cursul partidei.

» Remiza poate fi declarata si atunci cand fiecare jucator a efectuat cate 50 de mutdri
fard cain acest interval sd fi avut loc vreo capturd sau mutare de pion. Aceasta situatie
trebuie dovedita prin inregistrarea completa a mutarilor.

» Lipsa materialului se refera la pozitii in care niciun jucdtor nu mai are piese care pot
forta sah mat. jocul nu mai poate fi castigat prin forta, deci se declara remiza
teoretica. Aceasta regula reflecta imposibilitatea obiectiva de a incheia partida cu o
victorie. De exemplu, daca pe tabla au ramas:

doi regi,
rege si nebun, contra rege si nebun,
rege si un nebun contra unui rege,

rege si cal, contra rege si cal,

AR NER N NN

rege si cal, contra rege,

v’ rege si nebun, contra rege si cal.
» Sah pat.
» Sah etern
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7.3. Situatii speciale: pat, sah etern

Exista momente in sah in care jocul nu se incheie prin situatii speciale care duc automat

la remiza, chiar daca initial pareau avantajoase pentru unul dintre jucatori.

X/
°

Patul este una dintre cele mai surprinzatoare forme de remiza. Apare atunci cand
jucatorul aflat la mutare nu este in sah, dar nu mai are nicio mutare legald. Regele nu are
mutari legale - nu se poate deplasa nicdieri, iar nicio alta piesa nu poate fi mutata
regulamentar. Desi pare ca unul dintre jucatori domina complet partida, daca adversarul

ajunge intr-o astfel de pozitie blocata, jocul se incheie automat cu egalitate.

Situatie de sah pat
Negru la mutare. Regele negru nu este atacat, dar nu mai
are nicio mutare legala. Campul h2 este sub controlul damei
albe, iar campurile gl si g2 |-ar plasa adiacent de regale
advers.

Sahul etern este o situatie rara, dar spectaculoasa, in care un jucator, de obicei aflat intr-
o pozitie inferioard, reuseste sa dea sah regele advers de mai multe ori la rand, fara ca
celalalt jucator sa poata iesi din aceasta succesiune fara a pierde piese importante sau
chiar partida. Aceste sahuri repetate nu conduc imediat la mat, dar forteaza o repetare
continuad a aceleiasi secvente de mutari, rezultand intr-o remiza prin repetare.
Pentru ca un sah sa fie considerat ,etern”, trebuie sa existe:

» serie neintrerupta de sahuri din partea unui jucator;

» imposibilitatea adversarului de a scdpa fara a suferi pierderi decisive;
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» repetarea pozitiei de cel putin trei ori, ceea ce permite solicitarea unei remize

conform regulilor FIDE.
De reguld, sahul etern este o arma de salvare: jucatorul aflat in dezavantaj forteaza o
remiza intr-o pozitie altfel pierduta. Este o demonstratie de ingeniozitate tactica si un exemplu de

cum amenintarile directe pot tine sub control un adversar superior.

Sah etern
Negrul muta 1... Del+ 2. Rh2 Dh4+ 3. Rgl Del+ 4. Rh2 Dh4+
5. Rgl si pozitia se repeta la nesfarsit.

Albul nu are interpuneri posibile, h2 si g1 sunt singurele
refugii sigure; Th1l si Pg2 limiteaza propriile iesiri (h1 e
ocupat, g3,h3, f1, f2 sunt controlate), iar Negrul reface

mereu reteaua Del+ / Dh4+.

Aceste situatii speciale pot parea frustrante la inceput, dar ele fac parte din complexitatea
jocului. Pentru jucatorii avansati, recunoasterea acestor pozitii devine o abilitate tactica
valoroasa.

Remiza nu este un esec. In multe cazuri, ea reprezintd un rezultat just a unei confruntari
echilibrate. Tn competitii oficiale, un rezultat de egalitate poate fi chiar strategic, in functie de

clasament.

7.4. Concluzii

v Scopul principal al sahului este sa dai sah mat regelui advers, adica sa il ataci intr-un mod

din care nu mai poate fi salvat prin nicio mutare legala.
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A castiga in sah nu Tnseamna doar sa capturezi piese, doar sah matul, expirarea timpului

sau abandonul aduc victoria.

Sahul este o avertizare: regele este amenintat. Jucatorul trebuie sa reactioneze imediat.

Sah matul este finalul partidei — regele este atacat si nu mai exista nicio cale de scapare.

Remiza apare atunci cand partida nu poate fi castigata de niciun jucator. Poate rezulta din:

acordul ambilor jucatori;

repetarea aceleiasi pozitii de trei ori;

lipsa de progres (50 de mutari fara capturi sau mutari de pioni);
lipsa materialului necesar pentru a da mat;

situatii speciale precum patul sau sahul etern.

Patul este o remiza surprinzatoare: jucatorul aflat la mutare nu e in sah, dar nu are nicio

mutare legala.

Sahul etern este o serie repetata de sahuri date de acelasi jucator, care nu pot fi oprite

fara pierderi majore — rezultatul este remiza prin repetare.

Capitolul 8.
REGULI DE JOC
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Sahul este mai mult decat un simplu joc: este o disciplind a mintii, o arta a gandirii
strategice si un antrenament al rabdarii. Pentru a putea intelege frumusetea sa, primul pas este
cunoasterea regulilor care guverneaza miscarile si desfasurarea unei partide. Regulamentul de
sah nu este complicat, dar fiecare detaliu conteaza, pentru ca orice greseala de interpretare poate

schimba soarta unei confruntari.

8.1. Regulamentul jocului de sah*°

I. Natura si obiectivele jocului de sah

1. Desfdasurarea partidei

O confruntare de sah se joaca intre doi participanti care muta piesele pe o tabla patrata cu 64 de
campuri, colorate alternativ in alb si negru.

2. Ordinea mutdrilor

Jucatorul cu piesele albe are intotdeauna initiativa si muta primul. Ulterior, mutarile se fac
alternativ.

3. Réndul la mutare

”n
|

Se considera ca un jucator este ,la mutare” in momentul in care adversarul a finalizat corect
mutarea precedenta.

4. Scopul jocului

Obiectivul principal este infrangerea adversarului prin aducerea regelui adversar intr-o situatie de
atac fara iesire — sah mat.

5. Sah matul

Atunci cand regele nu mai are nicio mutare legala pentru a scapa din atac, se spune ca a fost facut

mat, iar jucatorul care a reusit acest lucru castiga partida. Nu este permis: lasarea propriului rege

sub atac, plasarea acestuia in sah si nici capturarea regelui advers.

7. Remiza

40 Federatia Romana de Sah, (2022), Legile sahului
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Daca pe tabla se ajunge la o pozitie in care niciunul dintre jucatori nu mai poate da mat, partida

se declara remiza (egalitate).

Il. Mutdrile pieselor
1. Mutdri interzise
e piesa nu poate fi deplasata pe un camp care este deja ocupat de o alta piesa de aceeasi
culoare.
2. Captura
e daca o piesa ajunge pe un camp ocupat de o piesa adversa, aceasta din urma este
considerata capturata si este imediat scoasa din joc, totul realizandu-se Tn cadrul aceleiasi
mutari.
3. Atacul
e se spune ca o piesa ataca o piesa a adversarului daca, potrivit regulilor de deplasare, ar
putea sa o captureze pe cdmpul pe care aceasta se afla.
4. Controlul cdmpurilor
e piesa poate fi considerata ca ataca un anumit camp chiar si atunci cand, in realitate, nu
are voie sa se mute acolo, deoarece o asemenea mutare ar duce la expunerea regelui
propriu la sah.
5. Pionul
e se deplaseaza Tnainte, cate un camp, pe coloana sa.
e la prima mutare, fiecare pion are posibilitatea sa avanseze doud campuri.
e captureaza pe diagonala, catre stanga sau dreapta, un singur camp.
e are doua reguli speciale: captura en passant si promovarea:

o Captura ,en passant”: daca un pion al unui jucator avanseaza din pozitia initiala
doua campuri si se opreste alaturi de un pion advers aflat pe aceeasi linie
orizontald, dar pe coloana vecina, atunci pionul advers are dreptul sa il captureze.
Tn aceast3 situatie, pionul care realizeaz captura se mutd pe campul pe care ar fi

ajuns daca adversarul ar fi avansat doar un singur cdmp. Aceasta regula speciala
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se aplica numai imediat dupa mutarea pionului care a avansat doua campuri. Daca
adversarul nu foloseste acest drept pe loc, oportunitatea se pierde.

o Promovarea: cand un pion reuseste sa ajunga pe ultima linie a adversarului (a opta
linie pentru Alb sau prima linie pentru Negru), el trebuie obligatoriu sa fie
transformat intr-o alta piesa. Jucatorul are dreptul sa aleaga intre dama, turn,
nebun sau cal, indiferent de piesele care se mai afla pe tabla. Odata promovat,
pionul dispare de pe tabla si este inlocuit de piesa selectata, care intrd imediat in
joc si poate fi folosita din mutarea urmatoare.

6. Turnul (T)
e se deplaseaza oricate campuri doreste, dar numai in linie dreapta, pe randuri sau coloane.
® nu poate sari peste alte piese: daca intdlneste un obstacol, se opreste Thaintea lui sau
captureaza piesa adversarului care 1l ocupa.
7. Calul (C)
e are o miscare aparte: sare in forma de ,L” (douda campuri intr-o directie, apoi unul
perpendicular).
e poate sari peste orice piesa aflata intre pozitia de start si cAmpul de destinatie.
e captura se face pe campul pe care ajunge.
8. Nebunul (N)
e se deplaseaza pe diagonale, oricate campuri, atata timp cat nu intalneste obstacole.
e ramane pe culoarea campului de pe care a pornit (alb sau negru).
e nu poate sari peste alte piese: daca intdlneste un obstacol, se opreste naintea lui sau
captureaza piesa adversarului care il ocupa.
9. Dama (D)
e combind miscarea turnului si a nebunului: se poate deplasa pe linie, coloana sau pe
diagonala, fara limita de campuri.
e nu poate sari peste alte piese: daca intdlneste un obstacol, se opreste Tnaintea lui sau
captureaza piesa adversarului care il ocupa.
10. Regele (R)

e se misca cate un singur camp, in orice directie: vertical, orizontal sau diagonal.
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e nu are voie sa intre pe un camp atacat de piesele adversarului.
e Tn anumite conditii, poate realiza mutarea speciald numita rocad3.

o Rocada este o mutare speciala care implica simultan regele si unul dintre turnuri ale
aceluiasi jucdtor. in cadrul acestei mutari, regele se deplaseazd doud campuri spre
turn, iar turnul trece peste rege si se asaza imediat langa acesta, pe campul de langa
rege, in partea opusa.

o Aceasta mutare este permisa numai daca:

- regele si turnul implicati in rocadd nu au mai fost mutati anterior;
- Intre rege si turn nu exista alte piese;
- regele nu se afld in sah, nu trece printr-un cadmp atacat si nu ajunge pe un camp
aflat sub controlul adversarului.
11. Regele in sah
e se considera ca regele este ,in sah” atunci cand se afla sub atacul uneia sau mai multor
piese adverse.
e nicio piesa nu are voie sa fie mutata daca, prin acea mutare, regele de aceeasi culoare ar
fi Iasat in sah sau ar fi expus unei noi amenintari.
12. Mutari si pozitii legale si ilegale.
e Mutarea este considerata legala atunci cand respecta toate regulile stabilite pentru modul
de deplasare a pieselor si pentru protejarea regelui.
e Mutare este declarata ilegala daca nu respecta aceste cerinte si contravine regulilor
privind modul de joc.
e Pozitie ilegala apare atunci cand, prin nicio succesiune de mutari corecte, nu s-ar fi putut

ajunge la configuratia respectiva de pe tabla.

lll. Manipularea pieselor

1. Fiecare mutare trebuie efectuatd folosind o singurd mand.

2. Doar jucatorul aflat la mutare are dreptul sd reaseze una sau mai multe piese pe cdmpurile lor
corecte, cu conditia sd isi anunte intentia Tnainte (de exemplu, prin expresia ,aranjez” sau

traditionalul ,,j‘adoube”.
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3. Orice atingere a unei piese este consideratd deliberatd, cu exceptia cazului in care este evident
cd a fost un gest accidental.
4. Obligatia mutdrii piesei atinse
e Daca jucatorul aflat la mutare atinge, in mod intentionat, o piesa proprie de pe tabl3,
atunci este obligat sa mute acea piesa, atata timp cat exista o mutare legala disponibila.
5.Captura piesei adverse atinse
e Daca jucatorul atinge in mod intentionat o piesa a adversarului, atunci el este obligat sa o
captureze cu una dintre piesele sale, in masura in care aceasta captura este posibila
conform regulilor.
6. Atingerea simultanad a pieselor
e Daca jucatorul atinge in acelasi timp o piesa proprie si una a adversarului, atunci este
obligat sa captureze piesa adversa, daca mutarea este legala.
e Daca sunt atinse mai multe piese proprii, jucatorul este obligat s& mute prima piesa pe
care a atins-o si care are o mutare valida.
7.Atingerea regelui si a turnului in rocada
e Daca jucatorul atinge simultan regele si turnul, atunci este obligat sa efectueze rocada
daca regulile permit mutarea.
e Daca rocada nu este posibild, jucatorul trebuie sa mute regele, iar daca nici aceasta nu se
poate realiza Tn mod legal, are obligatia sa mute un alta piesa.
e Daca jucatorul atinge turnul si apoi regale, nu mai poate face rocada.
8. Promovarea pionului
e Tn momentul in care un pion ajunge pe linia de transformare, alegerea piesei in care va fi
promovat devine definitivd din clipa in care noua piesa atinge cdmpul de promovare.
Procesul de transformare se poate realiza in mai multe moduri:
o Nu este obligatoriu ca pionul sa fie efectiv asezat pe campul final; jucatorul poate
trece direct la inlocuirea lui.
o Scoaterea pionului de pe tabla si asezarea noii piese pe cdmpul de promovare pot

fi facute n orice ordine.
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e Daca pe campul de promovare se afla o piesa a adversarului, aceasta trebuie obligatoriu
capturata si indepartata Tnainte ca piesa noua sa fie asezata.
9.Finalizarea mutdrii
e O mutare devine definitiva in clipa n care piesa deplasata este lasatd din mana pe un camp
valid. Din acel moment, piesa nu mai poate fi mutata pe un alt cdmp in cadrul aceleiasi
mutari.
10. Momentul in care mutarea este consideratd incheiatd
e La capturd— atunci cand piesa adversarului a fost scoasa de pe tabl3a, iar piesa jucatorului
a fost asezata pe cdmpul respectiv si eliberata din mana.
e [arocadd — atunci cand turnul a fost asezat pe campul destinat rocadei, dupa ce regele a
trecut peste el. Daca jucatorul a eliberat regele din mana, mutarea nu este inca finalizata,
Tnsa nu mai are dreptul sa faca alta mutare decat rocada pe acea parte, daca aceasta este
permisa. Daca rocada pe acel flanc nu este legala, regele trebuie mutat printr-o alta
mutare valida (inclusiv rocada pe celdlalt flanc, dacd este posibil). Tn cazul in care regele
nu are mutari legale, jucatorul este obligat sa aleaga o alta mutare permisa pe tabla.
e [a promovarea pionului — atunci cand pionul a fost indepartat de pe tabla, iar noua piesa
a fost plasata pe campul de promovare si eliberata din mana.
11. Dreptul de a reclama
Un jucator are de a reclama o abatere a adversarului de la regulile privind manipularea pieselor
pana la momentul in care atinge o piesa proprie sau adversa cu intentia de a o muta ori de a o

captura.

8.2. Concluzii
I. Natura si obiectivele jocului
v’ Partida se joacd intre doi jucatori pe o tabld cu 64 de cAmpuri.
Albul muta primul, apoi mutarile se fac alternativ.
Jucatorul este ,la mutare” dupa finalizarea mutarii adversarului.

Scopul jocului: sah mat — regele advers nu mai are mutari legale.

AN NN

Nu este permisa capturarea regelui, nici expunerea propriului rege la sah.
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v Partida se poate incheia si prin remiza (egalitate).

II. Mutarile pieselor
v Pionii: merg finainte, captureaza pe diagonald, au reguli speciale — en passant si
promovarea.
Turnul: se deplaseaza pe linie/coloana, oricate campuri.
Calul: muta in forma de ,L”, poate trece peste alte piese.
Nebunul: se deplaseaza pe diagonale, ramane pe culoarea de start.
Dama: combina mutarea turnului si nebunului.
Regele: muta un singur camp in orice directie; poate face rocada in conditii speciale.
Regele in sah: nu poate ramane sub atac.

Mutarile si pozitiile sunt legale doar daca respecta regulile si siguranta regelui.

NN N N N N NN

Captura: piesa ajunge pe campul ocupat de adversar si il elimina.

[ll. Manipularea pieselor

v' Mutdrile se executa cu o singurd mana.
Jucatorul la mutare poate reaseza piesele doar anuntand (,,aranjez” / ,j’adoube”).
Regula ,,atinge si mutad”: atingerea unei piese obliga la mutarea ei daca este legal posibil.

La atingerea unei piese adverse, aceasta trebuie capturata, daca exista mutare legala.

ASEENEENRN

La atingerea simultand a pieselor proprii/adverse, se aplica prioritatea capturii sau a

primei piese atinse.

<

Rocada este obligatorie daca au fost atinse simultan regele si turnul si mutarea este legala.

<\

La promovarea pionului, alegerea piesei devine definitiva cand aceasta este plasata pe
campul de promovare.

v mutare devine finald cand piesa a fost plasatd pe campul valid.
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