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Prefatd

Sahul, adesea numit sportul mintii, este mai mult decét un simplu joc. El dezvoltd gdndirea
logicd, capacitatea de analizd, atentia si perseverenta — abilitdti esentiale atdt in plan personal,
cdt si profesional. Pentru multi, sahul pare un domeniu complex, rezervat celor pasionati sau
performantilor, insd adevdrul este ca bazele acestui joc pot fi invdtate de oricine, pas cu pas.

Aceastd carte a fost conceputd special pentru incepdtori, pentru cei care fac primii pasi in
universul sahului. Ea se adreseazd atdt elevilor si studentilor, cdt si adultilor care isi doresc sd
descopere frumusetea acestui joc sau profesorilor care intentioneazd sd il introducd in activitatea
lor educationala.

Structura lucrdrii urmeazd un parcurs gradual: de la notiunile fundamentale de tacticad si
strategie, la principiile atacului si apdrdrii, pdnd la intelegerea scopului jocului si descoperirea
sahului ca discipling sportiva.

Prin exemple clare, explicatii accesibile si un limbaj adaptat nivelului introductiv, lucrarea
Tsi propune sd ofere nu doar o initiere in reqgulile si principiile sahului, ci si o deschidere spre modul
in care acesta poate contribui la formarea intelectuald si la dezvoltarea spiritului competitiv.

Cartea de fatd se doreste a fi un ghid orientativ menit sd sprijine invdtarea sistematicd a
sahului, sd le cultive pldcerea descoperirii acestuia si sa 7i apropie de frumusetea unui joc care a
traversat secole, continudnd sd inspire generatii intregi.

Mentiondm cd toti autorii au avut o contributie egald la elaborarea acestei lucrdri,

asumdndu-si impreund responsabilitatea pentru calitatea materialului.

Autorii.
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Capitolul 1.
TACTICA IN SAH

Tactica este nucleul gandirii in sah. Cand spui sah, spui gandire tactica. Dar ce inseamna,
de fapt, acest lucru?

De-a lungul unei partide apar frecvent momente decisive, in care o mutare bine calculata
poate schimba radical cursul jocului. Aceste momente se bazeaza pe tactica — un instrument
indispensabil in jocul fiecarui sahist, indiferent de experienta sau nivel Pentru a le valorifica,
trebuie sa stii cum sa le recunosti si ce tema tactica sa aplici: fie pentru a obtine un avantaj
material, fie pentru a crea amenintari directe sau a provoca greseli in jocul adversarului.

Tactica te ajuta sa iei initiativa, sa controlezi ritmul jocului si, in cele din urma, sa castigi

partida.

1.1. Ce este tactica si cum se aplica

Tactica in sah poate fi comparata cu manevrele folosite pe un cdmp de lupta. Ea consta
intr-o mutare sau intr-o succesiune de mutari precise, concepute pentru a atinge un scop imediat
in cadrul partidei. Acest scop poate fi:

» castigarea unei piese,

imbunatatirea pozitiei proprii
deschiderea drumului catre un atac decisiv,
provocarea unei erori a adversarului

fortarea unei combinatii,

YV V V V

obtinerea sah mat-ului.

Pentru a folosi tactica eficient, trebuie sa:

e recunosti momentul favorabil,

e identifici slabiciunile din pozitia adversarului (piese neprotejate, regele expus etc.),

e aplici tema tactica potrivita (de exemplu: legare, atac dublu, descoperire).



Tactica nu presupune planuri pe termen lung, ci actiuni imediate. De aceea, este important

sa gandesti clar si rapid, sa recunosti combinatiile posibile si sa le aplici in favoarea ta.

1.2. Teme tactice
Atacul liniar /Frigéruia

Atacul liniar este o tema tactica specifica pieselor care actioneaza pe distante mari —turnul,
nebunul si dama — si se bazeaza pe alinierea a doua piese adverse pe aceeasi linie, coloana sau
diagonala. Piesa atacatoare tinteste prima piesa din aliniere, iar cea de-a doua piesa devine
vulnerabild indirect: daca prima piesa se retrage sau este capturata, cealalta poate fi imediat luata.
Prin urmare, adversarul este pus intr-o dilema tacticd — orice reactie lasa Tn urma pierderi

materiale.

Atac liniar.

Regele si dama de negru sunt pe aceeasi diagonala. Alb
muta 1.Nd3-e4+ dand sah regelui negru care trebuie sa se
salveze lasand dama descoperita, va urma capturarea damei
2.Nedxb7.

Etapele executarii unui atac liniar:

» ldentificarea pieselor adverse aliniate: se observa perechi de piese ale adversarului aflate
pe aceeasi linie, coloana sau diagonala.

» \Verificarea pieselor proprii capabile sa atace pe directia respective: se determina daca un

turn, nebun sau dama poate exercita presiune pe acea linie.



» Alegerea celei mai favorabile optiuni: se executa atacul liniar care duce la cel mai mare

castig material sau care creeaza o amenintare decisiva.

Atacul liniar este eficient mai ales cdnd una dintre piesele adverse este regele, iar cealaltd
este o piesd valoroasd (damd, turn). In astfel de cazuri, se poate obtine un sah descoperit, un sah

dublu sau chiar un mat tactic.

Tintuirea /Legarea/ Pin

Tintuirea este o tactica Tn care o piesa este atacata, dar nu poate fi mutata (sau nu este
avantajos sa fie mutatad), deoarece in spatele ei se afla o piesa mai importanta — de obicei regele,
dama sau un turn. Daca piesa tintuita se muta, rezultatul este o pierdere grava: sah, mat sau

capturarea unei piese valoroase. Practic este o tactica de constrangere.

r

Tintuire absoluta. Tintuire relativa / Legatura.
Negru la mutare, desi are Tg7 atacat de Nd4, Negru la mutare desi are Ceb6 atacat de Ng4, nu
nu poate muta turnul pentru ca ar expune poate muta calul pentru ca Dc8 ar rdmane
regele la sah. neaparata si ar putea fi capturata.

Tintuirea poate fi:

e gbsolutd — daca in spatele piesei atacate se afld regele (mutarea este ilegala);

e relativd — daca Tn spate este o piesa mai valoroasa (mutarea e legald, dar costisitoare).
Scopul tintuirii:

* Tmpiedicd o piesd adversa s3 se miste.



= O face inutild in apdrare sau atac.

= (Creeaza sanse de castig de material sau initiativa.

Tintuirea este tactica care apare doar in cadrul atacurilor liniare. Aceasta valorificd
pozitionarea pieselor adversarului pe pe aceeasi linie, coloand sau diagonald. Piesa este
imobilizatd si devine o tintd usoard pentru atacurile viitoare sau pentru cd ar duce la pierderi

materiale valoroase.

insurubare/ skewer
Tnsurubarea este un procedeu tactic in care dama, turnul sau nebunul atacd pe aceeasi
linie ori diagonala o piesa mai valoroasa aflata in fata, obligdnd-o sa se retraga; piesa mai putin

valoroasa ramasa in spate devine expusa si poate fi capturata in mutarea urmatoare.

insurubarea.
Negru la mutare: Alb ataca De6 si g7 cu Nc3. Pentru a apara
dama, Negru trebuie sa o mute pe un camp sigur, lasand
pionul g7 vulnerabil.

Dublu atac direct / Furculita/Furca/ Fork

Furculita este o tema tactica prin care o piesa creeaza doua amenintdri simultan, punand
adversarul in dificultate, deoarece nu poate apara ambele tinte Tn acelasi timp.

Dublul atac poate fi realizat cu orice piesa, insa eficienta difera. Calul este cea mai

periculoasa piesa in astfel de situatii, datorita modului sau imprevizibil de miscare. Pionul, desi

9



slab, poate ataca simultan doua piese pe aceeasi linie, obtinand un schimb avantajos. Nebunul,
turnul si dama pot crea atacuri duble datorita razei lor lungi de actiune, in timp ce regele, desi rar

folosit ofensiv, poate participa tactic in finaluri.

Dublu atac cu un nebun. Dublu atac cu dama.

10



Dublu atac cu un turn. Dublu atac cu rege.

Atacul prin descoperire

Atacul prin descoperire este o tema tactica ce apare atunci cand o piesa se muta, eliberand
linia, coloana sau diagonala unei alte piese proprii, care devine astfel atacatorul principal. Practic,

piesa mutata , descopera” atacul celeilalte, care actioneaza brusc si eficient asupra unei tinte din

tabara adversa.

Atac prin descoperire.
Alb la mutare: Ne3 este blocat de pionul din d4. Alb muta
1.d4- d5 pentru a lasa diagonala libera nebunului. Nebunul
ameninta Cb6 — atac prin descoperire.

11



ATENTIE! In imaginea de mai sus, Negrul trebuie sd se salveze si poate muta Cxd5,
capturdnd pionul alb. Deci, desi a fost un atac prin descoperire, nu a fost inspirat, dacd Negrul e
atent, albul pierde material!

Atac multiplu prin descoperire

Atac multiplu prin descoperire apare atunci cand doua sau mai multe piese proprii
ameninta simultan doua sau mai multe tinte din tabara adversa. Una dintre ele este piesa care se
muta, iar cealalta este piesa aflata in spate, care devine activa odata cu deschiderea liniei, coloanei
sau diagonalei. Aceasta combinatie tactica se bazeaza pe coordonarea perfecta a celor doua piese:
una creeaza un atac direct, iar cealalta, prin descoperire, ameninta o a doua tinta. Adesea, chiar
daca piesa din fata captureaza o figura aparata, schimbul este favorabil, deoarece adversarul nu
poate raspunde eficient la ambele amenintari. Indiferent cum alege sa reactioneze — prin captura
sau aparare — rezultatul este de regula un castig de material pentru jucatorul care initiaza dublul

atac.

Atac multiplu prin descoperire. in figura de mai sus Alb la mutare:
1.Nd4xf7+ si da sah negrului. Mutand nebunul, se elibereaza linia
d - dama de pe d1 ameninta turnul de pe d5. Negru este fortat sa
raspunda la sah (sd mute regele). Dupa aceea, Albl joaca
2.Dd1xd5, capturand turnul.

n imaginea de mai sus intalnim o combinatie de:
» atac descoperit (nebunul mutat lasd dama sa atace),
» atac multiplu (regele si turnul sunt amandoi sub presiune in acelasi timp).
Adversarul nu poate apdra ambele amenintdri, iar rezultatul este castig de material pentru alb.

12



Sahul prin descoperire

Sahul prin descoperire este o forma speciald a atacului prin descoperire, in care piesa
activatd prin mutarea unei alte piese ameninta regele advers. Mutarea initiala deschide linia,
coloana sau diagonala pentru ca o alt3 piesd proprie s& atace regele. in majoritatea cazurilor, piesa
,masca” — contribuie activ la combinatie: fie ameninta o piesa important3, fie da la randul ei sah
sau realizeaza o captura. Astfel, adversarul este pus in fata unei duble amenintari, ceea ce face ca

acest tip de sah sa fie extrem de eficient si greu de contracarat.

Sah prin descoperire.

Alb la mutare: pionul muta c5-c6. Cu aceasta mutare se
descopera sahul dat de Nd4, iar pionul ameninta acum calul
din d6. Calul nu se poate salva pentru ca trebuie scos regele

din sah.

Sahul dublu

Sahul dublu este o forma extrem de puternica a sahului prin descoperire, in care ambele
piese implicate — atat cea care se muta, cat si cea descoperita — dau simultan sah regelui advers.
Tn aceasts situatie, regele nu poate bloca ambele amenintdri si nici nu poate captura ambele piese.
Singura posibilitate de aparare este mutarea regelui. De aceea, sahul dublu apare adesea in

combinatii spectaculoase si poate duce rapid la sah mat, mai ales daca regele este limitat n spatiu.

13



Sah dublu.

Alb la mutare : Dg4 ameninta Tf8, insa poate da si sah regelui
daca albul muta calul. Daca Alb muta 1.Cc7-a6+ avem sah dublu
la rege cu dama si calul. Regele trebuie sa se apere avand
posibilitatea de a muta 1...Ra8/ Rb7/ c8. Cea mai buna
alternativa este 1...Rb7 unde regele ameninta calul alb din a6,
deoarece va urma 2.Dxf8, dama capturand turnul. Jocul poate
continua cu 2...Ra6 3.Da8#.

Atacul pe linia a 7-a
Atacul pe linia a 7-a apare atunci cand un turn (sau dama) patrunde pe linia a 7-a a

adversarului (pentru alb: linia a 2-a; pentru negru: linia a7-a).

Atac pe linia a 7-a.
Alb la mutare: 1.Tb6xb7, regele negru ramane blocat pe linia
a 8-a.

14



Efectele acestui procedeu tactic sunt:
e Presiune asupra regelui (mai ales daca este blocat in spate de propriii pioni).

e Controlul pozitional — taierea accesului regelui sau limitarea mobilitatii.

Interferenta
Interferenta apare atunci cand un jucator intercaleaza o piesa intre doud piese ale
adversarului, cu scopul de a intrerupe legatura de aparare dintre ele - pe o linie, coloana sau
diagonala. Aceasta manevra face ca una dintre piesele adverse sa ramana fara protectie sau ca
regele sa devina vulnerabil.
Caracteristici ale interferentei:
e se foloseste adesea impotriva pieselor liniare (dama, turnul, nebunul), care actioneaza pe
linii drepte;
e presupune o mutare surprinzatoare, de multe ori un sacrificiu, pentru ca piesa intercalata
poate fi capturatad imediat;
e scopul nu este pastrarea materialului introdus, ci castigul ulterior (o piesa mai valoroasa,
initiativa sau chiar mat).
e este un procedeu tactic Tmpotriva apararii, este o metoda de a neutraliza apararea

adversarului. Aceasta functioneaza ca o tdiere a legaturii dintre aparator si piesa aparata.

Interferenta Albului.
Alb la mutare: Td4 si Td7 de negru se sprijina intre ele. Prin 1.Cf4-
d5 are loc interferenta calului pe coloana acestora.

15



1.3. Concluzii
Tactica reprezinta succesiuni scurte de mutari care au ca scop obtinerea unui avantaj

imediat: castig de material, darea de sah mat sau provocarea unei greseli. Este esentiala in jocul
fiecarui sahist, indiferent de nivel.

Principalele teme tactice sunt:

¢ Atacul liniar — valorifica alinierea pieselor pe aceeasi linie, coloana sau diagonal3;
+* Tintuirea — o piesa nu poate fi mutata fara consecinte grave;
+» Atacul dublu — o piesa ameninta doua tinte simultan;
+» Atacul prin descoperire — o piesa se muta, iar alta devine activa;
+» Sahul prin descoperire si sahul dublu — forme spectaculoase de atac la rege;
+» Atacul pe linia a 7-a — aduce presiune asupra regelui si control asupra pozitiei.
% Interferenta — ruperea relatiei de legatura dintre piesa atacata si piesa aparatoare.

Tactica este forta care transforma pozitiile promitatoare in avantaje concrete. Ea valorifica
imediat slabiciunile adversarului, exploateaza piesele neprotejate si creeaza amenintari directe.
Tactica face parte din gandirea completa a unui sahist si intervine in momentele decisive, atunci

cand o combinatie bine calculata poate decide intre victorie si infrangere.
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Capitolul 2.
STRATEGIA IN SAH

Daca tactica este arta de a valorifica oportunitatile imediate, strategia reprezinta stiinta de
a construi pozitii solide si planuri eficiente pe termen mediu si lung. in sah, o strategie clar3 ofer
directie si coerenta fiecarei mutari, permitand jucatorului sa controleze jocul chiar siin lipsa unor
combinatii spectaculoase. Prin intelegerea conceptelor strategice fundamentale — cum ar fi
structura de pioni, activitatea pieselor sau alegerea momentului potrivit pentru schimburi — orice

jucator isi poate Tmbunatati calitatea deciziilor si poate progresa catre un stil matur si eficient.

2.1. Definitia strategiei in sah

Strategia reprezintd componenta fundamentala a gandirii pe termen lung in sah. Ea consta
intr-un plan coerent, adaptat pozitiei de pe tabla, prin care jucatorul urmareste sa obtina un
avantaj durabil, fie prin imbunatatirea pozitiei pieselor proprii, fie prin slabirea coordonarii
pieselor adverse.

Strategia nu cauta castigul imediat, ci creeaza conditiile necesare pentru ca actiunile
viitoare sa devina eficiente. Ea presupune intelegerea profunda a relatiilor pozitionale: structura
de pioni, controlul centrului, activitatea pieselor, puncte slabe si coordonarea in ansamblu a
resurselor disponibile.

Un jucator strategic nu muta doar ,corect”, ci urmareste unui plan bine definit.

2.2. Structura de pioni

Pionii constituie structura de rezistenta a pozitiei. Structura de pioni reprezinta felul in care
pionii sunt grupati si amplasati pe tabla. Desi individual par slabi, laolalta pot constitui un zid de
aparare solid sau, dimpotriva, pot crea puncte slabe greu de aparat. Strategia se construieste, in
mare masura, in jurul acestei structuri de pioni.

Prin asezarea si mobilitatea lor limitata, pionii influenteaza profund desfasurarea jocului,
determinand atat posibilitatile de atac, cat si zonele care necesita aparare. Mutarile lor sunt

ireversibile, ceea ce inseamna ca fiecare decizie legata de un pion modifica definitiv arhitectura

17



pozitiei. Din acest motiv, intelegerea structurii de pioni este esentiald in formularea oricarui plan
strategic.
Lantul de pioni

Lantul este o structura solida, formata din mai multi pioni de aceeasi culoare, care se sustin
reciproc pe diagonald. Tn aceastd formatiune, fiecare pion (cu exceptia ultimului din lant) este
aparat de pionul din spate aflat pe o coloana vecind, formand o legatura continua. Doi pioni
alaturati pe o diagonala pot alcatui un lant simplu, insa de spune ca avem un lant pentru structuri
cu trei sau mai multi pioni conectati. Lantul capata astfel o rezistenta sporitd, atat in aparare, cat
si Tn controlul spatiului.

Lanturile de pioni controleaza diagonale, limiteaza mobilitatea pieselor adverse si pot

servi ca baza pentru atacuri sau aparare.

Lant de pioni — b5, c4, d3, e2.

Pioni liberi /trecut

Un pion liber (pion trecut) reprezinta un avantaj strategic semnificativ, mai ales in finaluri,
cand piesele sunt mai putine, iar amenintarea promovarii devine decisiva. Se considera pion liber
orice pion care nu are n fata sa, pe aceeasi coloana sau pe cele vecine, niciun adversar care sa-i
blocheze Tnhaintarea. Cu alte cuvinte, drumul spre linia a opta este liber, iar singura conditie pentru

promovare este apararea corespunzatoare in timpul avansului.
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Pion liber/trecut — avanseaza spre promovare.
Pioni avansati
Pionii avansati sunt pioni care au depasit linia a patra, patrunzand in jumatatea de tabla a
adversarului. Asadar, pentru alb, pionii aflati pe randul 5 sau mai sus sunt considerati avansati;
pentru negru, cei de pe randul 4 sau mai jos. Avansul pionilor produce un efect dublu asupra
pozitiei:

e Pe de o parte, acesti pioni exercitd o presiune directa asupra teritoriului advers. Ei pot
controla campuri importante, pot limita manevrele pieselor adverse si pot servi drept
puncte de sprijin pentru cal sau nebun in jocul de mijloc. Astfel, pot fi utilizati ca elemente
active Tn atac sau pentru restrangerea spatiului advers.

e Pe de alta parte, pionii avansati pot deveni vulnerabili. Odata ce s-au desprins de masa de
pioni din propria tabara, ei pot fi incercuiti si atacati. Deoarece nu mai pot fi protejati de
alti pioni, apararea lor cade pe umerii pieselor, ceea ce poate duce la slabirea altor zone
din pozitie. Decizia de a avansa un pion trebuie analizata atent: pionul avansat poate

deveni uneori o slabiciune.

2.2.1. Slabiciuni structurale in structura de pioni
Pion izolat
Un pion care nu are alti pioni de aceeasi culoare pe coloanele vecine este izolat. Nu poate

fi aparat de alti pioni si devine vulnerabil in fata atacurilor, deci necesita protectie din partea
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pieselor., ceea ce poate limita mobilitatea acestora. Desi in unele pozitii poate favoriza initiativa,
in majoritatea cazurilor constituie un punct slab in jocul de mijloc si mai ales in final. Se numeste
pion izolat acel pion care nu are alti pioni de aceeasi culoare pe coloanele imediat vecine. Fiind

lipsit de sprijinul natural al propriilor pioni, el si trebuie protejat de catre piese

Pioni izolati.
Pioni a4 si c4 sunt izolati. Orice piesd adversa poate ocupa
campurile din fata lor.

Pioni dublati

Aparitia a doi pioni de aceeasi culoare pe aceeasi coloanda — unul in spatele celuilalt —
defineste situatia pionilor dublati. Acestia nu pot coopera eficient intre ei si, ocupa o coloana care
nu mai poate fi controlata activ. O astfel de pozitie apare in urma unui schimb de piese si este

considerata o slabiciune pozitionala.




Pioni dublati - d2, d5.

Pion inapoiat

Un pion este Tnapoiat atunci cand se afla in urma pionilor vecini si nu mai poate fi aparat
de acestia. Pionul inapoiat este slab, pentru ca stagneaza pe o coloana semideschisa si devine o
tinta fixa pentru adversar. Poate fi blocat de o piesa inamica si are dificultati sa avanseze, mai ales
daca campul slab din fata sa este controlat de inamic. De cele mai multe ori, pionul Tnapoiat obliga
piesele proprii sa ramana Tn aparare, reducand astfel potentialul ofensiv al jucatorului.
Se numeste coloand semideschisa o coloand pe care un jucdtor nu mai are niciun pion propriu, dar

adversarul mai are cel putin un pion pe acea coloand.

Pion Tnapoiat — c3.
Daca Negrul ar fi avut un pion pe coloana c, pionul c3 nu ar fi
fost Tnapoiat.

Pion atdrnat/ suspendat

Pionul atarnat apare cand un jucator are doi pioni legati, care stau pe coloane alaturate
semideschise, fara a avea alti pioni in jur care sa-i sprijine. Desi ofera o anumita libertate de
manevra in jocul de mijloc, lipsa coeziunii intre ei poate fi exploatata usor in finaluri. Pozitional,
acesti pioni sunt instabili si adesea greu de aparat simultan. Daca nu sunt activi, devin vulnerabili

in finaluri. Tn cazul in care unul avanseaz3, celdlalt devine Tnapoiat, devenind pioni mai slabi.
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Pioni atarnati.
Cédmpuri slabe
Un camp este considerat slab atunci cand nu mai poate fi controlat de propriii pioni si
devine accesibil pentru piesele adversarului. Daca acest camp se afla in apropierea regelui sau in
centrul tablei, el poate deveni un punct de patrundere decisiv. Ocuparea repetata a unui camp

slab de catre o piesa adversa determind, in timp, o deteriorare a intregii pozitii.

Camp Iab g3.
Dupa mutarile f3 si h3, campul g3 devine slab, nu mai poate fi aparat.
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2.3. Piese active vs. piese pasive
n sah, nu doar numérul de piese conteaza, ci si modul in care acestea actioneazd. O pies3
bine plasatd, care controleazd multe cAmpuri si participé la joc, este consideratd activa. Tn schimb,
o piesa restrictionata, care nu are optiuni bune de miscare sau nu contribuie la planul strategic,
este pasiva. Activitatea pieselor determina adesea rezultatul unei partide, chiar si atunci cand
materialul este egal.
O piesa este activa atunci cand:
e controleaza spatiu important (centrul, cdmpuri cheie din tabara adversa),
e are libertate de miscare,
e creeaza amenintari sau sustine atacul,
e se afla pe o pozitie avansata, dar sigura.
O piesa este pasiva daca:
e este blocata de propriii pioni,
e Qapara, fara a crea amenintari,
e este tinuta in spate, pe linia 1 (pentru alb) sau 8 (pentru negru), fara activitate,

e nu poate contribui la jocul de mijloc sau final.

Piesa activa Ce4 - ameninta multiple puncte.
Piesa pasiva Ng8 - blocat in spatele propriilor pioni.

Cum se transformd o piesd pasivd intr-o piesd activa?

» Seregrupeaza piesele: se mutad in pozitii unde pot deveni utile.
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» Se deschid coloane pentru turnuri si diagonale pentru nebuni.
» Se evita tintuirea sau schimburile care lasa piese in pozitii slabe.
» Seintreaba: ,Aceastd piesa joaca sau doar sta?”
Principiu esential: in orice faza a jocului, un jucator trebuie sa-si evalueze piesele dupa
calitatea lor reald, nu doar dupa valoarea numerica standard. Activitatea unei piese poate
compensa diferenta de material. Un jucator bun Tncearca mereu sa maximizeze activitatea

pieselor sale si sa restrictioneze mobilitatea pieselor adverse.

2.4. Schimbul si dezvoltarea planului strategic

Schimbul reprezinta succesiunea de capturi si recapturi pe acelasi camp (sau pe aceeasi
linie/diagonala imediatd), prin care doua piese sunt inlaturate din joc, rezultatul tipic fiind
reducerea materialului si simplificarea pozitiei.

Schimbul poate fi:

e egal (valorile pieselor sunt comparabile)

e inegal (una dintre parti castiga material in urma secventei).

Corectitudinea unui schimb se verifica prin numaratoare pe campul disputat si prin
evaluarea pozitiei rezultate: siguranta regelui, activitatea pieselor, structura de pioni.

Numdrdtoarea este metoda prin care se evalueaza obiectiv un camp (cel pe care urmeaza
capturi si recapturi). Etapele numaratorii presupun:

e identificarea atacatorii reali si aparatorii reali ai cdmpului (piesele legate de Rege,
piesele suprasolicitate care apara deja altceva critic si piesele care nu ajung in
numarul de mutari relevante, nu se numara);

e se simuleaza mental alternanta captura—recaptura, Cine are ultima recaptura
castigd schimbul;

e daca pe parcurs apare un sah intermediar sau regele ramane expus, schimbul se
respinge.

Scopul este:
e sa se afle cine face ultima recapturs;

e care este rezultatul material al secventei,
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Captura care aplica numaratoarea pentru a vedea daca
schimbul este avantajos.
Alb la mutare doreste 1.e4xd5.
Numaratoarea pe d5 (inainte de a juca):
Atacatori reali ai Albului: e4, Cc3, Td1.
Aparatori reali ai Negrului: Cf6, Dd8.
Derularea mintala a schimbului:
1.e4xd5 Cféxd5 2.Cc3xd5 Dd8xd5 3.Td1xd5.
Albul obtine ultima recaptura, un castig material si o pozitie
mai buna. Schimb avantajos pentru alb.

Una dintre subtilitatile jocului consta in gestionarea schimburilor. Un schimb avantajos
are loc atunci cand jucatorul isi elimina piesele pasive sau obtine o structura superioara.

Criterii pentru un schimb avantajos:

e Se elimina o piesa activa adverse (ex: se schimba un cal pe o dama).

e Se slabeste structura adversarului (ex: se strica lantul de pioni).

e Sareduca presiunea asupra regelui,

e Sa obtina un pion slab in tabara adversarului.

e Se pastreaza o piesa activa, in defavoarea uneia pasive.

e Sa conduca intentionat catre un final avantajos.

e Se deschide o coloana sau o diagonala favorabila.

e Se simplifica pozitia in conditii avantajoase.
Cand nu este favorabil schimbul?

e Daca adversarul isi activeaza piesele dupa schimb.
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e Daca se pierde initiativa (se schimba piesa care crea presiune).
e Daca se slabeste apararea propriului rege.

e  Daca se intra intr-un final pierdut, chiar daca materialul este egal.

Schimb neavantajos vs. schimb neavantajos
n imaginea de mai sus Negru are un nebun activ pe diagonala
mare (b7-g2), exercitand presiune asupra flancului regelui alb, iar
Alb are un cal pasiv pe f3, care nu influenteaza jocul. Daca Negru
alege 1..Nb2xf3, urmeaza 2.e2xf3. Acesta este un schimb
neavantajos pentru Negru, si un schimb avantajos pentru Alb,
chiar daca, teoretic, valoarea pieselor este aceeasi. Se elimina o
piesa activa pentru o piesad nefunctionald, ceea ce diminueaza
potentialul de atac.

Un schimb este avantajos nu doar atunci cdnd se cdstigd material, ci cdnd se imbundtdteste
calitatea pozitiei proprii sau se diminueazd activitatea adversarului.
Un schimb este neavantajos atunci cdnd se pierd initiativa, controlul sau o piesd activd,

chiar fdrd pierdere materiald.

Dezvoltarea unui plan strategic
Un plan este o succesiune logica de mutari, conceputd pentru a atinge un scop clar.
Planurile bune se bazeaza pe caracteristicile pozitiei, nu pe scheme memorate.
Etapele fundamentale:
= Analiza structurii — identifica puncte tari si slabiciuni (ex: pion izolat, camp slab).

= Evaluarea activitatii pieselor — se cauta piese pasive ce trebuie activate.

26



= Alegerea unei tinte — pion slab, regele advers, o coloana sau o culoare.
= Conceperea unei manevre — pozitionarea pieselor pentru a ataca tinta.

= |mplementarea cu tactici — sustinerea planului prin combinatii concrete.

2.5. Diferenta intre strategie, tactica si tehnica
Pentru a progresa in intelegerea jocului de sah, un jucator trebuie sa distinga limpede intre

cele trei concepte esentiale care structureaza gandirea sahista: strategia, tactica si tehnica.
e Strategia presupune un plan global, o viziune pe termen lung., care are ca scop
imbunatatirea treptata a pozitiei proprii si provocarea unor slabiciuni in tabara adversa. Se
bazeaza pe elemente precum controlul centrului, dezvoltarea armonioasa a pieselor,
siguranta regelui si valorificarea slabiciunilor pozitionale.
e Tactica intervine cand planul poate fi sustinut prin combinatii concrete: sahuri, amenintari,
capturi, piese neaparate. Tactica presupune calcul precis si exploatarea unei erori sau
neatentii.
e Tehnica apare mai ales in final, cand se urmareste convertirea unui avantaj intr-o victorie
clara prin metode testate: castigarea unui pion liber, fortarea promovarii sau obtinerea
unui mat elementar.
Exemplu: Daca un jucator controleaza centrul cu pionii e4 si d4, isi dezvolta piesele minore catre
campuri active (Cf3, Nc4) si face rocada rapid, atunci el urmeaza un plan strategic corect. Daca
apoi observa ca adversarul a l3sat piesa neaparata si foloseste o combinatie pentru a o captura,
aplicd o tacticd. In final, dacd reuseste sa converteascd avantajul obtinut prin simplificdri si mutdri
precise, isi demonstreaza competenta tehnicd.

n sah, la fel ca in sport, strategia stabileste directia, tactica creeaza oportunitatea, iar
tehnica o valorifica. Un jucator complet trebuie sa le inteleaga si sa le foloseasca armonios,

adaptandu-se la cerintele fiecarui moment din joc.

2.6. Stiluride jocin sah
Fiecare jucator isi formeaza, in timp, un mod propriu de a intelege si de a conduce partida.

Acest mod de gandire si de luare a deciziilor este reflectat in ceea ce se numeste stil de joc. Stilul
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nu este o strategie in sine, ci o preferinta personalda pentru un anumit tip de pozitii, planuri si

metode.

1. Stilul pozitional

Jucatorul care practica un joc pozitional pune accent pe structura de pioni, dispunerea
corecta a pieselor si controlul spatiului. El nu forteaza atacul, ci isi imbunatateste treptat pozitia,
urmarind sa restranga optiunile adversarului. Un astfel de jucator va evita mutarile pripite, va
mentine tensiunea si va prefera schimburi favorabile din punct de vedere strategic. Avantajele
mici, dar stabile, sunt preferate in locul complicatiilor.

Caracteristici: rdbdare, constructie atentd, gdndire pe termen lung.

2. Stilul tactic

Jucatorul tactic cauta combinatii concrete, atacuri prin descoperire, atacuri duble, atacuri
directe asupra regelui. El se bazeaza pe calcul rapid si pe fortarea adversarului sa raspunda la
amenintari imediate. Acest stil este spectaculos, dar necesita precizie in calcul si curaj strategic,
deoarece presupune deseori sacrificii sau alegeri riscante.

Caracteristici: initiativa, agresivitate, imprevizibilitate.

3. Stilul dinamic

Stilul dinamic este o combinatie de strategie si tactica, dar orientata catre dezechilibru si
tensiune. Jucatorul urmareste pozitii active, cu sanse reale de initiativa. Este dispus sa accepte
slabiciuni pozitionale sau sacrificii temporare in schimbul activitatii pieselor si a presiunii
constante asupra adversarului.

Caracteristici: initiativd, sacrificii intuitive, spirit ofensiv.
4. Stilul preventiv

Tn acest stil, accentul se pune pe limitarea posibilititilor adversarului. Jucitorul profilactic

anticipeaza planurile inamice si le contracareaza din timp. El joaca cu preventie evitand ca
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adversarul sa capete initiativa. Este un stil mai rar intalnit la Tncepatori, dar extrem de eficient la

nivel inalt.

Caracteristici: gdndire defensivd activd, anticipare, preventie.

5. Stilul tehnic

Stilul tehnic apare mai ales Tn finaluri sau in pozitii linistite. Jucatorul tehnic cauta sa
transforme un mic avantaj intr-o victorie sigura, fara a lasa sanse de contraatac. El evita
complicatiile si prefera masuri clare, metodice, bazate pe principii strategice verificate.

Caracteristici: precizie, simplitate, eficientd.

Stil Obiectiv Abordare Riscuri principale
Pozitional = Avantaj durabil Constructie Lipsa de initiativa
Tactic Castig fortat Combinatii Erori de calcul

Dinamic Initiativa activa Dezechilibru Slabiciuni pozitionale
Profilactic Prevenirea planului advers Aparare activa Pasivitate excesiva
Tehnic Realizare precisa Executie clara | Lipsa de initiativa noua

Tabel comparativ — Stiluri de joc in sah

Un jucdtor nu este obligat s3 urmeze un singur stil. Tn functie de pozitie, adversar sau faza
jocului, el poate trece de la un stil la altul. Flexibilitatea este un semn de maturitate sahista.
Test: Ce stil de joc ti se potriveste?

Acest test te ajuta sa descoperi stilul de joc care ti se potriveste cel mai bine. Nu exista un
raspuns corect sau gresit — este vorba despre cum gandesti natural in timpul unei partide si ce fel
de pozitii preferi. La fiecare intrebare, bifeaza un singur raspuns: acela care ti se potriveste cel mai
bine, fara sa stai prea mult pe ganduri.

1. Cand pozitia este echilibratd, ce alegi sa faci?

A) Caut sa obtin un avantaj pozitional, pas cu pas.

B) Ma uit daca pot construi o combinatie tactica rapida.

C) incep s& creez complicatii, chiar cu riscuri, pentru a obtine initiativa.
D) Tncerc s3 blochez orice idee a adversarului.

E) Simplific pozitia si incerc sa o transform intr-un final favorabil.

2. Cum reactionezi la o mutare slaba sau suspecta a adversarului?
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A) Analizez daca a lasat slabiciuni strategice in pozitie.

B) Caut imediat o secventa de atac sau o combinatie fortata.
C) Creez presiune prin mutari active, poate chiar un sacrificiu.
D) Ma gandesc la ce urmareste si cum pot preveni acel plan.
E) incerc s3 reduc complexitatea si s3 pdstrez avantajul.

3. Ce fel de deschideri iti plac?

A) Deschideri solide si clare, cu dezvoltare strategica.

B) Gambituri si deschideri tactice, care pun probleme directe.
C) Variante neobisnuite, care provoaca dezechilibru si confuzie.
D) Sisteme care neutralizeaza planurile tipice ale adversarului.
E) Deschideri care duc spre finaluri tehnice si structuri cunoscute.
4. ntr-un final egal, ce plan preferi?

A) Sa presez o slabiciune in structura adversarului.

B) Sa gasesc o resursa tactica ascunsa.

C) Sa imping un pion liber si sa creez tensiune.

D) Sa ma asigur ca adversarul nu are contrasanse.

E) Sa joc precis si metodic, evitand orice greseala.

5. Cand ai un avantaj clar, ce faci?

A) 1l consolidezi si continui cu rabdare.

B) Caut o modalitate de a incheia rapid partida.

C) Caut sa cresc presiunea, eventual cu un sacrificiu.

D) Bloc tot ce ar putea incerca adversarul.

E) Simplific pozitia si trec la un final castigator.

Interpretarea rezultatului
Numadra cate raspunsuri ai dat pentru fiecare litera:
» Majoritatea A = Stilul tau este Pozitional - Cauti stabilitate, control si constructie strategica.
iti place s& castigi treptat, fara riscuri.
» Majoritatea B = Stilul tau este Tactic - lubesti combinatiile si atacurile directe. Preferi jocul

exploziv si deciziile rapide.
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2.7.

Majoritatea C = Stilul tau este Dinamic - Te atrage initiativa si dezechilibrul. Nu te temi sa-
ti asumi riscuri daca poti crea presiune.

Majoritatea D = Stilul tau este Preventiv -Gandesti profund si defensiv. Vrei sa previi ideile
adversarului si sa mentii controlul.

Majoritatea E = Stilul tau este Tehnic - Ai rabdare si precizie. Preferi sa convertesti

avantajele clare in puncte, fara complicatii inutile.

Concluzii

in sah, strategia oferd directie fiecirei mutari si creeaza baza pe care pot fi construite
planuri solide. Jucatorul care intelege principiile strategice fundamentale va putea sa
evalueze corect pozitia, sa aleaga obiective realiste si sa-si coordoneze piesele eficient.
Structura de pioni ramane centrul gandirii strategice, determinand atat punctele tari, cat
si slabiciunile pe care se poate cladi un plan.

Activitatea pieselor trebuie analizata constant, urmarind transformarea pieselor pasive in
piese active si evitarea schimburilor care favorizeaza adversarul.

Intelegerea diferentelor dintre strategie, tacticd si tehnicd ajuti la clarificarea gandirii si la
adaptarea corectd in functie de momentul jocului.

Identificarea stilului personal contribuie la formarea unei identitati sahiste, oferindu-i
jucatorului incredere si coerenta in luarea deciziilor.

Strategia nu inseamna doar planificare, ci si discipling, echilibru si capacitatea de a construi

victoriile pas cu pas.
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Capitolul 3.
ATACUL S| APARAREA IN SAH

n sah, fiecare partid3 alterneazi momente de presiune si de rezistentd. Un jucitor caut
sa creeze amenintari, iar celalalt sa le neutralizeze, iar rolurile se pot schimba de mai multe ori Tn
cursul jocului. Tntelegerea modului in care se construieste initiativa si cum se pastreaza siguranta
propriei pozitii este esentiala. Fie ca pregateste un plan ofensiv sau raspunde unui atac, jucatorul
trebuie sa gaseasca echilibrul intre actiune si prudenta, transformand fiecare mutare intr-un pas
calculat spre victorie.

Atacul si apararea reprezinta componente esentiale ale jocului de sah, fiecare necesitand

planificare, coordonare si intelegerea principiilor fundamentale.

3.1. Atacul
n sah, atacul este componenta ofensivd a jocului si se refer la orice actiune prin care un
jucator ameninta sa captureze o piesa adversa. Spunem ca o piesa este atacata atunci cand
adversarul are posibilitatea, printr-o singura mutare legala, sa mute o piesa pe campul pe care
piesa atacata se afla.
Atacul poate fi lansat de orice piesa (pion, cal, nebun, turn, dama sau rege) si reprezinta
una dintre componentele fundamentale ale jocului.
Toate piesele pot intra in relatii de atac reciproc, cu o singura exceptie: cei doi regi nu se
pot ataca direct unul pe celalalt, deoarece nu au voie sa ocupe cdmpuri adiacente.
Atacul poate fi:
e direct este lansat imediat asupra obiectivului, de obicei cu o piesa sau cu putine
piese, fara o pregatire indelungat
e grupat actiunea coordonata a mai multor piese, care colaboreaza pentru a exercita
presiune asupra unui obiectiv comun. Esenta acestui tip de atac constda in

cooperarea pieselor implicate; fara aceasta colaborare, sansele de succes scad
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considerabil. Atacul grupat este o metoda frecvent intalnita in toate fazele partidei
— de la deschidere, unde poate aparea in urma dezvoltarii rapide a pieselor, pana
in final, unde poate decide castigarea unei piese sau promovarea unui pion.
Etapele realizdrii unui atac grupat:

Identificarea obiectivului — alegerea piesei sau campului asupra caruia se va
concentra atacul.

Concentrarea fortelor — aducerea mai multor piese in pozitii active, astfel incat
acestea sa exercite presiune simultana asupra obiectivului.

Obtinerea controlului — capturarea piesei vizate sau ocuparea campului strategic,

asigurandu-se un avantaj material sau pozitional.

Atacuri directe.
Ta5 ataca Ce5, Dab ataca Tc8, Ce5 ataca d3, Ng4 ataca Ce2.




Atac grupat.
Dxh7#, calul de pe g5 controleaza h7, impiedicand capturarea damei.

Atacul grupat al mai multor piese pe aceeasi linie, coloand sau diagonald poartd
denumirea de baterie. Bateria este o formatiune strategicd formatd din alinierea a doud (sau mai
multe) piese pregdtite sd actioneze asupra unei tinte comune. O baterie poate fi alcatuitd din

combinatii precum: damd si turn, damd si nebun sau doi turnuri.

bl

a f a
Baterie din dama -nebun pentru Alb — De5xg7#.
Baterie din dama -turn pentru Negru- Da7-al#.

Va castiga cine este la mutare.

3.1.1. Principii generale ale atacului
Identificarea zonei de atac

Zona de atac reprezinta partea tablei pe care jucatorul intentioneaza sa isi concentreze
ofensiva. Poate fi un cdmp anume sau o linie care duce catre regele advers. Aceasta zona se poate
modifica in functie de pozitia de pe tabl3, iar identificarea punctelor vulnerabile din apararea
adversarului este esentiala.

Primul pas pentru stabilirea zonei de atac este analizarea atenta a pozitiei adverse. Trebuie
observate punctele slabe din structura de pioni, cum ar fi pionii izolati sau dublati, care pot oferi
cdi de patrundere. De asemenea, este importanta identificarea pieselor insuficient protejate sau

a celor care blocheaza accesul spre regele advers.
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Identificarea zonei de atac: cdmpul h7 devine tinta.
Alb muta Dh5xg6, Negru nu are alta posibilitate decat ...h6-
h5, urmand Dgb-h7#.

Cooperarea pieselor

Reprezinta un principiu strategic fundamental al sahului, conform caruia piesele si pionii
trebuie sa colaboreze pentru atingerea obiectivelor stabilite. Eficienta fiecarei piese creste
considerabil atunci cand actiunile sale sunt coordonate cu ale celorlalte.
Recomandari pentru cooperarea pieselor Thainte de atac:

» dezvoltarea completa a pieselor;

efectuarea rocadei pentru siguranta regelui;
controlul centrului tablei;
dublarea turnurilor pe aceeasi coloana;
utilizarea activa a damei;

crearea de rupturi in lantul de pioni advers;

YV V V VYV V

deschiderea liniilor de joc pentru piesele majore.

Crearea liniilor deschise

Liniile deschise sunt indispensabile Tnh atac, deoarece permit pieselor majore sa patrunda
in pozitia adversa si sa genereze amenintari directe. Pentru a le crea, jucatorul urmareste schimbul
pionilor sau pieselor care blocheaza aceste cdi, eliberand astfel coloane si diagonale utile pentru

ofensiva.
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Folosirea combinatiilor tactice

Combinatiile tactice reprezinta un element fundamental al atacului. Acestea permit
obtinerea unui avantaj prin sacrificii de material sau prin crearea unor amenintdri imposibil de
aparat. Eficienta lor depinde de capacitatea jucatorului de a anticipa mai multe mutari inainte si

de a calcula cu precizie variantele posibile.

Crearea amenintarilor

Scopul oricarui atac este de a genera amenintari la care adversarul este obligat sa
raspunda. Acestea pot include atacarea pieselor, pregatirea unui sah mat sau formarea unui lant
de pioni avansat si puternic. Cand amenintarile sunt suficient de puternice si variate, adversarul

este constrans sa isi schimbe planul sau sa cedeze material.

Momentul oportun pentru atac
Sincronizarea este esentiala in sah. Jucatorul trebuie sa fie rabdator si sa astepte momentul
favorabil pentru a lansa ofensiva — de obicei atunci cand adversarul comite o eroare sau lasa

neacoperita o sldbiciune. in acel moment, atacul trebuie declansat cu toata forta disponibila.

Creativitatea in atac

Imaginatia joaca un rol major in succesul atacului. Jucatorul creativ cauta mutari
neobisnuite si manevre surprinzatoare, pe care adversarul nu le anticipeaza. Uneori, asumarea
unor riscuri si sacrificarea de material pot conduce la o pozitie castigitoare. In sah, victoria

apartine adesea celui care reuseste sa combine disciplina strategica cu indrazneala tactica.

3.2. Apadrarea

Apararea este partea complementara a atacului si constad in neutralizarea amenintarilor
adversarului, mentinand in acelasi timp posibilitatea de a reveni in ofensiva.

O aparare buna nu este pasiva: scopul ei nu este doar sa reziste, ci si sa creeze premisele

unui contraatac.
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Cand piesa vizata este regele, apararea devine obligatorie, fiind necesara eliminarea
imediatd a amenintarii. in cazul celorlalte piese, jucitorul poate decide fie s le apere, fie si le

sacrifice In schimbul unui avanta;.

3.2.1. Metode principale de aparare a unei piese
Retragerea

Retragerea se realizeaza prin mutarea piesei amenintate pe un camp sigur, care nu se afla
sub amenintarea unei alte piese.

Retragerea este un procedeu defensiv pasiv, intrucat piesa paraseste cdmpul amenintat;

poate deveni activ daca piesa retrasa ajunge intr-o pozitie in care ataca la randul ei o piesa adversa.

Retragere Turn: De4 ameninta Tc6.
Pentru a se apara Turnul se poate retrage pe orice camp
aflat pe linia 6 sau coloana c, cu exceptia c2, c4, e6, g6 care
sunt sub controlul damei de alb.

Interpunerea

Interpunerea se defineste ca fiind plasarea unei piese intre atacator si tinta. Pentru a fi
realizata piesa atacatoare trebuie sa fie la distanta minim un camp fata de piesa atacata. Piesa
folosita pentru interpunere este, de reguld, una cu valoare mai mica sau cel mult egala cu a piesei
atacatoare, pentru a evita schimburile dezavantajoase, deoarece dupa interpunere poate urma

un schimb.
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Interpunere pion in b4.
Na4 este atacat de De4 si nu are niciun camp sigur pentru a
se retrage. Pentru a-l apara se va realiza interpunerea
pionului ...b5-b4.
Capturarea

Capturarea consta in inlaturarea de pe tabla a piesei care creeaza amenintarea.

Capturarea damei: De4 ataca Ta4,
pentru a apara tura Negrul muta ...Cg5xe4 capturand dama.

Sprijinirea
Sprijinirea presupune aducerea unei alte piese Tn ajutorul celei atacate, care ramane pe

loc, astfel incat aceasta sa fie protejata chiar si in cazul in care este lovita de adversar.
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Sprijinirea Nd6:
Db4 ataca Nd6, pentru a-l apara Negrul muta ...Ta8-a6, astfel
daca Albul va muta Db4xd6, Negrul va captura cu ...Tabxd6.

Contraatacul
Schema acestui procedeu de aparare presupune ignorarea piesei atacate si lansarea unei
amenintari asupra unei piese adverse de valoare mai mare sau cel putin egala cu a piesei aflate

sub atac.

Contraatacul.
Alb mutd Th3-a3. Negru ameninta Nb2, Alb ignora atacul si
muta Th3-a3, daca Negru efectueaza ...Ne5xb2, Alb va muta
Ta3-a8#.
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Aceste metode, aplicate corect, permit respingerea atacurilor si mentinerea echilibrului in

partida.

3.2.2. Apararea Sahului

Sah inseamna ca regele este atacat direct. Regele NU poate fi capturat niciodata si NU are
voie sa stationeze sau sa mute pe un camp aflat sub controlul unei piese adverse. Cdnd regele este
in sah, jucdtorul are obligatia sa-I apere imediat. Daca nu exista nicio aparare legala, pozitia este
sah mat si partida se incheie.

Anuntul verbal de ,sah” nu este obligatoriu. Vigilenta la fiecare mutare este o datorie
permanenta a jucatorilor.
Metode legale de apdrare
1. Capturarea piesei care da sah

Captura se poate realiza cu regele sau cu o altd piesa. Dupa capturare, pozitia rezultata
trebuie sa-l lase pe rege in siguranta, fara ca acesta sa ramana in sah sau sa mute pe un camp
controlat de adversar. Corectitudinea mutarii se verifica prin numaratoare: se evalueaza cate piese

adverse apara atacatorul si cate piese proprii sustin captura.

Apararea sahului prin capturare
Negru la mutare: Rh8 e in sah de la Th5.
Apararea se face prin ...Nf7xh5.
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2. Mutarea regelui pe un cdmp neatacat
Regele se muta pe un camp necontrolat de adversar. La sah dublu (doua piese ataca regele
simultan), singura aparare legala este mutarea regelui (inclusiv capturand una dintre piesele care

dau sah, daca campul rezultat este sigur). Nici captura cu altd piesa, nici interpunerea nu rezolva

simultan ambele atacuri.

Apararea sahului prin mutarea regelui
Negru la mutare: Rh8 este in sah de la Ne5.
Pentru aparare ...Rh8-g8/...h8-Rh7

3. Interpunerea unei piese

Apadrarea sahului prin interpunere
Negru la mutare: Rh8 este in sah de la Ne5. Regele nu poate
muta Rf8 pentru ca ar fi in sah de la Nd5, astfel cd apararea se
realizeaza prin interpunere ...Nf8-g7.
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Interpunerea reprezinta plasarea unei piese intre rege si o piesa (D, T sau N) care da sah,
blocand raza de actiune pe coloana, linia sau diagonala respectiva. Interpunerea nu este posibila
fmpotriva unui cal si nici atunci cand piesa atacatoare se afla pe un camp adiacent regelui,

deoarece nu exista camp intermediar.

3.2.3. Principii generale ale apararii

O aparare eficienta in sah presupune nu doar respingerea amenintarilor imediate, ci si
pastrarea unei pozitii solide pe termen lung. In aplicarea planurilor defensive, jucitorul trebuie s3
tina cont de urmatoarele principii fundamentale:
Identificarea amenintarilor imediate

Analiza atenta a tablei pentru a depista orice pericol asupra pieselor proprii, chiar si atunci
cand pozitia pare sigura.
Evaluarea corectd a amenintdrilor

Nu toate atacurile adversarului sunt periculoase; trebuie identificat pericolul real si
prioritizat in functie de gravitate.
Economia resurselor

Mutarile de aparare trebuie sa fie eficiente, evitdnd consumul inutil de timp si piese pentru
neutralizarea unei singure amenintari.
imbundtdtirea pozitiei pieselor

Apararea poate fi folosita pentru a aduce piesele in campuri mai active, transformand
apararea in atac.
Protejarea structurii pozitionale

Orice mutare defensiva trebuie sa evite aparitia unor vulnerabilitati suplimentare in

structura sau dispunerea pieselor.

3.3. Greseli frecvente in atac si aparare
in timpul partidelor, atat incepétorii, cat si jucitorii cu experientd pot comite erori care
reduc eficienta atacului sau compromit apararea. Cunoasterea acestor greseli si evitarea lor

reprezinta un pas important in imbunatatirea performantei la sah.
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Greseli frecvente in atac

initierea premature a atacului — lansarea ofensivei Tnhainte ca piesele sa fie complet
dezvoltate.

Lipsa cooperarii intre piese — atacuri izolate, fara sprijin reciproc intre fortele implicate.
Neglijarea apararii proprii — concentrarea exclusiva pe ofensiva si ignorarea amenintarilor
adversarului.

Sacrificii nejustificate — oferirea de material fara a obtine un avantaj concret.

Alegerea unei tinte gresite — concentrare pe un obiectiv dificil de cucerit, in locul

exploatarii unei slabiciuni reale.

Greseli frecvente in apdrare

Pasivitatea excesiva — adoptarea unei atitudini defensive fara a incerca reducerea presiunii
sau initierea unui contraatac.

Concentrarea apararii pe o singura piesa — apdrarea excesiva a unei piese neglijand restul
pozitiei.

Subestimarea amenintarilor —ignorarea pericolelor reale pe motiv ca ,,nu par periculoase”
la prima vedere.

Aparitiei de zone vulnerabile - mutari de aparare care deschid linii sau diagonale
importante adversarului.

intarzierea reactiei — ezitarea in a contracara imediat un atac periculos, permitand
adversarului sa-si intareasca presiunea sau pierderea ocaziei potrivite pentru un

contraatac.

3.4. Concluzii

v Atacul consta ih amenintarea directa sau coordonata asupra unei piese, a unui cAmp sau a

regelui advers. Poate fi direct, cu actiune imediata, sau grupat, prin cooperarea mai multor
piese. Forme speciale precum bateria amplifica presiunea asupra unei tinte comune.
Succesul unui atac depinde de identificarea zonei de actiune, cooperarea pieselor, crearea
liniilor deschise, folosirea combinatiilor tactice, generarea de amenintari, alegerea

momentului oportun si folosirea creativitatii.
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v' Apérarea are rolul de a neutraliza amenintarile, pastrand posibilitatea unui contraatac.
Metodele principale sunt: retragerea piesei atacate, interpunerea, capturarea
atacatorului, sprijinirea piesei vizate si contraatacul. Principiile generale includ
identificarea si evaluarea corectd a amenintarilor, economia resurselor, imbunatatirea
pozitiei pieselor si prevenirea crearii de noi slabiciuni.

v' Greselile frecvente in atac sunt: initierea prematurd a ofensivei, lipsa coordonarii,
neglijarea propriei aparari, sacrificiile nejustificate si alegerea unei tinte nepotrivite.

v" 1n aparare, erorile comune includ pasivitatea excesivd, concentrarea pe o singura pies3,

subestimarea pericolelor, crearea de slabiciuni si intarzierea reactiei.
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Capitolul 4.
SCOPUL JOCULUI DE SAH

Jocul de sah, desi aparent simplu in regulile sale fundamentale, isi dezvaluie adevarata
complexitate atunci cand este analizat in profunzime. Fiecare mutare, fiecare plasare a unei piese
pe tabld are un scop precis, direct sau indirect, orientat catre atingerea unui obiectiv suprem:
supunerea regelui adversarului. Acest proces, cunoscut sub denumirea de sah mat, reprezinta
finalitatea logica a unei partide victorioase.

Pentru a ajunge la acest deznodamant, jucatorul trebuie sa imbine planificarea strategica
cu executia tactica, sa exploateze greselile adversarului si sa previna amenintarile acestuia.

intelegerea scopului jocului presupune recunoasterea momentelor critice, gestionarea
resurselor de pe tabla si evaluarea constanta a pozitiei. Studentul care Tnvata sa priveasca partida

astfel va dobandi o perspectiva clara asupra directiei in care trebuie sa isi conduca planul de joc.

4.1. Sah mat

Scopul fundamental al jocului de sah este atacarea direct a regelui advers care se afla in
situatia de a nu mai dispune de nicio posibilitate de aparare. Aceasta situatie, denumita sah mat,
marcheaza incheierea partidei si desemneaza drept castigator pe jucatorul care a reusit sa o
provoace.

Sah matul apare atunci cand regele se afla in sah si nu exista nicio modalitate legala pentru
a-1 salva: piesa care lanseaza atacul nu poate fi capturatd, nu se poate interpune o alta piesa intre
aceasta si rege, iar regele nu are la dispozitie niciun camp liber si sigur pe care s3 se deplaseze. In
acest caz, jocul se opreste instantaneu, rezultatul fiind decis in favoarea celui care a aplicat lovitura
finala.

Este important ca jucatorul sa faca diferenta intre sah, adica situatia in care regele este
atacat dar poate fi inca salvat, si sah mat, in care orice posibilitate de aparare este complet

eliminat3. Intelegerea acestei distinctii ajutd la recunoasterea momentului decisiv in joc.
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4.1.1. Tipuri de mat
Matul simplu

Matul simplu reprezinta forma de baza a sah matului, in care regele advers este atacat
direct si nu dispune de nicio mutare legald pentru a scapa. Acesta poate fi realizat cu o singura
piesa de atac, sprijinita de regele propriu sau de alte piese aflate in apropiere. Exemple frecvente
sunt matul cu dama si regele sau matul cu turnul si regele. Matul simplu este esential pentru
incepatori, deoarece ofera o intelegere clara a scopului final al partidei si dezvolta capacitatea de

coordonare a pieselor.

Sah mat simplu.
Alb a mutat Dd4#. Rh8 nu are nicio posibilitate de aparare.

Matul prin descoperire

Matul prin descoperire apare atunci cand o piesa se deplaseaza din calea unei alte piese
proprii, dezvaluind astfel un atac decisiv asupra regelui advers. Piesa ,, descoperita” este cea care
produce efectiv sahul mat, in timp ce piesa mutata poate indeplini un rol suplimentar — de
exemplu, poate captura o piesa adversa, poate da si ea sah sau poate bloca o eventuala cale de
scapare a regelui. Acest tip de mat combina forta de atac a doua piese si valorifica elementul

surpriza.
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Mat prin descoperire.
Alb la mutare:.e5-e6# . Prin mutarea pionului, se descopera
dama care da mat regelui negru.

Matul sufocat

Matul sufocat este o situatie in care regele nu mai are nicio posibilitate de miscare, fiind
inconjurat complet de propriile piese, iar atacul decisiv este realizat de un cal. Cel mai des, aceasta
combinatie apare in coltul tablei si este apreciata pentru frumusetea si eleganta sa. Fiind un
exemplu clasic de mat tactic, el ilustreaza perfect cum o piesa aparent mai putin puternica poate

decide partida atunci cand adversarul este constrans de propria pozitie.

Mat sufocat.
Alb a mutat Cd5-c7#. Regele negru nu mai are cum sa se
apere fiind blocat de propriile piese.
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4.2. Finaluri elementare
Finaluri elementare sunt cele mai simple si fundamentale tipuri de final, pe care orice

jucator trebuie sa le cunoasca.

4.2.1. Matul cu doua turnuri

Acest tip de mat este considerat unul dintre cele mai simple procedee de incheiere a
partidei, fiind usor de realizat si fara implicarea directd a propriului rege in procesul de
constrangere a adversarului. Situatia apare frecvent atunci cand un jucator detine doar regele, iar
celalalt dispune de regele sau si de doua turnuri.

Principiul tacticii este urmatorul: unul dintre turnuri creeaza o bariera — controland o linie
sau o coloana care limiteaza libertatea de miscare a regelui advers —, in timp ce celalalt turn
actioneaza ca piesa atacatoare, dand sah si fortand retragerea regelui catre marginea tablei.
Rolurile turnurilor se schimba alternativ, mentinand presiunea constanta.

Pentru succesul acestei metode, este esential ca regele advers sd fie tinut la o distantd de
cel putin doud cdmpuri fatd de oricare dintre turnuri, evitand astfel capturarea lor. Daca unul dintre
turnuri este atacat, acesta trebuie mutat pe o altd coloana, cat mai departe de rege, dar nu pe

aceeasi coloana cu celalalt turn, pentru a pastra coordonarea..

Mat cu doua turnuri.

in figura de mai sus avem pozitia de start: Alb: Rh1, Tal, Tb2; Negru: R e5.
1.Tb2—b5+ Re4 — Turnul b2 da sah, fortand regele negru sa coboare spre linia a 4-a.
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2.Tal-a4+ Re3 — Celalalt turn preia rolul atacator, reducand si mai mult spatiul adversarului.
3.Tb5—-b3+ Re2 — Se continua presiunea cu pasi egali, pastrand bariera intre rege si zona libera.
4 Tad—a2+ Rel — Regele negru este Tmpins pe prima linie.
5. Tb3—b1# — Mat: turnurile controleaza intreaga linie 1 si toate caile de scapare.

Algoritmul clasic de realizare a matului cu doua turnuri presupune deplasarea alternativa
a turnurilor cate doua linii, restrangand treptat spatiul adversarului si conducandu-l inevitabil spre
linia a 8-a (sau prima linie, in functie de culoare). Odata ce regele a fost impins pe ultima linie,
unul dintre turnuri va da sah mat, in timp ce celalalt blocheaza campurile de scapare.

Aceasta tehnica, datorita simplitatii sale, este ideala pentru incepatori, reprezentand un

exercitiu excelent pentru invatarea coordonarii pieselor grele si a controlului spatiului pe tabla

4.2.2. Matul cu un singur turn

Matul realizat cu ajutorul turnului si al regelui propriu urmareste fortarea regelui advers
catre unul dintre cele patru colturi ale tablei. De aceasta data, participarea activa a regelui partii
puternice este absolut necesara. Regele propriu indeplineste rolul de baricada, limitand spatiul de
retragere al adversarului si impiedicandu-| sa revina spre centrul tablei.

Sahul dat de turn este eficient doar in situatiile in care regii se afla in opozitie. Opozitia
intre regi inseamnd o situatie in care cei doi regi se afld pe aceeasi linie, coloand sau diagonald. Tn
lipsa acestei configuratii, regele aflat singur poate scapa din incercuire, fiind necesara reluarea
manevrelor pregatitoare

n practica finalului, atunci cand regele mai slab incearcd sa evite opozitia, regele partii
puternice trebuie sa il urmareasca pas cu pas, mentinand distanta corecta, pana ce adversarul
ajunge la marginea tablei si este obligat s se intoarcd. in acel moment se poate obtine opozitia
decisiva, iar matul devine inevitabil.

Etapele realizarii matului cu rege si turn contra rege:

» Crearea barierei cu turnul —turnul se pozitioneaza astfel incat sa taie accesul regelui advers
la 0 anumita parte a tablei (pe o linie sau coloana).

» Activarea regelui propriu — regele partii puternice avanseaza spre bariera creata, urmarind
sa obtina opozitia fata de regele advers. Aceasta pozitionare permite ca turnul sa dea sah

eficient, fortand retragerea adversarului spre margine.
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» Faza finald a atacului — odata ce regele advers a fost adus pe o margine a tablei, se aplica
procedura de mat: regele propriu blocheaza cdmpurile de scapare, iar turnul da sah mat
dintr-o pozitie sigura.

Acest tip de final este instructiv pentru incepatori, deoarece dezvolta simtul coordonarii

dintre rege si piesele grele si intelegerea conceptului de control al spatiului.

Pozitia de start :Alb: Te5 Rg5 Negru: Rg7 2. Rg5-f6 Rh7-h8 — Regele alb se apropie si
1. Te5-f5 R67-h7 Turnul inchide Rg7 ca intr-o cutie. pregateste controlul cdmpurilor g7/g8.
3. Rf6-f7 Rh8-h7 Regele alb controleaza acum g7
si g8.

4. Tf5-h5# Turnul alb ataca h7, iar regele alb (f7)
controleaza g7 si g8.
Mat cu un turn.

4.2.3. Matul cu dama

Matul realizat cu regele si dama este una dintre tehnicile fundamentale pe care orice
jucator de sah trebuie sa o stapaneasca. Spre deosebire de matul cu turnul, acest procedeu se
executa mult mai rapid, datorita mobilitatii superioare a damei, care controleaza atat liniile si
coloanele, cat si diagonalele tablei.

Principiul general consta in colaborarea dintre dama si rege pentru a forta regele advers sa
se retraga pe una dintre marginile tablei, preferabil intr-un colt. Dama restrange treptat campurile
de manevra ale adversarului, in timp ce regele propriu se apropie pentru a controla campurile
critice din jurul regelui advers. Odata regele mai slab Tmpins pe ultima linie sau coloana, se creeaza

pozitia de mat, in care regele propriu blocheaza campurile laterale, iar dama da sah decisiv.
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Etapele tehnicii:
» Restrangerea spatiului — dama se pozitioneaza astfel incat sa taie o parte din tabla si sa
indrume regele advers spre margine.
» Activarea regelui propriu — regele partii mai puternice avanseaza pentru a sprijini dama,
urmarind sa obtina opozitia si sa blocheze campurile de scapare.
» Faza finald — cand regele advers se afla pe margine sau in colt, dama da sah mat, avand
sprijinul regelui propriu pentru controlul cAmpurilor adiacente.
Atentie la sahul pat — datoritd puterii de control a damei, existd riscul de a limita complet regele
advers fdrd a fiin sah, ceea ce ar duce la remizd. Pentru a evita aceastd greseald, este important
sd se lase intotdeauna cel putin un cdmp de fugd pdnd la momentul executdrii matului.
Matul cu dama este un exercitiu ideal pentru incepatori, deoarece dezvolta simtul

coordonarii pieselor si intelegerea controlului spatiului pe tabla.

Pozitia de start: Alb Dc4, Rd3; Negru Rd6. 3. Dc4—c7+ Re8 — dama taie accesul spre centru si
1. Rd3-e4 Rd6 — regele alb avanseaz3, intrand in da sah, fortand regele negru pe ultima linie.
zona de actiune si reducand spatiul adversarului; 4. Re5—e6 Rf8 —regele alb patrunde in pozitia
regele negru cauta sa pastreze libertatea de critica, controland campurile e7 si f7; regele
miscare Tn centru. negru este constrans spre colt.
2. Re4—e5 Re7 — regele alb continua Thaintarea, 5. Dc7—f7# — mat: dama ataca pe f7, iar regele alb
pregatind coordonarea cu dama; regele negruse  controleaza campurile e7 si g7; regele negru este
retrage spre propria margine. prins complet pe linia a 8-a, fara nicio scapare.

Mat cu dama.
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4.2.4. Finaluri de pioni
Finalurile de pioni sunt printre cele mai instructive si decisive etape ale unei partide de
sah. Tn aceste pozitii, piesele grele si cele usoare au disparut de pe tabl3, I3sand locul unei
confruntari in care regii si pionii devin actorii principali. Desi par simple la prima vedere, finalurile
de pioni ascund subtilitati strategice si tactice care pot face diferenta intre victorie si remiza.
Rolul regelui creste considerabil Tn aceasta faza. El nu mai este doar o piesa de aparat, ci
devine o arma de atac, conducand pionii catre promovare sau impiedicand pionii adversarului sa
avanseze. Castigul sau remiza depind de coordo8narea perfecta dintre rege si structura de pioni.
Planul principal al partii aflate in avantaj este transformarea pionului intr-o piesa grea, de
regula dama, ceea ce, in majoritatea cazurilor, conduce ulterior la obtinerea matului. Reusita
promovarii depinde de mai multi factori esentiali:
e Pozitionarea pionului — fie pe o coloana marginala, fie pe o coloana centrala; fie in propriul
teritoriu, fie in zona adversarului.
e Relatia dintre pion si regele advers — distanta si posibilitatile de interceptare.
e Relatia dintre pion si regele propriu — capacitatea regelui de a sprijini avansul pionului si

de a bloca accesul regelui advers.

4.2.4.1. Principii fundamentale in finalurile de pioni
Pentru a transforma un pion in piesa superioara, jucatorul trebuie sa cunoasca si sa aplice
cateva principii fundamentale.
Opozitia
Opozitia este o situatie specifica finalurilor, Tn care intre cei doi regi exista un camp
distanta, iar acestia se afla pe aceeasi:
e linie — opozitie de linie.
e coloana — opozitie de coloana.
e diagonald — opozitie de diagonala.
Obtinerea opozitiei are un rol strategic clar: partea aflata la mutare dezavantajata este
obligatd s3 cedeze teren, permitand regelui advers si patrundd pe campuri critice. In multe

finaluri, acesta este elementul decisiv pentru transformarea unui pion sau pentru blocarea
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pionului advers. Controlul opozitiei este esential in multe pozitii de final, Tn special in cele de rege
si pion contra rege.
Strategia opozitiei in finalurile de pioni
e Infinalurile de rege si pion contra rege, partea aflatd in atac trebuie s& avanseze pionul pe
linia a sasea (a treia pentru negru) si apoi sa obtinad opozitia fata de regele advers.
e Daca pionul ajunge pe linia a saptea (a doua pentru negru) fara a da sah, castigul este
garantat, cu exceptia pionilor marginali (coloanele a sau h).
e Daca pionul ajunge pe linia a saptea dand sah, pozitia este remiza, deoarece regele propriu
nu poate avansa in fata pionului fara a incalca regulile.
e Pozitie clasica de castig este cea in care regele partii aflate in atac se afla in fata pionului
propriu, pe linia a sasea (a treia pentru negru). In acest caz, victoria este asigurata
indiferent daca adversarul are sau nu opozitia, cu exceptia cazurilor in care pionul se afla

pe o coloana marginala (a sau h).

Opozitia regelui alb.
Alb muta Rf5-f6 si obtine opozitia.

Patratul pionului
n finalurile de rege si pion contra rege, una dintre primele evaludri pe care jucitorul
trebuie sa le faca este daca regele aflat in aparare poate ajunge la timp pentru a opri pionul advers

fnainte ca acesta sa se transforme. Pentru aceasta situatie se foloseste regula patratului pionului,
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un instrument de calcul rapid si foarte util mai ales atunci cand regele jucatorului aflat in atac se
afla prea departe pentru a-si sustine pionul.
Constructia patratului:
1. Se imagineaza un patrat imaginar avand ca latura distanta de la pion pana la cdmpul sau
de transformare. Colturile patratului se afla pe:
e campul actual al pionului;
e campul de transformare;
e celelalte doua colturi aflate pe aceeasi linie si coloana.
2. Se traseaza imaginar o linie diagonala de la camp pe care se afla pionul catre campul de
promovare, in directia regelui advers. Se formeaza un patrat folosind aceasta diagonala ca

laturd, extinzandu-| spre stanga si spre dreapta pe tabla.

Constructia patratului imaginar.

» Daca regele aflat in aparare se afla deja in interiorul patratului sau poate intra in el la
mutarea imediat urmatoare, atunci pionul va fi prins si capturat Thainte sau chiar imediat
dupa promovare.

» Daca regele aparator nu se afld in patrat si nu poate patrunde in el imediat, pionul are

drum liber spre promovare.
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Patratul pionului. Patratul pionului.
Daca Negru e la mutare, pionul poate fi capturat. Daca Alb e la mutare: 1.e5-e6 Rd7-d8, 2.e6-g7
1...Rd7-Re6 patrunde in patrat, ameninta e6. Rd8-f8, 3.g7-h8 .Pionul promoveaza.

Atentie la pionul aflat pe pozitia initiald: Dacd pionul se afld pe cdmpul de start (linia a 2-a pentru
alb, linia a 7-a pentru negru), acesta poate avansa doud pdtrate la prima mutare, ceea ce reduce
dimensiunea pdtratului dupd primul pas. De aceea, evaluarea trebuie fdacutd tindnd cont de

posibilitatea acestei avansdri duble.

Campurile decisive
Tn finalurile cu pioni, cAmpurile decisive sunt acele cAmpuri a cdror ocupare de citre regele
jucatorului aflat in avantaj duce la obtinerea unei pozitii castigatoare. Acestea se impart in doua
tipuri:
e Campuri decisive neconditionale — odatda ocupate de rege, victoria devine inevitabila,
indiferent de apararea adversarului.
e Campuri decisive conditionale — pot asigura victoria doar daca sunt exploatate impreuna
cu tehnica opozitiei.
Reguli esentiale ale cmpurilor decisive
1. Cand un pion se afla pe linia a 2-a, a 3-a sau a 4-a pentru Alb sau a 7-a, a 6-a, a 5-a pentru
Negru, promovarea este garantata daca regele propriu este pozitionat in fata acestuia, pe

aceeasi coloana sau pe una alaturata, avand intre el si pion cel putin un rand liber. Aceasta
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dispunere ii permite regelui sa sprijine inaintarea pionului si sa blocheze interventia regelui

advers.

Campuri decisive neconditionale pentru regele Campuri decisive neconditionale pentru regele
alb care sustine promovarea pionului alb care sustine promovarea pionului
din linia a 2-a. din linia a 3-a.

8

b d f ' h|
Campuri decisive neconditionale pentru regele alb care
sustine promovarea pionului din linia a 4- a.

2. Pentru un pion aflat pe linia a 5-a pentru Alb, linia a 4-a pentru Negru, promovarea este
posibila atunci cand regele propriu se gaseste Tnaintea lui, fie pe aceeasi coloana, fie pe o
coloand alaturata. in aceastd pozitie avansatd, nu mai este necesar ca intre rege si pion s
existe cel putin un rand liber, iar obtinerea opozitiei nu mai reprezinta o conditie

obligatorie pentru victorie.
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b d f ' h
Campuri decisive neconditionale pentru Regele alb care
sustine promovarea pionului din linia a 5- a.

3. Pentru un pion aflat pe linia a 6-a pentru Alb, linia a 3-a pentru Negru, promovarea devine
realizabila daca acesta reuseste sa avanseze pe linia a 7-a pentru Alb, respective linia a a
2-a pentru Negru fdrd a pune regele advers in situatie de sah. Aceasta conditie permite

pastrarea initiativei si deschiderea drumului catre transformare.

a b c d e f h

Pionul f6 poate promova pentru ca ajunge pe linia a 7-a fara a
pune regele negru in sah.
1.f6-f7 Rf8-Re7/Re8/Rg8 2.f7-f8 promoveaza.
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Zugzwang

Zugzwang-ul este o situatie in care jucatorul aflat la mutare este dezavantajat tocmai de
obligatia de a muta. Orice mutare legalad pe care o poate face ii inrautateste pozitia, fie pierzand
material, fie permitand adversarului sa castige printr-un plan tactic sau strategic. Zugzwang-ul
apare frecvent in finaluri, mai ales in pozitiile cu putine piese, unde fiecare mutare conteaza.

In finalurile cu regi si pioni, zugzwang-ul poate forta regele aflat in apdrare sa pardseasca

campurile critice, permitand astfel promovarea pionului advers.

Zugzwang pentru Negru.

Alb muta 1. Rd5-g6.Negru intrd in zugzwang: regele negru,
aflat pe e8, este obligat sa se retragd, iar albul poate avansa
pionul pana la promovare.

Jocul poate continua cu 1...Rc8-b8 2. Rg6-d7 Rb8-a7
3. C5-c6 Ra7b6 4.c6-c7 Rb6-c5 5.c7-c8=D.

Triangulatia

Triangulatia este o manevra specifica finalurilor, folosita in special de rege, prin care
jucatorul ,pierde” in mod intentionat un tempo pentru a forta adversarul sa intre Tn zugzwang.
Numele provine din forma traiectoriei regelui, care descrie un mic ,triunghi” pe tabla in timp ce
revine pe cdmpul de plecare.

Prin triangulatie, regele isi pastreaza pozitia strategica, dar schimba ordinea mutarilor,
astfel incat adversarul sa fie cel care trebuie sa actioneze intr-o pozitie defavorabild. Practic cine

este la mutare pierde un tempo si sa revine la aceeasi asezare, dar cand adversarul este la mutare.
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Aceasta tehnica este decisiva in multe finaluri cu regi si pioni, unde fiecare mutare poate decide
rezultatul partidei.

In finalurile cu regi si pioni regale cu pozitie favorabila, face ocol prin cateva campuri pentru
a ceda mutarea, determinandu-l pe regele negru sa paraseasca campurile critice si sa permita

promovarea pionului alb.

Triangulatie a regelui alb.
1. Rd4-e4 Re7-d7 (negrul sta pe loc, pazind campul e6)
2. Re4-e3 Rd7-e7 (regele negru trebuie sa astepte)
3. Re3-e4 (alb revine in pozitia initiald, dar acum este randul
negrului la mutare). in acest moment, Negru este in

zugzwang.

4.2.5. Doi nebuni contra rege

Acest final apare rar in practica, dar este important din punct de vedere didactic, deoarece
arata cum doua piese minore, coordonate cu regele, pot realiza matul. Spre deosebire de dama
sau turn, cei doi nebuni nu pot da mat singuri, fara sprijinul regelui propriu..
Principiul de baza

Cei doi nebuni controleaza diagonale complementare, formand o ,barierd” care restrange
treptat spatiul adversarului. Regele propriu trebuie sa ajute la impingerea regelui advers spre un
colt al tablei, loc unde se poate da mat.
Etape esentiale:

e Limitarea spatiului — nebunii sunt plasati astfel incat sa taie diagonalele de fuga ale regelui

advers.
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e Cooperarea cu regele — regele propriu Thainteaza pentru a forta retragerea adversarului.
e Impingerea spre colt — matul se di doar intr-un colt controlat de culorile nebunilor (de

exemplu, daca ai un nebun pe alb si unul pe negru, orice colt este potrivit).

Mat cu doi nebuni.
Alb muta Nd8-f6#, campul g8e controlat de Neb si campul h7 de
Rh6.

4.2.6. Nebun si cal contra rege

Acest final este rar intalnit in partidele obisnuite, dar are o mare valoare instructiva. Desi
puterea combinata a nebunului si calului nu este suficienta pentru a da mat fara sprijinul regelui
propriu, coordonarea celor trei piese poate conduce la un mat fortat.

Matul poate fi realizat:

e intr-un colt al tablei care se afla pe culoarea campurilor controlate de nebun. Daca nebunul
este pe campuri albe, matul se va da intr-un colt alb; daca este pe campuri negre, matul se
va da intr-un colt negru.

e pe margine, aproape de colt, daca toate campurile de scidpare sunt controlate de rege,
nebun si cal.

Planul general pentru a da mat:
» Restrangerea spatiului regelui advers — piesele actioneaza impreuna pentru a limita treptat

spatiul de manevra.
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Conducerea regelui advers spre coltul ,corect” — regele advers este fortat sa se deplaseze
spre coltul corespunzator culorii nebunului.
Evacuarea din coltul ,gresit” — daca regele advers este prins intr-un colt de culoare opusa,

el trebuie scos si impins spre coltul potrivit.

Final nebun si cal — Mat cu calul.
Alb muta Ce5-c6#. Alb controleaza campurile a6, a8 cu Nb7,
campurile b6 si b8 cu Rc7.

Final nebun si cal — Mat cu nebunul.
Alb muta Nc8-c7#.Alb controleaza campurile a7, b7 cu Cc6, si b7
cu Rb6.
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4.3. Capcane si maturi rapide

O capcana in sah este o situatie de joc pregatita intentionat, in care o parte isi organizeaza
piesele si mutarile astfel incat adversarul sa fie atras sa faca o mutare care pare avantajoasa, dar
care, de fapt, ii expune la pierderi materiale sau la mat. Esenta unei capcane consta in momeala
(o slabiciune aparenta sau o piesa , lasata” la indemana adversarului) si exploatarea ulterioara a
greselii printr-o combinatie tactica.

O capcana eficienta profita de neatentia adversarului, de neglijarea apararii sau de
necunoasterea unei secvente tactice specifice. Scopul ei este castigarea partidei sau obtinerea
unui avantaj semnificativ intr-un numar mic de mutari.

Matul rapid este o situatie in care partida de sah se incheie prin mat in primele 10 mutari
ale jocului. Aceste finaluri apar atunci cand una dintre parti comite erori majore in deschidere,
expunandu-si regele fara protectie si permitand adversarului sa execute o combinatie scurta si

decisiva.

Matul lui Legal din 8 mutadri (4...Nh5)

1l.e2—e4 e7—-e5

Alb si Negru ocupa centrul cu pionii de rege.

2.Cg1-f3 Cb8—c6

Alb dezvolta calul spre centrul tablei, Negru raspunde simetric.

3. Nfl-c4 d7—-d6

Nebunul alb controleaza diagonala f7—c4; Negru intareste centrul cu pionul din d6.

4. Cb1—c3 Ncl-g4

Alb continua dezvoltarea, Negru muta nebunul in h5, amenintand campul f3.

5. h2-h3 Ng4—-h5 (retragere aparenta)

Alb ataca nebunul, Negru se retrage, pastrand presiunea latenta.

6. Cc4xe5 Nh5xd1 (captura de dama)

—>Alb captureaza pionul din e5 cu calul, Negru, atras de castigul material, captureaza dama alba
cu nebunul din h5. Aceasta este capcana principald — captura damei permite imediat matul

Albului.
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7. Nc4xf7+ Re8—e7
Alb da sah cu nebunul pe f7, fortdnd regele negru sa mute.
8. Cc3—d5#

Calul alb muta pe d5 si da sah mat.

Pozitie finala - Matul lui Legal din 8 mutari.
8. Cc3—d5# - Regele negru este blocat de propriile piese, iar
campurile de scapare sunt controlate de Ce5 - d7, de Cd5->f6 si
Nf7-> e8 si eb

Mat sufocat din 8 mutdri pentru negru
1.d2-d4  Cg8-f6.
Alb ocupa centrul cu pionul din d2; Negru dezvolta calul spre f6.
2.c2-c4 e7-e5.
Alb avanseaza pionul din c2, Negru raspunde energic, atacand centrul.
3. d4xe5 Cf6—g4 — Capcana deschisa.
Alb captureaza pionul din e5; Negru aduce calul pe g4, pregatind presiune tactica, care are rolul
de a atrage calul intr-o pozitie activa de unde va intra in combinatia finala. Este un semnal ca Negru
pregateste o lovitura tactica, nu doar recuperarea pionului.
4, Cgl1-f3 (apara pionul din e5) Cb8—c6.
Alb isi apara pionul; Negru dezvolta al doilea cal, sporind amenintarile.
5. Ncl1-f4 Nf8—b4+ - Capcana intermediara.
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Alb scoate nebunul in atac; Negru da sah cu nebunul pe b4.

Acest sah forteaza albul sa blocheze sahul, pierzand un tempo. Negru castiga timp pentru a aduce
dama pe e7, pozitie cheie pentru atac.

6. Cb1—-d2 (blocheaza sahul) Dd8-e7.

Alb respinge sahul cu calul. Negru dezvoltd dama, pregatind combinatia decisiva.

7.a2—-a3 (ameninta nebunul din b4) Cgdxe5 - Capcana principala.

Alb ataca nebunul; Negru captureaza pionul din e5, deschizand drumul spre mat.

Dupa 7.a3, Alb crede ca va captura nebunul din b4 si ignorda amenintdrile. Negru nu retrage
nebunul, ci captureaza pionul din e5 cu calul. Aceasta mutare deschide imediat drumul catre matul
cu Cd3#.

8. a3xb4 Ce5—-d3#.

Alb captureaza nebunul, dar este prea tarziu: calul negru muta pe d3 si da sah mat.

8...Ce5—d3# - Regele alb este blocat complet de propriile piese si
nu are cdmpuri de scapare.

Mat pentru negru in 8 mutdri
1.d2—-d4 e7—e5.
Alb ocupa centrul cu pionul din d2; Negru raspunde agresiv, atacand centrul.

2. d4xe5 Dd8—e7 — Pregatire tactica timpurie.
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Alb captureaza pionul din e5, Negru scoate dama devreme, pregatind amenintari pe diagonala
a3—f8 si asupra pionilor neaparati.

Aceasta mutare are rolul de a crea presiune rapida si de a atrage piesele albe in pozitii vulnerabile.
3.Cg1-f3 Cb8—c6.

Alb dezvolta calul pentru a apara centrul, Negru isi dezvolta celalalt cal, sporind controlul asupra
campurilor centrale.

4.Nc1-f4 De7-Db4+ — Capcana intermediara.

Alb scoate nebunul in atac, Negru da sah cu dama pe b4, atacand in acelasi timp nebunul din f4 si
pionul b2.

Este o lovitura dubla (sah + atac dublu), fortand albul sa piarda un tempo in aparare.

5.Nf4—d2 Db4xb2 — Capcana principala.

Alb blocheaza sahul cu nebunul, Negru captureaza pionul din b2 si ameninta turnul din al.

Alb este tentat sa apere turnul sau sa contraatace, dar in realitate Negru pregateste decisiv
intrarea pieselor grele.

6.Nd2-c3 Nf8-Nb4 — Amenintare mascata.

Alb muta nebunul amenintand dama, Negru muta nebunul pe b4, tintind nebunul din c3 si
pregatind o combinatie fortata pe coloana ,,c”.

7.Dd1-d2 Nb4xc3.

Alb incearca sa coordoneze piesele, Negru captureaza nebunul din c3, deschizand complet
coloana ,,c” pentru dama sa.

8.Dd2xc3 Db2—c1#.

Alb captureaza nebunul, dar Negru nu schimba damele si da sah mat cu dama pe c1.
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Pozitie finala - Mat in 8 mutari pentru Negru.
8...Db2-c1# - Regele alb este blocat de propriile piese, iar
campul d2e controlat de Dcl1.

Mat pentru Alb in 8 mutdri

l.e2-e4 b7-b6.

Alb deschide jocul clasic in centru; Negru pregateste dezvoltarea nebunului pe diagonala lunga.
2.d2-d4 Nb8—b7.

Alb consolideaza centrul; Negru dezvolta nebunul pe b7, vizand diagonala a8—h1.

3.Nf1-d3 f7—5.

Alb isi scoate nebunul spre centru; Negru impinge pionul f pentru contrajoc pe flancul regelui.
4.e4xf5  Nb7xg2.

Alb captureaza pionul; Negru captureaza pionul din g2, incercand sa creeze haos in pozitia albului.
5.Dd1-h5+ g7—-g6.

Alb da sah cu dama; Negru apara cu pionul, dar isi slabeste apararea regelui.

6.f5xg6 Cg8-f6.

Alb captureaza pionul din g6, Negru dezvolta calul pe f6, punand presiune pe regina alba.
7.86xh7 Cf6xh5?? — Capcana decisiva.

Alb Tmpinge pionul h7, oferind aparent regina de pe h5. Negru captureaza regina, crezand ca
obtine avantaj decisiv, dar mutarea este o mare greseala.

8.Nd3—g7#.

Nebunul alb patrunde pe g7 si da sah mat.
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Pozitie finala - Mat pentru Alb Tn 8 mutari.
8.Nd3—g7# - Regele negru este blocat de propriile piese.

Matul lui Legal din 7 mutari (4...Ng4)/ Capcana Legala

l.e2—-e4 e7—e5.

Alb ia centrul; Negru raspunde simetric.

2.Cg1-f3  d7-ds.

Alb isi dezvolta calul; Negru intra intr-o structura solida, dar pasiva.

3.Nfl-c4 g7—-g6.

Alb dezvolta nebunul activ pe diagonala a2—g8; Negru pregateste fianchetto pe b7-g2.

4.Cb1-c3 Nc8—g4

Alb adauga presiune centrald; nebunul negru iese agresiv pe g4, legand si tintind Dd1 pe
diagonala.

5.Cf3xe5 Ngdxd1?? — Capcana principala (lacomie fatala).

Alb ,,da drumul” diagonalei spre d1 capturand in e5; Negru cade in plasa si ia dama alba. Pare
castig de material, dar lasa regele negru expus unei combinatii fortate.

6.Nc4xf7+ Re8-e7.

Sah intermediar: nebunul alb loveste pe f7, scotand regele in cdmp deschis si pastrand initiativa.
7.Cc3—d5#.

Mat: calul de pe d5 inchide e7 si f6; nebunul din f7 controleaza e8; piesele negre isi blocheaza

propriul rege — nu exista camp de scapare.
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Pozitie finala - Matul lui Legal din 7mutari.
7. Cc3—d5# - Regele negru este blocat de propriile piese, iar
campurile de scapare sunt controlate de Ce5 - d7, de Cd5->f6 si
Nf7-> e8si eb.

Capcana Greco — Mat cu calul in Italiana

l.e2—e4 e7-e5.

Ambele parti ocupa centrul clasic.

2.Cg1-f3 Cb8—c6.

Alb isi dezvolta calul spre centru; Negru raspunde simetric.

3.Nfl—c4 Cg8—-d4? .

Alb dezvolta nebunul pe diagonala a2—g8; Negru aduce calul prea devreme pe d4, expunandu-| la
atacuri.

4.Cf3xe5 Dd8—g5.

Alb captureaza pionul din e5; Negru aduce dama pe g5, punand presiune pe g2 si vizand matul
rapid.

Ce5xf7 Dgb5xg?2.

5.Alb captureaza pionul f7 cu sah, atacand turnul din h8; Negru ignora si captureaza pionul g2,
amenintand turnul din h1 -capcana.

6.Th1-f1 Dg2xed+.

Alb isi salveaza turnul; Negru | ia pionul e4 cu sah.

7.Nc4—-e2 Cd4—f34.
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Nebunul alb blocheaza sahul, dar calul negru sare pe f3 si da mat: regele alb este complet blocat

de piesele proprii, iar calul incheie combinatia.

Pozitie finala - Capcana Greco.
7...Cd4—f3# - regele alb este complet blocat de piesele proprii.

Mat rapid cu nebunul din 6 mutari

1.f2-f4 e7—e5.

Alb impinge pionul de pe flancul regelui pentru controlul centrului; Negru raspunde simetric.
2.f4xe5 d7—dé.

Alb captureaza pionul din e5; Negru impinge pionul ,,d” pentru a ataca pionul alb din e5.

3.e5xd6 Nf8xd6.

Alb captureaza din nou; Negru dezvolta nebunul, recastigand pionul si ocupand o diagonala lunga.
4.g2-g3 Dd8—g5.

Alb pregateste fianchetto; Negru muta dama agresiv pe g5, vizand g2 si e3.

5.Cb1—c3 Dg5xg3+ .

Alb dezvolta calul; Negru captureaza pionul g3 cu sah, lansdand dama sub amenintarea h2-
deschiderea capcanei.

6.h2xg3?? Nd6xg3# .

Alb captureaza dama, crezand ca obtine avantaj urias, dar a cazut in capcana, Negru da imediat

mat cu nebunul pe g3.
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2 pit

Pozitie finala - Mat rapid cu nebunul din 6 mutari.
6...Nd6xg3# - regele negru e blocat de propriile piese.

Mat cu calul in 6 mutari pentru Negru

l.e2—e4 e7—e5.

Ambele parti ocupa centrul clasic.

2.Cgl—e2 Dd8-h4.

Alb dezvolta calul neobisnuit pe e2; Negru muta dama agresiv pe h4, amenintand pionul h2 si
pregatind atac rapid.

3.Cb1—c3 Cb8—c6.

Alb aduce celalalt cal in joc; Negru continua dezvoltarea armonioasa.

4.g2-g3 Dh4—g5.

Alb apara pionul h2; Negru retrage dama pe g5, mentinand presiunea.

5.d2-d4 Ccbxd4.

Alb impinge pionul central; Negru captureaza imediat cu calul, castigdnd spatiu si initiativa.
6.Nclxg5??  Cf3#.

Alb captureaza dama, crezand ca a castigat material - capcana decisiva; Negru da mat cu calul de

pe h4 (sustinut de pionul g7), regele alb fiind complet blocat.
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Pozitie finala - Mat cu calul in 6 mutari petru Negru.
6...Cf3# -regele negru blocat de propriile piese, campul d2
controlat de Cf3.

Mat rapid cu calul in Siciliana (6 mutari)

l.e2—-e4 c7—c5.

Alb deschide clasic in centru; Negru intrd in apararea Siciliana.

2.Cg1-f3 Cb8—c6.

Ambele parti dezvolta calul spre centru.

3.d2-d4 c5xd4.

Alb Tmpinge pionul ,,d”; Negru captureaza in centru.

4.Cf3xd4 e7—e5.

Alb recaptureaza cu calul; Negru impinge pionul ,e” pentru a ataca calul si a castiga spatiu.
5.Cd4—f5 Cc6-e7?.

Alb isi retrage calul pe f5, punand presiune pe campurile din jurul regelui; Negru muta calul pe e7,
dar fsi lasa campul d6 vulnerabil.

6.Cf5—d6#.

Calul alb patrunde pe db6 si da sah mat.
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Pozitie finala- Mat rapid cu calul in Siciliana (6 mutari).
6.Cf5—d6# - regele negru este blocat de propriile piese.

Capcana in Apararea Alehin

l.e2—e4d Cg8—f6.

Alb ocupa centrul; Negru intra in Apararea Alehin, provocand Thaintarea pionilor albi.

2.e4—e5 Cfe—d5.

Alb castiga spatiu; calul e impins pe d5.

3.Cgl-f3 Cb8—c6.

Alb isi dezvolta piesele armonios; Negru aduce al doilea cal la centru.

4.Cf3—g5 Cd5-b4.

Alb muta agresiv calul spre rege, privirea setata pe f7; Negru sare cu celdlalt cal pe b4, lasand
regele vulnerabil pe diagonala f7—e8.

5.Dd1-f3 Ccbxe5?? — Capcana decisiva.

Alb creeaza amenintarea directa Df3—f7#, sustinuta de Cg5. Negru ignora pericolul si ia pionul din
e5 — pierzator.

6.Df3—f7#.

Dama intra pe f7 si da sah mat; regele negru nu poate captura datorita calului din g5 care apara

f7.
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Pozitie finala - Capcana in Apararea Alehin.
6.Df3—f7# - regele negru nu poate captura datorita calului din
g5 care apara Df7 si e blocat de piesele proprii.

Mat rapid in Gambitul Regelui

l.e2—-e4 e7—e5.

Ambele parti ocupa centrul cu pionii de rege.

2.f2—f4 e5xf4,

Alb incearca Gambitul Regelui, Negru accepta, castigand pionul de pe 4.

3.Nfl-c4 Dd8-h4+.

Nebunul alb ataca diagonala slaba f7,Negru da sah cu dama pe h4, punand presiune imediata pe
rege.

4.Rgl—f1?  Nf8-c5.

Alb muta regele pe f1, greseala ce permite intrarea in retea de mat, Negru dezvolta nebunul pe
5, pregatind atacul final.

5.Cb1-c37?? Dh4—f2# .

Alb dezvolta calul ignorand pericolul, Negru muta dama in f2 cu mat.

(Mutarea corectd era 5.d2—d4, care ar fi blocat apdrarea damei de catre Nc3, regele putdnd sd o

captureze si ar fi anulat matul.)
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Pozitie finala - Mat rapid Tn Gambitul Regelui.
5...Dh4—f2# - regele negru e blocat de propriile piese, cdmpurile el
si e2 sunt controlate de Df2. Regele u poate captura Df2 pentru ca

e aparatd de Nc5 -mutare ilegala.

Mat rapid pe diagonala h5-e8 (5 mutadri)

1.d2-d4 f7—f5.

Alb ocupa centrul, Negru raspunde cu apararea olandeza, vizand controlul campului e4.
2.Ncl-g5  h7-h6.

Nebunul alb iese agresiv, atacand campul e7 ,Negru incearca sa-l alunge.

3.Ng5-h4 g7—g57.

Alb retrage nebunul pe h4-capcana initiala, pastrand controlul diagonalei, Negru impinge pionul
g, pregatind capturarea.

4.e2—e4 g5xh4?? — Capcana decisiva.

Alb intareste centrul si deschide diagonala damei,, Negru captureaza nebunul, ignorand pericolul
imediat asupra regelui.

5.Dd1-h54.

Dama alba patrunde pe h5 si da mat: regele negru este prins.
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Pozitie finala - Mat rapid pe diagonala h5—e8.
5.Dd1-h5# - regele negru e blocat de propriile piese.

Mat rapid cu calul din 5 mutdri

1l.c2—c4 c7—c5.

Alb incepe cu o deschidere de flanc, vizand controlul central de la distanta; Negru raspunde
simetric.

2.Cb1-c3 e7—e6b.

Alb dezvolta calul, pregatind controlul centrului; Negru adopta o structura solida.

3.Cg1-f3 Cg8—e7.

Alb dezvolta al doilea cal; Negru isi aduce calul pe e7, dar blocheaza apararea pionului f7.
4.Cc3—e4 f7—-f5?? — Capcana decisiva.

Alb repozitioneaza calul pentru control central; Negru impinge pionul f atacand calul, dar |asand
liber campul d6 si neprotejat 7.

5.Ce4—d6#.

Calul alb patrunde pe db6 si da sah mat
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: q
Pozitie finala - Mat rapid cu calul din 5 mutari.
5.Ced—d6# - regele negru este blocat de propriile piese, iar campul
f7 e sub controlul Cd6.

Mat sufocat in 4 mutdri

l.e2—e4d e7-e5.

Ambele parti ocupa centrul clasic.

2.Cgl-e2 Cb8—c6.

Alb dezvolta calul pe e2 (mutare neobisnuitad, blocand nebunul de alb-scurt); Negru aduce calul
spre centru.

3.Cb1-c3 Cc6—d4.

Alb aduce si al doilea cal in joc; Negru patrunde agresiv cu calul in d4, amenintand campurile
sensibile din jurul regelui alb.

4.g2—g3?? Cd4—f3# — Mat imediat.

Alb impinge pionul g, dar nu observa amenintarea; calul negru sare pe f3 si da mat: regele alb nu

are cdmpuri de scapare, iar pionii proprii ii blocheaza iesirea.
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Pozitie finala - Mat sufocat in 4 mutari.
4...Cd4—f3# — Mat . regele alb nu are campuri de scapare, pionii
proprii Ti blocheaza iesirea.

Mat pentru negru din 4 mutdri

l.e2—e4 e7—e5.

Ambele parti ocupa centrul clasic.

2.f2-f4 Nf8—c5.

Alb impinge pionul f pentru a castiga spatiu; Negru dezvolta nebunul agresiv pe diagonala a7—g1.
3.f4xe5 Dd8—h4+ - Capcana decisiva.

Alb captureaza pionul din e5, dar mutarea lasa diagonala h4—el complet descoperitda. Negru
profitd imediat cu sah de dama.

4.Rel—-e2 ?? Dhaxed#.

Regele alb se muta pe e2, iar Negru da mat capturand pionul din e4 cu dama.

(Mutarea corectd era 4.g2—g3, care ar fi blocat diagonala si prevenit matul).
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Pozitie finala - Mat pentru negru din 4 mutar.
i4....Dh4xed# - regele alb e blocat de propriile piese, iar f2 e
controlat de Nc5.

Matul Scolarului — varianta clasicd

l.e2—e4d e7-e5.

Ambele parti ocupa centrul cu pionii de rege.

2.Dd1-h5?! Cb8—cé6.

Alb scoate dama prematur, amenintand direct pionul f7; Negru dezvolta calul, aparand campul e5,
dar fara sa previna planul albului.

3.Nfl—c4 Cg8—f6?? — Greseala decisiva.

Alb dezvolta nebunul pe diagonala a2—g8, dubland atacul asupra f7; Negru dezvolta calul pe f6,
dar lasa pionul f7 neaparat.

4.Dd1xf7#.

Dama alba captureaza pionul f7 si da mat: regele negru nu are campuri de scapare, fiind blocat de

propriile piese, dama nu poate fi capturata fiind aparata de Nc4.
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Pozitie finala - Matul Scolarului — varianta clasica.
4.Dd1xf7# -regele negru nu are campuri de scdpare, fiind blocat
de propriile piese si de Df7->e7, iar dama nu poate fi capturata

fiind aparata de Nc4.

Matul Scolarului — varianta 1

l.e2—e4 e7-e5.

Ambele parti ocupa centrul clasic cu pionii de rege.

2.Nfl—c4 Ca6?!.

Alb dezvolta nebunul pe diagonala a2—g8, vizand pionul f7; Negru dezvolta calul pe a6, ignorand
pericolul din zona regelui.

3.Dd1-h5 c7—c6?? — Greseala decisiva.

Alb mutd dama pe h5, creand amenintarea directa de mat pe f7; Negru impinge pionul din c6, fara
sa observe pericolul imediat.

(Mutarea corecta era 3...g6, care bloca atacul damei pe diagonala h5—7.)

4.Dh5xf7#.

Dama alba captureaza pionul f7 si da sah mat: regele negru nu are campuri de scapare, fiind blocat

de propriii pioni si piese.
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Pozitie finala - Matul Scolarului — varianta 1.
4.Dh5xf7# - regele negru nu are campuri de scapare, fiind blocat
de propriii pioni si Df7->e7, iar dama este aparata de Nc4.

Matul Scolarului - varianta 2

l.e2—e4d e7-e5.

Ambele parti ocupa centrul cu pionii de rege.

2.Nfl—c4 Nf8—c5.

Alb dezvolta nebunul pe diagonala a2—g8, vizand pionul f7; Negru muta nebunul pe c5, cu intentia
de a ataca ulterior punctele din flancul damei albe.

3.Dd1-h5 Cg8-f6 — Greseala decisiva.

Alb muta dama pe h5, amenintand mat pe f7; Negru aduce calul pe 6, cu ideea de a ataca dama,
dar neglijeaza apararea punctului f7.

4.Dh5xf74.

Dama alba captureaza pionul f7 si da sah mat: regele negru nu are nicio cale de scapare, blocat de

propriile piese si pioni.
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Pozitie finala - Matul Scolarului — varianta 2.
4.Dh5xf7# - regele negru nu are campuri de scapare, fiind blocat
de propriii pioni si Df7->e7, iar dama este aparata de Nc4.

Mat rapid din 3 mutari

l.e2—e4 e7-eb.

Alb deschide in centru; Negru pregateste Apararea Franceza.

2.Rel-e2?! Dd8-h4.

Alb isi muta regele prea devreme, o greseald majora; Negru aduce dama pe h4, pregatind un atac
decisiv.

3.Cg1-f3 Dh4xe4#.

Alb dezvolta calul, dar neglijeaza apdrarea; dama neagra captureaza pionul din e4 si da mat.
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Pozitie finala - Mat rapid din 3 mutari.
3...Dh4dxe4# - Regele e blocat de propriile piese, iar campul d3 e
sub controlul De4.

Matul incepdtorului (pentru Alb)

l.e2—-e4 f7-f67?.

Alb ocupa centrul; Negru slabeste grav campurile negre din jurul regelui (e.g., e7-e8—g8).
2.d2—-d4 g7—g5?? — Capcana decisiva.

Alb isi consolideaza centrul; Negru impinge pionul ,,g”, deschizand complet diagonala h5—e8 catre
rege.

3.Dd1-h5#.

Dama alba patrunde pe h5 si da sah mat: campurile de scdpare ale regelui.negru sunt

controlate/blocate.

Pozitie finald - Matul incepatorului (pentru Alb).
3.Dd1-h5# - regele e blocat de propriile piese.
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Matul incepadtorului (pentru Negru)

1.f2-f3 e7-e5 (sau e7—eb).

Alb impinge pionul ,f”, slabind apararea regelui; Negru ocupa centrul.

2.g2-g4?? Dd8-h4#.

Alb Timpinge pionul ,,g”, deschizand complet diagonala h4—el; Negru da mat imediat cu dama pe

h4.

Pozitie finala - Matul incepatorului (pentru Negru)
2...Dd8-h4#- regele e blocat de propriile piese.

4.4. Concluzii
1. Obiectivul fundamental
o Scopul jocului este realizarea sah matului, adica punerea regelui advers in
imposibilitatea de a scapa de atac, fara mutari legale de salvare.
o Diferenta intre sah si sah mat trebuie inteleasa clar: primul permite aparare, al
doilea incheie partida.
2. Modalitati de mat
o Matul simplu cu dama sau turn este fundamentul pentru incepatori.

o Maturi speciale: prin descoperire, mat sufocat — folosesc ideea de surpriza sau

blocarea completa a regelui.
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o Finaluri elementare: doua turnuri, un turn, dama, doi nebuni, nebun si cal contra
rege — fiecare are principii tehnice clare si scheme de Tmpingere a regelui spre
margine sau colf.

3. Finaluri de pioni — esentiale pentru intelegerea strategiei

o Conceptul de opozitie si patratul pionului sunt instrumente de calcul decisiv.

o Campurile decisive, zugzwang-ul si triangulatia fac diferenta intre victorie si remiza
in pozitii simple.

4. Capcane si maturi rapide

o Greselile din deschidere pot duce la infrangere in mai putin de 10 mutari (Matul
Scolarului, Matul incepatorului, Capcana lui Legal, Capcana Greco etc.).

o Cunoasterea lor ajuta atat la evitarea capcanelor, cat si la exploatarea neatentiei
adversarului.

5. Valoarea practica pentru incepatori

o Stadpanirea finalurilor elementare si a conceptelor tactice de baza este esentiala
pentru progres.

o Recunoasterea schemelor de mat si aplicarea lor in practica formeaza baza

intelegerii strategice a jocului.
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Capitolul 5.
SAHUL CA DISCIPLINA SPORTIVA

Sahul Tmbind toate elementele definitorii pentru o disciplind sportiva: competitia

organizatd, pregatirea riguroasa, rezistenta fizica si mentala, respectarea regulilor si spiritul de fair-

play .

» Are o structurd competitionald clard si requli standardizate

Regulile sahului sunt recunoscute la nivel international si aplicate uniform de
Federatia Intonationala de Sah (FIDE).
Exista arbitri, clasamente, titluri sportive (Maestru, Mare Maestru), turnee oficiale

si campionate mondiale — exact ca in alte sporturi.

» Solicitd pregdtire si antrenament continuu.

Performanta in sah nu depinde de ,inspiratia de moment”, ci de un proces constant
de antrenament, studiu al teoriei si dezvoltare a abilitatilor tactice si strategice.

Antrenamentele sunt planificate, cu obiective si evaluari, ca in sporturile fizice.

» Presupune rezistentd si conditie fizicd adaptatd

Pe masura ce stresul si tensiunea partidei cresc, tensiunea arteriala, pulsul si ritmul
respiratiei se accelereaza vizibil. Concurentii la titlul de campion mondial dispun
adesea de nutritionisti si antrenori de fitness, care ii ajuta sa isi mentina forma fizica
optima si sa faca fata solicitarilor intense ale competitiei.

Partidele lungi (de 4—6 ore) solicita organismul, necesitand o buna conditie fizica
pentru a mentine concentrarea.

ntr-un studiu realizat la Universitatea Temple din Statele Unite, profesorul Leroy
Dubek a monitorizat parametrii fiziologici ai doi sahisti pe parcursul unui
campionat. Rezultatele au aratat ca nivelul de stres, evidentiat prin cresterea
tensiunii arteriale si a frecventei respiratiei, este comparabil cu cel intalnit la un

jucator de fotbal in timpul unui meci. Mai mult, s-a constatat ca, dupa cinci ore de
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joc intens, un sahist poate pierde in greutate o cantitate mai mare decat un boxer
dupd un meci complet de 12 runde.!

in cadrul unei partide de doud ore, marele maestru Mikhail Antipov a consumat
aproximativ 560 de calorii, echivalentul unei alergari de peste opt kilometri. Acest
consum energetic provine din stresul intens al jocului, manifestat prin cresterea
ritmului cardiac si respirator, precum si prin valori mai ridicate ale tensiunii arteriale
— factori care, pe termen lung, pot duce la pierdere in greutate.

Un alt exemplu extrem este Campionatul Mondial de Sah din 1984, intrerupt dupa
cinci luni, cand ambii finalisti, Anatoly Karpov si Garry Kasparov, au ajuns la un nivel
sever de epuizare; se estimeaza ca Karpov a pierdut aproape noua kilograme in
aceasta perioada.

Cercetari recente sugereaza cd, in medie, un jucator poate arde aproximativ 132 de
calorii pe ora, ceea ce, in cazul unei partide de noua ore, se traduce prin aproape

1.200 de calorii consumate.?2

» Dezvoltd si testeazd calitdti sportive universale

Disciplina, spiritul de fair-play, gestionarea timpului, capacitatea de a reactiona sub

presiune si respectarea adversarului sunt elemente comune tuturor sporturilor.

» Recunoastere oficiald

Comitetul Olimpic International a recunoscut sahul drept sport in 1999. Multe tari
acorda jucatorilor de sah ftitluri sportive oficiale si includ sahul in competitii

nationale si internationale.

5.1. Istoria competitionala a sahului

Primul turneu de sah consemnat in documente a avut loc in anul 1575 la El Escorial, in

Spania, fiind castigat de italianul Leonardo di Bona din Calabria.

Sahul competitiv a inceput sa atraga atentia publicului in 1834, odata cu meciurile dintre

La Bourdonnais si McDonnell.

L www.ise.ro
2 Moran, P. 2019
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Primul turneu modern de sah s-a desfasurat la Londra, Tn anul 1851, si a fost castigat, spre
surprinderea contemporanilor, de germanul Adolf Anderssen, un jucator relativ necunoscut la
acea vreme. Victoria sa |-a consacrat drept cel mai important maestru al epocii, iar stilul sau
spectaculos, plin de atacuri viguroase, a devenit reprezentativ pentru acea perioada, desi ulterior
a fost considerat insuficient din punct de vedere strategic. Partide celebre precum ,Jocul
Nemuritor” si ,Jocul Vesnic Verde” ale lui Anderssen sau ,Partida Operei” jucata de Paul Morphy
au fost privite mult timp ca expresia suprema a artei sahului. Turneul de la Londra din 1851 a
ridicat problema timpului excesiv petrecut de jucatori pentru a lua decizii. S-a constatat atunci ca
unii sahisti analizau mutarile ore intregi; un participant a petrecut chiar doua ore si 20 de minute
asupra unei singure mutari. Ca reactie, in anii urmatori au fost introduse forme rapide ale jocului:
partidele fulger, sahul de cinci minute si o varianta foarte raspandita care acorda fiecarui jucator
un ,fond de timp” pentru un numar prestabilit de mutari (de exemplu, doua ore pentru 30 de
mutari). Odata ce limita era atinsa, jucatorul primea un timp suplimentar pentru mutarile
urmatoare. Initial, depasirea timpului se sanctiona cu amenzi sau pierderea partidei, dar cum
profesionistii isi puteau permite usor plata amenzilor, singura masura eficienta a ramas pierderea
automata la timp — adaugata astfel la modalitatile clasice de infrangere: matul sau abandonul.

n 1861, la Bristol, Anglia, s-a folosit pentru prima dat& o limit3 de timp oficiala intr-un meci
de turneu, cu ajutorul clepsidrelor. Acestea au fost apoi inlocuite de pendule, iar mai tarziu au
aparut ceasurile de sah moderne, alcatuite din doua mecanisme paralele actionate prin apasarea
unui buton.

Tn secolul al XIX-lea a devenit populard analiza de pozitii, multi jucitori de elita fiind in
acelasi timp analisti de renume. O intelegere mai profunda asupra jocului a venit odata cu aparitia
a doi tineri maestri. Americanul Paul Morphy, un copil-minune al sahului, i-a invins pe toti
adversarii importanti, inclusiv pe Anderssen, in scurta sa cariera dintre 1857 si 1863. Succesul sau
s-a datorat imbinarii atacurilor spectaculoase cu o strategie solida, avand intuitia de a pregati cu
minutiozitate asalturile. Mai tarziu, Wilhelm Steinitz, originar din Praga, a formulat principiile care
explicau cum sa eviti slabiciunile propriei pozitii si cum sa le provoci si exploatezi pe cele ale

adversarului. Tn plus, Steinitz a I3sat o mostenire majora: victoria sa Impotriva lui Johannes
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Zukertort, in 1886, este considerata primul Campionat Mondial oficial de sah. Victoria lui Steinitz
a marcat inceputul erei campionatelor mondiale organizate sub un cadru competitiv clar.?

Hegemonia germana a fost intrerupta in 1921 de cubanezul José Raul Capablanca,
supranumit ,maestrul finalurilor”, care prefera pozitiile simple si clare. El a ramas neinvins in
turnee timp de opt ani, pana in 1924. L-a succedat rusul naturalizat francez Alexander Alehin, un
jucator de atac redutabil, care a murit in 1946 fiind inca detinator al titlului mondial, dupa ce 1l
pierduse temporar in 1935 in favoarea olandezului Max Euwe, dar il recastigase doi ani mai tarziu.

ntre cele dou rézboaie mondiale a apérut o noud directie teoreticd in sah, reprezentat
de , hipermodernisti” precum Aron Nimzowitsch si Richard Réti. Acestia sustineau ca centrul tablei
poate fi controlat eficient prin actiunea pieselor de la distanta, invitand adversarii sa ocupe centrul
cu pioni, pentru ca ulterior acestia sa devina tinte de atac.

De la sfarsitul secolului al XIX-lea, numarul turneelor si meciurilor de mare anvergura a
crescut constant. Unele surse mentioneaza ca in 1914 tarul Nicolae al ll-lea al Rusiei ar fi conferit
pentru prima data titlul de ,,mare maestru” unor sahisti de elitd precum Lasker, Capablanca,
Alehin, Tarrasch si Marshall, desi aceasta informatie este inca disputata.

Federatia Internationald de Sah (FIDE) este organismul de conducere al sahului la nivel
mondial si reglementeaza toate competitiile internationale de profil. Aceasta a fost fondata la 20
iulie1924, la Paris, sub motto-ul ,,Gens una sumus” (lat. ,Suntem o singura familie”). Sediul actual
se afla la Lausanne, Elvetia. FIDE s-a numarat printre primele federatii sportive internationale,
alaturi de organismele de conducere din fotbal, cricket, inot si sporturi cu motor.*

Tn 1927, a a avut loc Campionatul Mondial Feminin, prima campioand fiind Vera Menchik,
0 jucatoare de origine ceho-engleza.

O dificultate a sahului de competitie era reprezentata de intreruperea partidelor pentru
masa sau peste noapte. Jucatorul care facuse ultima mutare Thainte de pauza era dezavantajat,
deoarece adversarul avea la dispozitie timp indelungat pentru a analiza pozitia Tnainte de a

raspunde. Chiar daca accesul la tabla era interzis, analiza ,,in gand” nu putea fi impiedicata. Solutia

3 Cojocaru, D., 2018, https://blog.magazinuldesah.ro/2018/04/11/scurt-istoric-al-jocului-de-sah/
4 https://www.fide.com/about-fide/
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adoptata de FIDE in anii 30 a fost ,mutarea sigilata”: ultima mutare Tnhainte de suspendare nu se
efectua pe tabl3, ci era notata pe o foaie, introdusa intr-un plic si pastrata de arbitru.

Al Doilea Razboi Mondial a adus pierderi grele lumii sahului. Numerosi maestri de valoare
au murit sau au fost ucisi, printre ei Isaak Appel, Sergey Belavenets, Achilles Frydman, Alexander
llin-Guenevski, Leonid Kubbel, Salo Landau, Vera Menchik, Vladimir Petrov si multi altii.

Dupa moartea lui Alehin, FIDE a preluat organizarea campionatului mondial, iar din 1948
a urmat o era de dominatie sovietica a sahului prin Mihail Botvinnik. Federatia a instituit un sistem
de calificare pe etape (turnee zonale, interzonale si meciuri ale candidatilor), iar pana la prabusirea
URSS doar Bobby Fischer (1972—-1975) a reusit sa intrerupa hegemonia sovietica.

Botvinnik a detinut titlul intermitent timp de 15 ani, cu victorii si revanse impotriva lui
Smaslov si Tal. Ulterior, FIDE a eliminat regula revansei automate, iar titlul a revenit lui Petrosian
(1963—-1969), apoi lui Spasski (1969—-1972). Fischer a devenit primul campion non-sovietic de dupa
razboi, impunandu-se categoric asupra adversarilor si intrand in istorie prin stilul sau unic.

Tn 1975, Bobby Fischer a refuzat si-si apere titlul impotriva sovieticului Anatoli Karpoy,
dupa ce FIDE nu i-a acceptat conditiile. Astfel, Karpov a devenit campion mondial prin forfait si si-
a aparat titlul de doua ori in fata lui Viktor Korcinoi, dominand scena sahista a anilor '70 si
inceputul anilor ‘80, printr-o serie impresionanta de succese in turnee. Suprematia sa s-a incheiat
in 1985, cand a fost invins de Garri Kasparov. Cei doi mari rivali au disputat cinci meciuri pentru
titlu ntre 1984 si 1990, insd Karpov nu a reusit niciodatd si-si recapete coroana. Tn anii 1980 au
fost introduse ceasurile digitale in competitii.

Tn 1987, cu sprijinul lui Kasparov, a fost lansatd baza de date sahistd ChessBase, un
instrument care a revolutionat pregatirea jucatorilor de top. Kasparov a fost printre primii care au
integrat calculatoarele in antrenament, iar ulterior ele au devenit indispensabile la nivel inalt.

Anul 1993 a adus o ruptura istorica: Kasparov si Nigel Short s-au desprins de FIDE,
organizand propriul meci pentru titlu si punand bazele Asociatiei Profesionale de Sah (PCA). Din
acel moment si pana in 2006 au existat doi campioni mondiali in paralel: campionul ,,clasic” (dupa
modelul traditional Steinitz, unde campionul en-titre joaca un meci direct cu un provocator) si
campionul desemnat prin formatul turneului FIDE. Kasparov si-a pierdut titlul clasic in 2000, in

fata rusului Vladimir Kramnik.
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intre timp, Kasparov s-a confruntat si cu provocarea inteligentei artificiale. in 1996 a
castigat primul meci demonstrativ cu supercomputerul Deep Blue (4-2), dar a pierdut revansa in
1997 (3%—2%). Aceasta infrangere a marcat simbolic intrarea motoarelor de sah in liga fortei de
mare maestru. in 1999, Kasparov, incd detinitor al titlului mondial, a jucat online impotriva unei
»echipe mondiale” formate din peste 50.000 de participanti din peste 75 de tari; partida, care a
durat patru luni si 62 de mutari, a fost castigata de campion. Ulterior, in 2006, Kramnik a pierdut
un meci cu programul Deep Fritz, fapt care a pus capat erei confruntarilor directe dintre oameni
si calculatoare.

Un moment crucial a venit tot in 2006, cand Kramnik I-a Tnvins pe Veselin Topaloy,
campionul mondial FIDE, reunificand astfel titlurile si devenind campion mondial unic. Th 2007,
indianul Viswanathan Anand a cucerit coroana mondiald, prin victoria intr-un turneu al
campionatului, iar in 2008 si-a confirmat suprematia, castigand clar meciul de revansa impotriva
lui Kramnik.

Anand a ramas campion mondial pana in 2013, cand a fost invins de norvegianul Magnus
Carlsen. Acesta si-a aparat titlul de patru ori si a atins Tn mai 2014 cel mai mare rating FIDE din
istorie, 2882. Carlsen a devenit, de asemenea, primul jucator care a detinut simultan titlurile
mondiale la sah clasic, rapid si blitz. Totusi, Tn 2023 a refuzat sa isi apere titlul, iar acesta a revenit
chinezului Ding Liren, finalist la Turneul Candidatilor 2022, care l-a invins pe castigatorul
competitiei, lan Nepomniachtchi. Cu toate acestea, Carlsen a continuat sa domine scena sahista,
pastrand cel mai Tnalt rating mondial si castigdnd Cupa Mondiala FIDE in 2023.

FIDE a fost recunoscuta in 1999 de Comitetul Olimpic International drept Organizatie
Sportiva Globala. La doi ani dupa recunoasterea sa de catre Comitetul Olimpic International, FIDE
a introdus in sah regulile antidoping ale CIO, ca parte a campaniei sale de includere a sahului in
programul Jocurilor Olimpice.

Astazi, FIDE este una dintre cele mai mari organizatii sportive din lume, reunind 201
federatii nationale afiliate. Sahul este cu adevarat un sport global, practicat pe toate continentele,
cu zeci de milioane de jucatori activi si o medie de peste 60 de milioane de partide jucate zilnic.

Recunoasterea sa oficiald a sahului ca sport exista in 107 tari, cu tendinta de crestere continu3. In
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Europa 24 din cele 28 de state membre considera sahul ca fiind sport. Exceptiile sunt Regatul Unit,

Irlanda, Belgia si Suedia.

5.1.1. Aparitia si istoria sahului competitional in Romania

Originea si raspandirea sahului pe teritoriul Tarilor Roméane are doua ipoteze. Fie jocul a
ajuns pentru prima oara in spatiul romanesc in secolul al Xlll-lea, odata cu invaziile tatare, fie a
fost introdus de turci, sub forma vechiului ,satrandj”. Cert este ca in jurul anului 1700 termenului
satrandj, a fost atestat ca fiind prezent in limba roméana de catre cercetarile de natura filologica si
istoriografica. Acesta era asociat cu patratelele tablei de joc (dupa N. lorga, L. Seineanu, Em.
Grigorovitza). Jocul s-a practicat, cel mai probabil, in mediile boieresti si chiar la curtile domnesti.

in anul 1784, la Oradea a apdrut un manual de sah redactat in limba lating, intitulat
Informaciones speculativae et practicae..., datorat calugarului Ignat loan B. Balent. Aceasta a
reprezentat o a doua cale de patrundere a sahului in spatiul romanesc, de data aceasta pe filiera
occidentald. Totusi, prima influenta a ramas cea orientald, iar argumentul lingvistic a intarit
aceasta idee: una dintre piesele de sah s-a numit in romana veche ,fii”, termen provenit din
persanul pil (,elefant”), corespondent al nebunului din jocul actual. Ulterior, piesa a primit
denumiri precum ,,fugar”, ,ofiter” sau ,,nebun”.

O a treia directie de intrare a sahului in cultura romaneasca s-a legat de zona nord-estic3,
prin intermediul rusilor, in prima jumé&tate a secolului al XIX-lea. Tn 1838, revista ,Aljuta
romaneasca”, sub conducerea lui Mihail Kogdlniceanu, a mentionat ,,giocul satrance” si ,,pravilele
sahului”. Un moment de referinta |-a constituit anul 1872, cadnd la Bucuresti a aparut prima carte
de sah in limba romana: Amiculu Jocului de Schachu, Theoreticu si Practicu, semnata de Adolf
Albin (1848-1920). Lucrarea a fost dedicata lui Manolache Epureanu, fost prim-ministru al
Romaniei. Albin, care in tinerete jucase la Breslau impotriva renumitului Johannes Zukertort, a
devenit el insusi un maestru cunoscut pe plan international. Printre performantele sale s-au
numarat victoria la turneul de la Viena (1891) si contributia teoretica adusa prin deschiderea care

i-a purtat numele — Contragambitul Albin.
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La finalul secolului al XIX-lea, tot mai multi romani s-au afirmat pe scena sahului european.
Printre acestia s-au numarat Hercule A. Gudju, remarcat la Paris inca din 1880, si Gheorghe Marcu
(Marco), originar din apropierea Cernautiului, care, stabilit la Viena, a castigat un prestigios turneu
in 1895, urmand modelul lui Albin.

La 14 ianuarie 1890, a avut loc inaugurarea primului club de sah din Romania, eveniment
organizat la initiativa unui grup de jucatori bucuresteni, condusi de Mauriciu Armand. Acesta a
inceput, in 1896, publicarea primei rubrici de sah de amploare in paginile revistei Adevarul llustrat.
Printre personalitatile sahului autohton din acea perioada s-au numarat dr. Theodorescu,
generalul C. Scheletti, Gr. Baleanu, V. Costin, actorii Matei Millo si Petre Liciu, precum si muzicianul
L. Wiest. Acesta din urma fusese partener de joc al lui Mihai Eminescu pana in ultimii ani de viata
ai poetului.. Acea etapa a reprezentat veritabila epoca de pionierat a sahului romanesc.

In 1906 s-a desfasurat primul turneu de sah din Romania, organizat cu prilejul Expozitiei
Generale Romane din Parcul Carol al Capitalei. Trofeul a fost castigat de maestrul Sigmund
Herland, iar pe locul al patrulea s-a clasat Wolfgang Pauly, matematician si astronom. Cei doi au
rdmas cunoscuti drept fondatorii scolii romanesti de compozitie sahistd. n aceeasi perioads s-a
incercat si organizarea unui congres al sahistilor romani, dar initiativa a esuat.

fn 1912, la Timisoara, s-a desfisurat primul turneu international, castigat de maestrul
maghiar G. Breyer, in timp ce pe pozitia a cincea s-a clasat timisoreanul Alexandru Tyroler. Tot
atunci s-a inregistrat o premiera si in sahul prin corespondenta: sub egida Cercului Inginerilor din
lasi, profesorul Victor Costin a initiat un concurs cu 20 de participanti din diferite localitati ale tarii.
Tntre castigdtori s-au aflat G. Nestianu (Barlad) si J. Sachetti (Odobesti).

Din 1914, sahul a fost tot mai prezent in presa vremii. Noi rubrici au aparut Tn publicatii
precum Recreatiunea, Gazeta Literara sau Revista Copiilor Si Tinerimii. Elevul de liceu lon Gudju,
fiul lui Hercule Gudju, a incercat chiar editarea unei reviste exclusiv dedicate acestui joc, intitulata
mai Tntdi Romania Sahista, apoi Sahul, care insa a aparut doar in cateva numere izolate.

Dupa 1919, odata cu Marea Unire, activitatea sahista din Romania a primit un impuls
semnificativ datorita cercurilor puternice formate la Timisoara, Arad, Sibiu, Cluj si Cernduti. in
1920 a luat fiinta Cercul de Sah ,,Bucuresti”, initiat de un grup de pasionati precum A. Hentiescu,

I. Gudju, dr. S. Babes, A. Bibescu si W. Pauly. Primul sediu al cercului a fost in sala , Liedertafel”, iar
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ulterior a fost mutat la ,,Camera de Comert si Industrie” din strada Doamnei. Aceasta initiativa a
marcat primul pas in directia scoaterii sahului din cafenele si organizdrii sale intr-un cadru
institutionalizat.

La 4 ianuarie 1925 a luat fiinta Federatia Romana de Sah, institutie care avea sa se numere
printre membrii fondatori ai Federatiei Internationale de Sah (FIDE). Un an mai tarziu, la 14 martie
1926, documentul de constituire a federatiei a fost validat oficial, dupa ce 26 de cercuri de sah din
diferite zone ale tarii si-au exprimat adeziunea. In urma acestui pas, a fost format primul Comitet
Director, avandu-Il in frunte pe scriitorul Mihail Sadoveanu, desemnat drept primul presedinte al
Federatiei.®

n Romania, Campionatul National de Sah a debutat in anul 1926, la Sibiu, iar competitia
s-a tinut cu regularitate, anual, incepand cu 1946.

Anii de razboi au intrerupt activitatea sahista, dar dupa 1945 jocul a renascut, odata cu
deschiderea Clubului ARLUS din Bucuresti, dotat modern prin sprijinul industriasului H. Toma.

fn 1948, Romania a obtinut prima mare performantd internationald, castigdnd
Campionatul Mondial de dezlegari. Tot atunci, Emanoil Reicher a devenit primul campion scolar.
Un an mai tarziu s-a organizat ,campionatul popular”, la care s-a anuntat o participare
impresionanta, si primul turneu international din Bucuresti, castigat de cehul L. Pachman.

Tn 1950, Octav Troianescu si Stefan Erdely au primit titlul de Maestru International, iar la
Palatul Pionierilor a fost creat primul cerc de sah pentru elevi. Tn 1952, Victor Ciocaltea a cucerit
primul sau titlu national, iar P. Farago a adus o medalie olimpica la compozitie.

Turneul de la Bucuresti din 1953 a adunat nume mari ale sahului mondial, inclusiv Smaslov,
Petrosian si Spasski, victoria revenind lui A. Tolus. in anii urmatori, sahul romanesc s-a consolidat
prin campionate pe echipe si aparitia unor jucatoare de valoare precum Maria Albulet si
Margareta Teodorescu, care au obtinut medalii la Olimpiada feminina din 1957.

Deceniul urmator a adus consacrarea lui Florin Gheorghiu: campion national la doar 16 ani
(1960), medaliat la juniori si apoi campion mondial la aceasta categorie (1963), devenind primul
mare maestru roman. In paralel, echipa feminina s-a clasat pe locul Il la Olimpiada din Oberhausen

(1966).
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n anii'70, Elisabeta Polihroniade si Alexandra Nicolau au continuat s ridice sahul feminin,
Romania cucerind medalii de argint la Olimpiadele din 1972 si 1974, ultima cu un episod

controversat care a privat echipa de aur.

Anii ‘80 au marcat noi succese: Mihai Suba si Victor Ciocaltea au primit titlul de mari
maestri (1978), Polihroniade a reusit cea mai buna clasare romaneasca la campionatele prin
corespondenta (locul 1V, 1980), iar echipa feminina a obtinut din nou argintul la Olimpiada de la
Lucerna (1982).

La Olimpiada de sah de la Salonic (1984), Romania a obtinut cele mai bune rezultate de
pana atunci. Echipa masculina, coordonata de Emanoil Reicher, a valorificat rivalitatea sportiva
dintre marii maestri Florin Gheorghiu si Mihai Suba si s-a clasat pe locul V — cea mai inalta pozitie
din istoria sahului romanesc masculin. Ca urmare a acestei performante, echipa masculina a primit
dreptul de a participa la Cupa Mondiala de la Lucerna (1985), unde s-a situat pe locurile IV-V, dupa
URSS, Ungaria si lugoslavia. Lotul feminin, alcatuit din Margareta Muresan, Elisabeta Polihroniade,
Daniela Nutu si Gabriela Olarasu, a evoluat excelent si a cucerit medalia de bronz la Olimpiada de
la Salonic.

in 1986, la Olimpiada de la Dubai, echipa feminina a confirmat valoarea printr-o noua
medalie de bronz, Gabriela Stanciu Olarasu reusind si aurul individual, gratie rezultatelor sale ca
rezerva.

La Timisoara s-a organizat prima editie a Campionatului Mondial pentru copii si juniori
(10-18 ani) in 1988. Romania a obtinut cinci medalii, dintre care aur prin Corina Peptan (10 ani),
iar argint prin Luminita Radu (16 ani) si Gabriel Schwartzman (12 ani). Tot atunci, pentru prima
oara, Federatia Romana de Sah a gazduit o reuniune a conducerii FIDE.

n 1990, sahul romanesc a repurtat noi succese prin titlurile mondiale castigate de Corina
Peptan (12 ani) si Luminita Radu (18 ani). Tot in acel an, ,,Revista Romana de Sah” si-a incetat
aparitia, fiind relansata ulterior, in 1994, sub titlul Revista Romana de Sah — Gambit, publicata fara
intrerupere pana in 2002.

La Olimpiada de la Moscova din 1992, echipa feminina (Cristina-Adela Foisor, Elena-

Luminita Radu, Corina Peptan si Daniela Nutu) a incheiat competitia pe locul IV. Rezultate notabile
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au venit si in competitiile continentale: la Campionatul European pe echipe feminine din Pola

(1997), Romania s-a clasat pe locul ll, iar la Batumi (1999), pe locul IlI.

Pe plan individual, Liviu-Dieter Nisipeanu a urcat pe podiumul mondial, ocupand locul IlI
la Campionatul Mondial de la Las Vegas (1999), si a devenit campion european la Varsovia, in
2005.

Dupa 1989, sahistii romani au continuat sa obtina distinctii in competitii internationale,
inclusiv la campionatele mondiale de amatori, veterani, sah prin corespondenta si compozitie.®

Studentele A.S.E. Ciolacu Alessia si Rata Ana-Maria au obtinut locul | la Sah Blitz feminin si

locul Il la Sah Rapid feminin, in cadrul Jocurilor Universitare Europene E.U.S.A. din Ungaria, 2024.

n prezent, Federatia Romand de Sah reuneste mai mult de 26.000 de sportivi legitimati in
cluburile afiliate’ si se afla in top trei cele mai mari federatii sportive nationale, dupa numarul de
sportivi. Pe primele doua pozitii situdndu-se fotbalul si baschetul. Desi beneficiaza de o
comunitate numeroasa si bine organizata, nu este sportul cu cea mai larga vizibilitate in Romania,

ceea ce deschide perspectiva unor proiecte suplimentare de promovare si dezvoltare..

5.2. Antrenamentul in sah

Sahul solicitd Tn mod constant gandirea logica si rezistenta psihica. Un antrenament
eficient presupune imbinarea mai multor elemente: studiul pozitiilor clasice, rezolvarea zilnica a
problemelor tactice si analiza atenta a partidelor proprii, precum si a celor jucate de marii maestri.

Pregatirea in sah include exercitii de concentrare sustinuta, controlul emotiilor si invatarea
modului de gestionare a presiunii competitionale. Un jucator de performanta trebuie sa fie capabil
sa ia decizii corecte in conditii de stres, sa isi refaca moralul dupa o infrangere si sa isi pastreze
calmul chiar atunci cand adversarul recurge la strategii psihologice de destabilizare.

Desi nu se bazeaza pe calitati atletice Tn sensul clasic, conditia fizica reprezinta un atu

important la nivel Tnalt. O partida de sah poate dura sapte, opt sau chiar noua ore, timp in care

® www.agerpres , 2017, Istoria sportului romédnesc: Sah,

7 Diaconu, Miruna, 2024, Business sportiv. Federatia Romdnd de Sah numdréd peste 26.000 de sportivi legitimati,
dintre care jumdtate au sub 20 de ani. Numdrul sahistilor ar putea sd creascd si mai mult odatd cu introducerea
programului Educatie prin sah in scoli
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concentrarea nu are voie si scadd. in aceste adevirate ,maratoane mentale”, o singuré clipa de

neatentie poate transforma imediat o pozitie echilibrata intr-o infrangere. Mentinerea claritatii

gandirii pe o perioada atat de lunga depinde de rezistenta fizica, de nivelul constant de energie si

de abilitatea de a controla stresul — toate sustinute de o pregatire fizica adaptata nevoilor

sahistului.

Pentru a se obisnui cu solicitarea competitionald, multi jucatori de elita includ in program

simulari de turneu, desfasurate cu cronometru si conditii identice cu cele din competitiile oficiale.

Modul de pregatire al unui sahist de performanta are multe puncte comune cu

antrenamentul din sporturile fizice, dar si diferente semnificative.

Asemdandri:

Planificarea pe termen lung — Atat in sah, cat si in sporturile fizice, antrenamentul se
organizeaza in cicluri, cu obiective precise, perioade de incarcare si etape de recuperare.
Exercitiul repetitiv — in sport, miscarile sunt perfectionate prin repetitie; in sah, acest rol il
au rezolvarea constanta a diagramelor tactice, studiul deschiderilor si analiza finalurilor.
Simularea conditiilor de competitie — Sportivii isi testeaza nivelul Tn meciuri amicale sau
antrenamente cronometrate; sahistii reproduc conditiile din turnee pentru a se adapta
presiunii timpului si atmosferei de joc.

Pregitirea mentald — In ambele domenii, controlul emotiilor, concentrarea si gestionarea

stresului sunt esentiale pentru performanta.

Diferente:

Accentul pe efort fizic — Sporturile traditionale vizeaza dezvoltarea fortei, vitezei si
rezistentei musculare; in sah, accentul se pune pe rezistenta mentala si claritatea gandirii,
iar pregatirea fizica are rol de suport pentru performanta cognitiva.

Tipul de oboseala — Sportivii resimt in primul rand oboseala fizica, ce influenteaza ulterior
deciziile; sahistii obosesc mental, ceea ce afecteaza calculul si atentia.

Instrumentele de antrenament — Sportivii folosesc aparate si spatii specializate, in timp ce

sahistii se bazeaza pe tabl3, piese, ceas de joc, caiete de notite si software de analiza.
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in concluzie, sahul imprumutd din sporturile clasice disciplina pregatirii si evaludrii
performantei, dar isi construieste antrenamentul pe coordonate cognitive si strategice, unde

mintea Indeplineste rolul central pe care corpul il are in sporturile fizice.

5.3. Tipuri de competitii in sah

n sah, competitia Tnseamn3 orice forma organizatd de confruntare intre doi sau mai multi
jucatori, desfasurata dupa un set de reguli oficiale, cu scopul de a stabili un clasament sau un
castigator.

Elementele esentiale ale unei competitii de sah presupun:

e Reguli standardizate — se joaca dupa regulile FIDE (sau adaptari aprobate), care
stabilesc mutarile pieselor, conditiile de castig, modul de notare si gestionarea
timpului.

e Controlul timpului — fiecare jucator are la dispozitie un timp limitat, diferit in functie
de ritmul de joc (clasic, rapid, blitz, bullet).

e Format organizatoric — poate fi individual (fiecare joaca pentru el) sau pe echipe
(punctele se cumuleaza).

e Sistem de desfasurare — sistem elvetian, ,fiecare cu fiecare” (round-robin),
eliminatoriu etc.

e (Clasament si premii — la final, rezultatele se contabilizeaza si se stabilesc pozitiile Tn
clasament, eventual cu premii sau titluri.

Competitiile de sah sunt organizate intr-o varietate de forme, fiecare avand particularitati.
Acestea se pot clasifica dupa:
» Formatul timpului de joc:
e Sah clasic — 90 de minute pentru primele 40 de mutari, urmate de 30 de minute
suplimentare pentru restul partidei. Astfel, un jucator poate dispune de aproximativ 2 ore

in total pentru o partida care depaseste 40 de mutari. Pe langa acest timp de baza, se
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adauga un increment de 30 de secunde pentru fiecare mutare, incepand inca de la prima
mutare, ceea ce inseamna ca fiecare jucator primeste permanent o rezerva minima de
timp pentru gandire. Este formatul standard in campionatele mondiale si in marile turnee
internationale. Permite analizd profunda si planuri strategice complexe. Jucatorii pot
calcula variante detaliate si pot pregati pozitii de final. Eroarea apare din presiunea
psihologica sau din oboseala, nu din lipsa de timp. Necesita rezistenta mentala si pregatire
fizica pentru a sustine concentrarea timp de 4—6 ore.
Sah rapid — fiecare jucator are:
= 15 minute + 10 secunde increment
sau
= 25 minute + 5 secunde increment
sau
= 25 minute
Partidele sunt mai dinamice decat in sahul clasic, dar permit inca un plan strategic coerent.
Greselile apar mai des spre final, cand timpul devine limitat. Necesita decizii mai rapide si
o strategie adaptata.
Sah blitz —fiecare jucator dispune de 3 pdnd la 5 minute pentru intreaga partida. Partidele
pot fi de:
» 5 minute fdrd increment — varianta traditionala de blitz, foarte raspandita in
competitii si online.
= 3 minute + 2 secunde increment — utilizata in turneele oficiale FIDE, ofera cateva
secunde bonus la fiecare mutare pentru a evita pierderea la timp in finalurile de
partida.
Necesita reactii fulgeratoare si decizii bazate mai mult pe intuitie decat pe calcul profund.
Structura strategica este simplificata, iar jocul devine intens si spectaculos, cu multe
capcane tactice.
Bullet — timpul de gandire este extrem de redus, de obicei sub 3 minute pentru fiecare

jucator pentru intreaga partida. Cele mai populare formule sunt:
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* 1 minut fara increment — ritm ultra-rapid, unde instinctul si reactia imediata conteaza
mai mult decat calculele profunde.

= 2 minute fara increment — ofera un mic ragaz suplimentar, dar ramane tot un joc de
viteza extrema.

= 1 minut + 1 secunda increment — permite acumularea de fractiuni de timp la fiecare
mutare, prevenind pierderea la timp n pozitii castigatoare.; popular mai ales online.

Este intalnit mai ales Tn mediul online si pune accent pe rapiditatea executiei si reflexele

vizuale, sacrificand adesea profunzimea planului strategic.

Modul de desfdsurare:

Sistem elvetian — Jucatorii sunt imperecheati in fiecare runda pe baza punctajului

acumulat. Este folosit frecvent in turneele mari cu multi participanti.

Sistem ,fiecare cu fiecare” (round-robin) — Fiecare participant joaca impotriva tuturor

celorlalti. Se regaseste in turnee restranse, de elita.

Sistem eliminatoriu (knockout) — infrangerea duce la eliminare din competitie. Se foloseste

in unele campionate si cupe.

Meciuri directe — Serii de partide intre doi jucatori, folosite adesea in finale sau calificari

importante.

Tipul de participare;

Competitii feminine — Destinate exclusiv jucatoarelor. Exista titluri si campionate mondiale

feminine, precum si norme speciale de calificare

Competitii masculine — Denumirea este folosita doar pentru a le diferentia de cele

feminine, Tnsa in practica aceste intreceri sunt mixte, deschise tuturor jucatorilor.

Competitii mixte — Cea mai raspandita forma, unde nu exista criterii de gen, iar participantii

concureaza in aceleasi conditii.

Individuale — Fiecare jucator concureaza pe cont propriu, punctele fiind trecute in

clasamentul general.

Pe echipe — Mai multi jucatori reprezinta aceeasi echipa; fiecare joaca o partida pe un

anumit ,,post” (masa), iar rezultatele se cumuleaza pentru scorul final
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Pe categorii de varsta — Grupe precum U8, U10, U12, U14, U16, U18, U20 sau ,seniori”
(fara limita de varsta).

Pe categorii de rating — Impdrtite pe niveluri valorice (ex.: sub 1400, 1400-1800, peste
2000 Elo) pentru a asigura echilibrul intre participanti.

Nivelul organizatoric:

Locale si regionale - organizate in orase, judete sau regiuni. Exemple: Cupa orasului,
Campionatul judetean, turnee regionale. Acestea urmaresc selectia si pregatirea
jucatorilor pentru etapele superioare.

Nationale - desfasurate la nivelul unei tari, de obicei sub egida Federatiei Nationale de Sah.
Exemple: Campionatul National Individual, Campionatul National pe Echipe, Cupa
Romaniei la Sah. Aceste pot fi pe categorii de varsta, rating sau gen (feminin,
masculin/mixte).

Continentale - reunesc cei mai buni jucatori dintr-o zona geografica larga. Exemple:
Campionatul European, Campionatul Asiatic, Campionatul Panamerican. Multe dintre ele
sunt turnee de calificare pentru Campionatul Mondial.

Internationale — urmaresc obtinerea de performante notabile, acumularea de puncte Elo
si, Indeplinirea normelor pentru titlul de Mare Maestru. Exemple: Grand Chess Tour,
Turneele de Mare Maestru, FIDE Circuit.

Mondiale - cele mai importante competitii la nivel global, organizate de FIDE. Exemple:
Campionatul Mondial de Sah (individual), Campionatul Mondial Feminin, Campionatul
Mondial de Juniori.

Online (nivel international sau national) - pot avea structura oricarei categorii de mai sus,
dar se desfasoara pe platforme de sah online. Exemple: Campionatele Mondiale Online
FIDE, diverse cupe nationale organizate pe internet.

Mediul de desfdsurare

Competitii la tabla — Se joaca fata in fata, sub supravegherea arbitrilor.

Competitii online — Organizate pe platforme specializate, cu reguli adaptate si sisteme anti-

trisare.
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Competitia de sah poate fi orice meci oficial, turneu sau campionat — de la nivel local, pana
la nivel mondial —Tn care jucatorii concureaza pentru a obtine un rezultat si, adesea, un titlu sau

un rating mai bun.

5.4. Titlurile in sah
in sah, titlurile reprezintd recunoasteri oficiale ale nivelului de joc acordate de FIDE
(Federatia Internationald de Sah) sau de federatiile nationale. Ele pot fi impartite Tn douda mari

categorii: titluri internationale si titluri nationale.

Titluri internationale FIDE
Acestea sunt recunoscute la nivel mondial si sunt pe viata, odata obtinute. Acordarea lor
se face pe baza atingerii unui anumit rating Elo si a realizarii unui numar de norme de performanta
in competitii oficiale.
Titluri pentru bdrbati:
* GM - Grandmaster (Mare Maestru) — cel mai inalt titlu FIDE. Conditii: rating minim 2500
Elo + 3 norme de performanta GM in turnee internationale.
» |M - International Master (Maestru International). Conditii: rating minim 2400 Elo + 3
norme IM.
= FM — FIDE Master (Maestru FIDE). Conditii: rating minim 2300 Elo.
» CM - Candidate Master (Candidat Maestru). Conditii: rating minim 2200 Elo.
Titluri pentru femei (cu cerinte mai scazute de rating):
»  WGM - Woman Grandmaster (Mare Maestra Internationala)
=  WIM - Woman International Master (Maestra Internationald)
»  WFM - Woman FIDE Master (Maestra FIDE)
=  WCM - Woman Candidate Master (Candidata Maestra)
Titluri nationale
Acordate de federatiile de sah din fiecare tara, pe baza rezultatelor interne. Denumirea si

conditiile pot varia in Romania titlurile uzuale sunt:
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=  Maestru al Sportului

= Maestru Maestru Emerit al Sportului (pentru rezultate exceptionale)

= Candidat la Maestru®

Titluri speciale de arbitraj si antrenorat FIDE
= |A - International Arbiter (Arbitru International)
= FA —FIDE Arbiter (Arbitru FIDE)
= FT —FIDE Trainer (Antrenor FIDE)

= Fl—FIDE Instructor (Instructor FIDE)

5.5. Concluzii
Sahul indeplineste toate criteriile unei discipline sportive moderne: are reguli
internationale standardizate, structura competitionald, sistem de titluri si clasamente,
antrenament riguros si recunoastere oficiala.
1. Dimensiunea sportiva
o Este practicat organizat, cu turnee locale, nationale si mondiale, arbitri, titluri si un
organism de conducere global — FIDE.
o Din 1999, este recunoscut oficial ca sport de catre Comitetul Olimpic International.
2. Pregatirea sportiva
o Performantain sah se bazeaza pe antrenament constant, studiu teoretic si exercitiu
practic.
o Rezistenta fizica joaca un rol important, in special la nivel de elitd, unde partidele
pot dura 6-9 ore.
3. Antrenamentul si performanta
o Similar altor sporturi, presupune planificare pe termen lung, repetitie, simularea
conditiilor de competitie si pregatire mentala.
o Diferenta majora fata de sporturile fizice este accentul pe efort mental, sprijinit de

o conditie fizica buna.

8 https://frsah.ro/wp-content/uploads/2022/02/reg_clas.pdf
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4. Diversitatea competitiilor
o Se joaca in diferite ritmuri: clasic, rapid, blitz si bullet, fiecare solicitand stiluri si
strategii diferite.
o Exista competitii individuale, pe echipe, pe categorii de varsta sau rating, la nivel
local, national, continental si mondial, inclusiv online.
5. Sistemul de titluri
o Titlurile FIDE (GM, IM, FM, CM si echivalentele feminine) certifica nivelul
international, fiind permanente odata obtinute.
o Exista si titluri nationale, precum ,,Maestru al Sportului” sau ,Maestru Emerit”.
o FIDE acorda, de asemenea, titluri de arbitru si antrenor.

gandirii strategice, avand o recunoastere globala si o comunitate competitionala extrem de activa.
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Capitolul 6.
DICTIONAR SAHIST

A.

Activizare / Activare — plasarea pieselor pe campuri active si importante pentru joc.
Adversar — jucatorul impotriva caruia se disputa partida.

Amenintare — intentia imediata a unei piese de a captura sau de a crea un pericol direct.
Analizd — calculul variantelor posibile prin anticiparea mutarilor si consecintelor lor.
Antrenament — pregatire sistematica realizata cu sprijinul unui antrenor.

Apdrare — mutare sau ansamblu de mutari destinate respingerii atacului advers.

Aprecierea pozitiei — evaluarea statica a pozitiei pe baza criteriilor strategice: activitatea pieselor,

structura pionilor, spatiul si siguranta regelui.
Arbitru — oficial responsabil cu aplicarea regulilor si mentinerea ordinii intr-un turneu de sah.

Atac — actiune ofensiva / amenitare indreptata impotriva pieselor sau a regelui advers.
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Atac multiplu — situatie tactica in care mai multe piese proprii ameninta simultan obiective diferite

din pozitia adversarului.

Atac prin descoperire — procedeu tactic ce apare cand o piesa se muta, dezvaluind atacul unei alte

piese aflate in spatele ei.

Atacul liniar — procedeu tactic in care o piesa ameninta doua piese aflate pe aceeasi directie; daca

prima se muta sau este capturata, cealalta devine vulnerabila.

Atragere — tehnica tactica folosita pentru a determina o piesa sa ajunga pe un camp unde poate

fi atacata.

Avantaj — situatie favorabild unui jucator prin material sau pozitie (mai multe piese sau pozitie

mai buna) .

B.

Baterie — grupare de doua sau mai multe piese care genereaza amenintari pentru a intensifica

atacul.

Blitz — partida de sah jucata intr-un timp foarte scurt, de regula intre 3 si 5 minute pentru fiecare

jucator.

Blocadd — procedeu strategic prin care mobilitatea unei piese sau a unui grup de piese este

limitata.

Blocheur — piesa care ocupa un camp-cheie, oprind inaintarea sau actiunea unei piese adversare.

Bluf — mutare neclara sau indoielnica dintr-o pozitie inferioara, menita sa creeze confuzie in

gandirea adversarului.

Bullet — partida de sah extrem de rapida, cu timp de joc de 1 -2 minute pentru fiecare jucator.
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Cal — piesa de sah usoara, care se misca in forma de ,L”, avand capacitatea de a sari peste alte

piese.

Calculul variantelor — procesul de anticipare mentala a mutarilor proprii si ale adversarului.

Cdmp — patratul alb sau negru de pe tabla de sah, determinat de intersectia unei coloane si a unei

linii.

Camp corespondent — camp unic si esential care trebuie ocupat pentru a obtine o pozitie

favorabila, mai ales in finalurile de pioni.

Capcand — situatie pregatita pe tabla prin care adversarul este atras sa faca o mutare gresita ce

duce la pierdere materiala sau pozitionala.

Captura — mutare prin care se ia o piesa a adversarului si se scoate de table de joc.

Ceas de control / de sah — dispozitiv cu doua cadrane, folosit pentru a inregistra timpul de gandire

al fiecarui jucator.

Centralizare — principiu strategic de plasare a pieselor in centru, de unde acestea controleaza un

numar mai mare de campuri.

Centru — zona formata din cele patru campuri principale (d4, e4, d5, e5), considerate cele mai

importante ale tablei.

Coeficient ELO — sistem international de rating ce reflecta nivelul sahistului printr-o valoare

numerica.

Coloana — sir de campuri dispuse vertical, notat cu litere de la ,,a” la ,h”.

Coloand deschisd — coloana fara pioni pe care turnurile si dama pot actiona liber.
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Coloana semi-deschisd — coloana fara proprii pioni, dar cu cel putin un pion advers, care poate

deveni tinta de atac.

Coltul tablei —unul din cele patru campuri situate la extremitatile tablei (a1, a8, h1, h8).

Combinatie — manevra tactica, care poate include sacrificii, cu scopul de a schimba brusc echilibrul

pozitiei.

Compensatie — avantaj pozitional obtinut in schimbul unui sacrificiu material.

Consolidare — actiune strategica de intarire a unei zone importante pe tabla, adesea prin

supraaparare.

Contraatac — raspuns activ la atacul advers, ce valorifica slabiciunile create de initiativa acestuia.

Contragambit — replica activa la un gambit, ce urmareste initiativa prin cedarea de material.

Contrasah — raspuns la un sah prin darea unui sah adversarului, neutralizand astfel atacul initial.

Controlul centrului — influenta exercitata asupra zonei centrale, fie prin ocupare directa, fie de la

distanta.

Cooperare — principiu strategic ce exprima colaborarea pieselor pentru atingerea obiectivelor

jocului.

Crizd de timp — deficit sever de timp de gandire, care poate afecta calitatea mutarilor.

Cursd - actiune generala, pregatita de jucdtor, prin care adversarul este atras sa faca mutari

aparent bune, dar care ascund dezavantaje.

Damd — piesa de sah majora cu cea mai mare valoare, care poate muta in orice directie a tablei.
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Deplasare — miscarea legala a unei piese de pe un camp pe altul al tablei de sah.

Derocare — situatie in care jucatorul isi pierde dreptul de a mai efectua rocada, din motive legate

de mutarile efectuate sau de regulile jocului.

Deschidere — etapa initiala a jocului, caracterizata prin dezvoltarea rapida a pieselor.

Dezlegare — eliberarea unei piese aflate sub legatura, prin mutarea sau eliminarea piesei care o

bloca, astfel incat piesa redevine activa.

Dezvoltare — etapa strategica in care piesele sunt aduse in joc pentru a controla centrul si liniile

deschise.

Diagonald — aliniament de campuri de aceeasi culoare, dispuse oblic.

Dinamica pozitiei — capacitatea unei pozitii de a permite actiuni in diverse zone ale tablei.

Distrugere — procedeu tactic prin care se elimina apararea adversarului, adesea prin sacrificii.

Dominare — situatie strategica in care piesele unui jucator controleaza campurile esentiale,

limitand mobilitatea pieselor adverse

Dublu atac — procedeu tactic prin care o piesa ameninta simultan doua piese adverse.

En passant — mutare speciald prin care un pion poate captura un pion advers aflat alaturi, daca

acesta a avansat doua campuri din pozitia initiala.

Esichier — tabla de sah alcatuita din 64 de campuri albe si negre, dispuse alternativ.

Falangd — aliniere de mai multi pioni pe aceeasi linie, cu rol de sprijin si Tnaintare coordonata.
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Fazele partidei — structura evolutiva a jocului de sah, formata din deschidere, mijloc si final, fiecare

cu planuri specifice.

Fianchetto — procedeu de dezvoltare a nebunului pe flanc, dupa avansarea pionului de pe coloana
b sau g. Nebunul este plasat pe b2 sau g2 (pentru alb), respectiv b7 sau g7 (pentru negru), de unde

controleaza diagonala lunga.

FIDE — Federatia Internationala de Sah, organismul care conduce si reglementeaza activitatea

sahista mondiala.

Figuri — piesele de sah reprezentate de rege, dama, turn, nebun si cal.

Final — ultima faza a partidei de sah, caracterizata prin prezenta redusa a pieselor si in care se

urmareste transformarea avantajelor acumulate in victorie.

Flanc — subdiviziune strategica a tablei de sah, corespunzatoare coloanelor a—c (flancul damei) sau

f—h (flancul regelui).

Forfait — pierderea partidei prin neprezentarea jucatorului la masa de joc.

Frigdruie — termen alternativ pentru atac liniar

Furculita / Furca — denumire alternativa pentru dublu atac.

G

Gambit — varianta de deschidere prin care se ofera material adversarului pentru a obtine avantaj

pozitional, dezvoltare rapida sau initiativa.

Greseald — mutare slaba care duce la pierdere de material sau pozitie deficitara.

Grup de pioni — formatie alcatuita din mai multi pioni proprii apropiati, care actioneaza impreuna

pe acelasi sector al tablei.
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Idee de joc — motiv strategic sau tactic pe baza caruia se construieste un plan de joc coerent.

Improvizatie — alegerea unor continuari neasteptate, care ies din teoria cunoscuta pentru a deruta

adversarul.

Increment - un timp suplimentar addugat automat pe ceasul fiecarui jucator dupa efectuarea

fiecarei mutari.

indepdrtare — manevré tactica prin care o piesd a adversarului este constransa sd pardseasca un

camp esential pentru acesta.

Initiativa — control temporar al unui jucator asupra desfasurarii jocului prin presiune si amenintari

constante.
Inovatie teoreticd — introducerea unei mutari sau variante noi intr-o deschidere cunoscuta.

Insurubare - un caz particular de indepartare, aplicat pe linie sau diagonald, unde o piesd mai

valoroasa este atacata si obligata sa se retraga, lasand in urma o piesa mai slaba.

Interferenta — procedeu tactic prin care un jucator plaseaza intentionat o piesa intre doua piese

ale adversarului, intrerupand legatura lor de aparare pe linie, coloana sau diagonala.

Intervertire de mutdri — schimbarea ordinii mutarilor intr-o varianta teoretica, fara a altera ideea

de baza.

Jadoupe (aranjez) - expresie folosita pentru a avertiza adversarul ca se atinge o piesa doar pentru

corectarea pozitiei acesteia.
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Joc combinativ — stil de desfasurare a partidei dominata de lovituri tactice si calcule precise.

Joc de mijloc — etapa centrala a partidei, in care se dezvoltd planurile strategice si combinatiile

tactice.

Joc deschis — tip de partida caracterizat prin coloane si diagonale libere, cu joc activ de piese.

Joc inchis — partida cu mobilitate redusa, unde planurile strategice predomina asupra tacticii

imediate.

Joc pozitional — stil de joc bazat pe manevre calme si planuri strategice, fara combinatii fortate

imediate.

Joc semi-deschis — partida in care doar o parte a centrului este deschisa, cealaltd ramanand

blocata.

Joc semi-inchis — partida in care centrul ramane blocat, dar exista posibilitdti de deschidere

ulterioara.

Lant de pioni — grup de pioni dispus pe diagonala, fiecare sprijinind pionul din fata

Linie — sir orizontal de campuri pe tabla de sah, numerotat de la 1 la 8.

M

Mat — incheiere a jocului determinata de imposibilitatea apararii regelui atacat prin nicio mutare

legala.

Mobilitatea figurilor — capacitatea pieselor de a actiona eficient, avand acces la cat mai multe
campuri si posibilitatea de a se implica rapid in joc.
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Morisca — manevra tactica ce produce sahuri repetate si decisive asupra regelui.

Mutare — actiunea prin care o piesa este deplasata pe un alt cdmp conform regulilor.

Nebun — piesa de sah minora cu miscare pe diagonald, in functie de culoarea campului initial

controleaza o singura culoare.

Notare — metoda de inregistrare a desfasurarii jocului pe baza literelor si cifrelor care desemneaza

campurile tablei.

(o)

Ofensivd — strategie de intensificare a atacului asupra regelui sau pieselor adverse.

Pat — situatie de remiza in care jucatorul la mutare nu are nicio mutare legala, iar regele sau nu

este Tn sah.

Pdtratul — metoda de calcul din finalurile de rege si pion contra rege, utilizata pentru a determina

daca regele advers poate ajunge sa opreasca pionul aflat pe drumul spre promovare.

Piesd in prizd — situatie Tn care o piesa este |lasata expusa atacului advers, fara o aparare suficienta.

Pion — piesa de sah care avanseaza doar Thainte, cu un singur camp, capturand in diagonala.

Plan — schema strategica prin care un jucator isi organizeaza actiunile.
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Plasd de mat — constructie tactica prin care regele advers isi pierde treptat mobilitatea si este

prins intr-o retea de atac ce duce inevitabil la mat.

Poanta — element surpriza al unei combinatii, adesea greu de anticipat de catre adversar.

Pozitie — situatia rezultata pe tabla din plasarea pieselor ambilor jucatori.

Promovare — mutare speciala prin care pionul care atinge ultima linie devine dama, turn, nebun

sau cal.

Rege — piesa principala a jocului de sah, care se deplaseaza cate un camp in orice directie. Este
singura piesad a carei capturare nu este permisa, atunci cand este atacat si nu mai are mutari legale,
partida se incheie prin sah mat, iar daca nu este atacat, dar nu are mutari legale, partida se incheie

prin pat (remiza).

Regind — denumire alternativa pentru piesa denumita dama.

Regulament — totalitatea regulilor oficiale ce guverneaza jocul de sah si concursurile sahiste.

Remizd —incheiere a partidei la egalitate, indiferent de avantajele materiale sau pozitionale.

Rocadda — mutare speciala in care regele se deplaseaza doua campuri spre turn, iar turnul sare

peste rege, asezandu-se langa el.

Sacrificiu — manevra prin care se oferd material adversarului pentru a obtine un beneficiu ulterior.

Sah — atac direct la rege, ce trebuie neutralizat prin mutarea urmatoare.
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Sah clasic — partida cu control de timp mare, in care analiza profunda si strategia au un rol central,

durat fiind de peste 90 minute.

Sah dublu — situatie rara si puternica, in care regele primeste sah de la doua piese diferite in

aceeasi mutare.

Sah prin descoperire — procedeu tactic in care mutarea unei piese dezvaluie atacul unei alte piese

asupra regelui advers.

Sah rapid — partida de sah jucata cu timp de gandire mediu, de obicei intre 15 si 25 de minute

pentru fiecare jucator.

Schemd de joc — linie secundara a unei deschideri, care duce la structuri si planuri caracteristice.

Schimb — procedeu prin care piesele sunt inlocuite intre ele prin capturi reciproce.

Spatiu — criteriu strategic ce exprima dominatia asupra unei regiuni de pe tabla, limitand in acelasi

timp mobilitatea adversarului.

Strdpungere — procedeu tactic prin care se patrunde prin structura adversa, de obicei prin sacrificii

de pion, pentru a deschide drumuri decisive.

Strategie — orientarea pe termen lung a partidei, bazata pe imbunatatirea pozitiei si eploatarea

punctelor slabe ale adversarului.

Structura de pioni — modul in care pionii sunt dispusi pe tabld, element esential al jocului

pozitional.

Supraapdrare — consolidarea unei zone importante prin dublarea sau triplarea aparatorilor.

Tabld — suportul jocului de sah alcatuit din 64 de campuri alternante albe si negre.
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Tacticd — succesiune scurtd de mutari menita sa obtina un avantaj imediat: castig material, sah

mat sau eroare provocata adversarului.

Tehnica — aplicarea de metode practice, mai ales in final, pentru transformarea avantajului in

victorie: castigarea unui pion liber, promovarea sau matul elementar.

Tempo — unitate de masura a mutarii; pierderea unui tempo inseamna efectuarea unei mutari in

plus fata de adversar pentru a atinge aceeasi pozitie.

Teorie — ansamblul cunostintelor strategice si tactice care fundamenteaza studiul si practica

jocului de sah.

Timp de géndire — perioada alocata fiecarui jucator pentru efectuarea mutarilor, stabilita prin

regulamentul competitiei.
Tintuire — denumire alternativa pentru legare.
Transformare - denumire alternativa pentru promovare.

Triangulatia — manevra subtild a regelui prin care se pierde un tempo pentru a forta adversarul

intr-o pozitie dezavantajoasa.

Turn / Turd — piesa majora care se deplaseaza oricate campuri pe linii si coloane.

\"

Valoarea pieselor — sistem numeric orientativ folosit pentru a aprecia importanta figurilor /

pieselor de joc.

Variantd — optiune de joc intr-o deschidere, definitd printr-un sir precis de mutdri. in sens general
reprezinta o continuare posibila a jocului intr-o anumita pozitie, exprimata printr-o succesiune

logica de mutari.
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Zugzwang — situatie Tn care jucatorul aflat la mutare este dezavantajat tocmai de obligatia de a

muta, orice mutare conducand la inrautatirea pozitiei.
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