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INTRODUCERE

Biblia jucatorului de sah este un ghid ilustrat despre conceptele
si terminologia din sah. Este destinat cuiva care poate nu s-a
gandit vreodata sa cumpere o carte despre sah, desiii place

sa joace acest joc. Enciclopedia cuprinde tot ce trebuie sa stii

pentruajucasia La;-tiga.

Despre sah au fost scrise mai multe carti
decit despre orice alt joc. I'e buni dreptate,
te intrebi de ce avem nevoie de inca una,
Ei bine, majoritatea cartilor despre sah
sunt extrem de tehnice, scrise pentru
cel care studiazd realmente acest domeniu,
Insd e putin probabil ca marea majoritate
a jucatorilor de sah si apeleze la astfel
de cartic

Chiar si cargile pentru incepatori

debuteaza adesea cu notatia in sah si,
imediat, mizeazi pe fluenta din partea
cititorului. Aceasta abordare usureazi viata
autorului, dar poate I dr:sv:um]a.nti pq:'.ttn.t
un incepator sau un jucitor ahmmk.

Enciclopedia jucatorului de sah foloseste
notatia in sah intr-o anumitd masurd, dar
U ::igur:mt:x nu se bazeaza pe ea.
Abordarea acestei cart este orientata
intr-o mai mare masurd spre vizual decit
majoritatea. Conceptele si termenii sunt
tlustrati, iar elementele grahice sunt folosite
pentru a atrage atentia cititorului la
ideile-cheie jre care incerc s le transmit.
Daca ai ajuns cu lectura pini aici, deja
ai citit mai mult text decit ver intalni in
oricare alth pagin a cartii
e obicei, cei mai multi dintre noi
1 nh.'m T.m-al,atl sS4 JLCam uh de un p:lrmh:
alti rudi. Presupunem ¢ ei stin



Cum sa folosesti aceasta carte

Conceptele din sah sunt reprezentate vizual, iar metodele de baza sunt descrise
mai jos. Capitolul .Informatii de baza” de la pag 10 si .Legenda” de la pag 283

oferd de asemenea indicatii despre simbolurile folosite si notatia din sah.
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Capitolul 1: INFORMATII DE BAZA

Oricine poate invaga sa joace sah daci studiaza,
cu rabdare, regulile jocului. Inainte sa incepi
s joci, citeste cu atentie acest capitol

pentru a te familiariza cu principiile de baza.

Tabla de sah

O tabla de sah poate parea gn.ﬂ.’l dacd nu exista piese pe ea, dar, si asa hind,
contine numeroase informatii. Pe tabla se gasesc coloane, linii gi diagonale.
Fiecare cimp (patrat) are un nume unic, definit de coloana si linia pe care se
afla. Aceste coordonate sunt ilustrate pe marginile diagramei de mai jos.

Liniile orizontale
sunt numerotate
delalla@.

De retinul ca patratul hl
este intotdeauna alb.
Acesla este modul
corect de a pregati tabla
{.alb in dreapta’).

Aces! camp este
cunoscut drept d5.

pentru cd e
pe a cincea linie
a coloanei d.




Diagonalele Desi doar coloancle
si liniile sunt folosite pentra a identifica

patratele, diagonalele reprezinta un element
important al tablei de sah. Daci nu s-ar fine
seama de ele, nebunii n-ar putea si se

RN wal L n =] i}
deplaseze deloc! ks gunalite: ot

de doud feluri (albe
si negre) si de
marimi diferile.
Aceasta e diagonala
mare al-hi.

Aceasta e una dintre cele mai scurte
diagonale si este numita gl-hi.

De obicei, cele mai impartante diagonale
sunl cele care traverseaza centrul

tablei de joc. Ele sunt cela mai lungi

5i. de abicei, aici 5e petrece actiunea
intr-un joc de sah.




Gapitolul 2: PRINCIPIILE DESCHIDERIE

De-alungul istoriei pana la publicarea, in 1749,

a studiului lui Francois-André Philidor (1726-1795),
Lanalyze du Jeu des Echecs, jocul de sah a fost
caracterizat de atacuri imediate asupra regilor inamici,

Principii clasice ale deschiderii

Philidor era un avangardist si abia in a doua jumatate a secolul al XTX-lea,
jucitorii au acceptat in unanimitate ideea ci atacurile trebuiau pregatite
corect daci voiau si aiba succes in mod constant,

Jucatorii au invatat si amdne atacurile imediate impotriva inamicului in
favoarea obiectivelor intermediare, precum cucerirea si controlul centrului.
Atacurile directe aveau si fie justificate doar dupi obtinerea unui avantaj
strategic. Arta apararii impotriva atacurilor premature a atins noi culmi
in jocurile si scrierile lui Wilhelm Steinitz ( 1836-1900), care, ohicial, a fost
primul campion mondial.

, Cele patru cimpuri Tabla
antraﬁzarea C l.‘l?llﬂ.lll este cea M i
mai importanta £ona a tablei de joc. Piesele cel mai impartant
plasate in centru atacd mai multe cimpuri da contralit
decit cele poz itionate deo parte sau alta.

De multe ori e mai dificil
si directioneri péc"-:ulv B .'I
de pe o parle a tablei
spre alta daci nu ai
control asupra
centrului sau nu
OCupi o parte
confortabila din el



a0/41 PRINCIPIILE DESCHIDERII/CLASICE

Dezvoltare rapidi Principiul dexvoltarii rapide a fost
evidentiat in jocurile lui Paul Morphy { 1837-1884 ) si codihcat in
scrierile lui Siegbert Tarrasch (1862-1934). Tarrasch a pus accentul
pe mo bilitatea dinamici a pic selor in dauna pozifionari relativ
statice a pionilor.

5-a considerat important ca piesele minore (caii si nebunii) si he
scoase din joc inainte de dezvoltarea pil:.winr majore | turnuarile si
dama). In mod ideal, ai realiza un numar minim de mutiri cu pionii
care fi-ar permite s avansezi toate piesele din cimpurile initiale.

Se observa ca ambu
nehum albi au

libertate de miscarea.
Acest pion a facut pe cind acesta. nu,
deja doud mutdri; Tabla
e7-e5. eSxdhb. 1

" - un principiu clasic

dama inaintea
pieselor minere.

E ‘ al deschiderii, dezvolténd




RASPUNSURI

’ Cele mai importante cimpuri de pe tabla de sah sunt e4, d4, €5 si d5 —
cele patru din centru. Centrul tablei de joc este echivalentul termenului
militar ,teren inalt”, In termeni mai pasnici, este o resursa excelenta’.

In centru, piesele de joc au mai multi mobilitate si controleazi mai multe
cAmpuri. Cind controlezi centrul, e mai usor si-ti deplasezi repede armata.

'. Cf3 este cea mai buna mutare de dezvoltare disponibili pe tabla.

» Ataci pionul negru la 5 si, prin urmare, dezvolti o initiativa prin forfarea
negrului si treaci in defensiva.

« Pune calul in pozitia de a ataca pitratele centrale,

« Urmeaza principiul , calul inaintea nebunului®

'. A, D si F. Dach stii pe dinafari aceste reguli pentru deschidere, vei evita

catastrofele imediate.

+ Realizeazd una sau doud mutari cu pionii care ocupa sau controleaza centrul.

« Dezvolti-ti piesele - asta inseamna sa le deplasezi de pe linia din spate, spre
cimpurile care formeazi centrul.

« Realizeazi rocada! Aceastd mutare iti pune la adipost regele, vulnerabil, gi iyi
deplaseazi turnul puternic spre centru.

@ 1ubla B ilustreaz principiul clasic al ocupatiei centrului, Tabla A
ilustreaza principiul modern al controlului centrului.

'. Albul poate sacrifica un pion cu 4. 3 (in loc si ia pionul cu 4. Cxd4).
Daci negrul joaci 4. ..dxc3, albul ar putea raspunde cu 5. Cxc3. Ar rimine

fara un pion, dar cu un avantaj in dezvoltare.

. Tabla A ilustreazi principiul modern al contraatacului anticipat prin
crearea pozitiilor dezechilibrate in deschidere.

@ Tabla Bilustreazi jocul deschis, Observa diagonalele cu multe cimpuri
disponibile pentru nebuni i coloanele care vor fi disponibile pentru turnuri.
Tabla A ilustreazi jocul inchis - va fi nevoie ca ambele tabere sa manevreze
pentru a gdsi traiectorii spre inamic.




Gapitolul 10: REGAPITULARE
S ANALIZA JOGULUI

Al invitat, pas cu pas, elementele sahului. Cea mai bunid metodi de a pune laolalta
foate aceste IIIE.L'IEIH.!I.H. i"l."l'llrl.l | ".'l."l.lt"..'l Cum sunt .'I}"lil-.'.’l[l-.‘ Intr-o I."-.-'lt-.:llll." I"L"Jllfl este pl'lﬂ
analiza unor jocuri instructive ale marilor maestri, insotite de L‘!\:}‘Ilit':lﬁ‘ii utile.
Pl':'g.!tualc o tabla, Observa ci, in cartt, albul muta intotdeauna spre partea de _sus’
a tablei, asa ci aranjeaza tabla, pentru alb, din perspectiva ta. Parcurge hiecare joc pe
indelete, Pe masura ce prugrﬁwi, verifica-ti pozitia de pe tabla p:rin comparatie cu
tustratiile din carte. Repetd des aceste jocuri — vei invita ceva nou de hiecare data.

Jocul 1: Partida de la Opera

Paul Morphy versus Karl,

Duce de Brunswicle, gi

Contele Isouard, Paris, 1858

Poate cel mai cunoscut joc din istoria sahului,
este confruntarea pe care multi specialisti

o stiu cu echii inchigi. Paul Morphy, din

New Orleans, isi finalizase doctoratul in drept
$1eTS prea Larir pentru d=5j praciica meser..
Pe cind astepla s i:|'|p||m'.!l.i..3 21 de ani

a Bacut turul Europe, invingindu-i pe cei mai
buni jucatori de sah ai lumii. Era recunoscut
i un campion mondial neoficial si idolatrizat
ca o celebritate.

Intr-o seard, in Paris, d{]ijuu.'atml. de sah
I."'I.'F!_".J[i l-aw invitat in I-::J.l lor privata de la operi.
l.L'HL'Ih].I spune ¢ l-au asesat cu spatele
la scend st an insistat 53 joace o |'-.irt1d,'1.
de sah cu el

Jocurile lai Paul Morphy au schimbat Paul Morphy
modul in care marii maestri percep sahul,




Jocul 2: Jocul etern

Germanul Adolf Anderssen era considerat w..gﬁ .Eﬁ
e

cel mai bun jucitor din lume pana la
ascensiunea lui Paul Morphy. Cind
Morphy s-a retras rapid din sah, Anderssen
a devenit din nou numarul unu. Adversarul
lui in acest joc, Jean Dufresne, era un
renumit autor al unor lucriri despre sah

si maestru al sahului.

Chiar si campionii mondiali moderni
sunt fermecati de strategia lui Anderssen in
asa-numitul Joc etern, unul dintre cele mai
bune jocuri din istoria sahului. Fii atent la
-.'.mh;d:ptn:lu de g.'ll‘t‘ll."'il. initiativi 51 sah dublu
prin d-:ﬂn.'npd: rire!
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@ 4 e52. Cf3 Ccb 3. Ncd Nc§ Timbru cu Adelf Anderssen

Fiecare jucitor a pindit centrul cu
& mutare cu pron si-a dezvoltat un cal si
apoi un nebun - o clasici tactica logica.

@ ..Nxb4 5. c3 Na3 6. d4 exdd
7.0-0d3 8. Db3

@bd

Albul crecaza o baterie pentru a ataca f7,
Gambitul Evans: albul oferd un pion punct ul alb dinaintea rocader din tabara

pentru a cAstiga initiativa. negrului in deschiderile cu rege i pion.
Negrul este in defensiva.
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GLOSAR DE TERMEN

Betiv (1) Descriere a unei mutin care
sporeste mobilitatea unui jucitor;
(2) descriere a unei piese care e mobila.

Adnotatie Explicatia unei mutiri de sah
sau o analizi a alternativelor.

Atac prin descoperire
Deplasarea unui piese ce rezulta intr-un atac
de a0 piesa care nu s-a deplasat,

Atac dublu Un atac simultan al unei
singure piese sau pion asupra a doud
pricse inamice.

Atac al minoritatii \vansarca

unia sau mai multor pioni intr-un thne
unde adversarul are o majoritate de pioni.

Avanpost O piesi din teritonul
adversarulu, sustinuta de un pion i
incapabili 3 he eliminatd de un pion inamic.

Blocada Situatie unde o tabara nu poate
avansa, folosita de obicei pentru a prevend
avansarea unui pion liber.

Capturare Cistigarea unei picse a
adversarului cu o piesi proprie.
Centralizare Actiuncadea

determina piesele s3 influenteze centrul,

Centru Cimpurile d4, d5, e4 si e5.
Coloana Ovricare dintre rindurile
verticale de pe o tabli de sah,

Coloana deschisa O coloana
e care nu sunt pla:;al;i o,

Coloana semideschisa

O coloana unde doar o tabara are un pion.

cmiﬂﬂtiﬂ O serie de mutan !hrl;.';h:

care duc la obtinerea unui avantaj.

Deschidere P'artea de inceput

a unui joc de sah, unde obiectivul consta
in dezvoltarea E'lji.:ic'!ﬂr.

Deschideri in flanc O senie de

deschideri in care albul nu face o avansare
rapidi a pionilor d sau e

Dezvoltare | plasarea pieselor de pe
cimpurile initiale.

Diagonald Un segment de dreapra care
uneste doua n;ulll.lri Oplise ale tablei, pe care
s poate th:pla sa nebunul.

Diagrami Un desen care ilustreazi o

pozilic de sah.
E are (Obtinerea unui pozitii
P
echilibrate.
En passant (din franceza, Jin trecere”)
este 0 manevra speciala a jocului de sah.

Etapa intermediara Fiza jocului

dupi deschidere si inainte de final.
Fianchetto I'lasarca unui nebun
pe cimpurile b2 si/sau g2 ca alb, sau pe
|..."|:t:||:-l!ri||: b7 i /sau g.- Ca Negrie
FIDE Acronim pentru Federatia
Internationala de Sah. { Fédeération
Internationale des Echecs).




