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Dedic aceasta carte tatalui meu, Vasile
Voiculescu, care m-a invatat sah, si
copiilor mei, Andrei si Mihaela, pe
care i-am invatat sa joace sah.

Motto:

Se poate ajunge de la stadiul de om la
stadiul de Om; totul depinde de fiecare
dintre noi!
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Despre autor

Trebuie sa vorbesti despre un om pe care il cunosti. Este, o marturisire despre ceea ce
inseamna, pe viu, prietenia. Sa vorbesti despre ceea ce crezi tu si el. Cu siguranta ca un
prieten este o oglindd a noua ingine. El poate mentine partea buné din noi. O poate ,,sadi".
O poate ,,cultiva". Curgerea anilor inseamna, in acelasi timp, strabaterea drumului care ne
este dat, ne este ,,scris". O prietenie inseamna realizarea unei parti de drum, impreuna.

Trecerea a peste 25 de ani, de la momentul intalnirii noastre, a reprezentat strabaterea
unui ,,traseu" ce mi-a creat multe momente entuziasmante.

Florin Voiculescu este un om modest, in comportament, dar si in vorbe. Cine a avut
prilejul sa-1 cunoasca a observat la el aceasta prima trasatura a felului sau de a fi. Un prieten
comun mi-a facut invitatia de a juca sah, de a face parte din echipa ,,Unirea Teleajen".
Acesta a fost prilejul de a-l cunoaste. A urmat o multime de evenimente sahiste, care ne-au
entuziasmat. lar altele, cum era firesc, ne-au intristat. Cu trecerea anilor s-a realizat intre
mine si Florin o asimilare comuna de percepere si traire, in ceea ce priveste sahul. Amandoi
am inceput sa intelegem, sé ne entuziasmam de farmecul, magia acestui deopotriva sport,
arta si stiintd. Cu timpul, Florin Voiculescu si-a dedicat o parte din timpul sdu activitatii de
cunoagtere a virtutilor sahului de cat mai multi oameni. Peste 30 de copii au primit de la
acest instructor-calauzitor sfaturi care, dincolo de asimilarea tehnicii jocului, insemnau
punerea unor ,,caramizi" in ceea ce priveste modul acestora de a privi §i de a-gi tréi viata.

Schimbarile determinate de anii '90 i-au dat posibilitatea de a intra pe terenul publicisticii
cu caracter sahist. Mai toate ziarele ploiestene au avut printre colaboratori, la rubrica de sah,
pe Florin Voiculescu. Voi enumera céteva dintre ele: ,,Curierul de Prahova", ,Vocea
Prahovei", ,Informatia Prahovei", ,,Prahova", ,Jurnalul de Prahova". De patru ani,
consecutiv, el este redactor de specialitate la revista de culturd si informatie, cu caracter
enciclopedic, Axioma, ce apare in urbea noastra, la editura i tipografia ,,Premier". Fiecare
material aparut in Axioma reprezinta, in acelasi timp, o tema de studiu sahist, de asimilare
de noi informatii, dar este, in acelagi timp, un eseu cu valente etice, filosofice si literare.

Dar una dintre marile dorinte si sperante sunt legate de posibilitatile pe care le ofera
acest joc-sport-stiinta in propria cunoastere, in propria evolutie spirituald. Cu ajutorul sahului,
autorul acestei carti invitd oamenii de vérste ,,mici" si ,,mari" sa-si lase deschise portile si
ferestrele sufletului, ale intelectului. Strategia pe care si-a asimilat-o, si pe care o propune §i
altora, este urmatoarea: beneficiile obtinute din apropierea de acest joc se vor vedea in timp,
de-a lungul evolutiei morale si spirituale ale fiecaruia dintre jucatori.

Va indemn si eu, cu toatd convingerea: jucati sah! In acest fel va puteti slefui mai bine
caracterul, vointa, eleganta, bundvointa.

Autorul acestei carti si autorul acestor rénduri va transmite, din convingere si din
experienta lor de viatd un gand: meritad sd ne facem viata mai frumoasa si cu ajutorul
sahului!

Constantin Marin
Arbitru de sah
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Cuvant inainte

Cartea se adreseaza amatorilor jocului de sah din tara noastra, fiind utild si
jucatorilor cu clasificare sportiva.

Despre valentele educative, moral-volitive ale sahului, despre afinitatile evidente
dintre sah si matematica s-a scris destul de mult. Sahul are o contributie importanta la
dezvoltarea gandirii si a trasaturilor de caracter. De asemenea, un efect benefic al
practicarii jocului de sah este formarea unui spirit de analiza, de aprofundare a
fenomenelor.

Din statistici rezultd o legaturé directa intre practicarea cu regularitate a sahului si
longevitate. Astfel, multi sahisti ating varsta de 80, 90 sau chiar 100 de ani. S-a
constatat ca intensificarea activitatii neuronale a creierului, specificad proceselor gandirii
in timpul partidei de sah, produce o activizare a intregului sistem nervos, influenta ce se
resimte favorabil la nivelul intregului organism, deoarece activizarea creierului i da
posibilitatea de a adduga noi biosisteme de reglaj si protectie. Cu cat sunt mai
insemnate eforturile de géndire logica, cu atat sunt accesate mai multe configuratii
neuronale de tip axoni — dendrite — sinapse. Aceasta constatare, corelata cu faptul ca
omul in mod curent nu foloseste mai mult de 10 % din capacitatea creierului sau ne
duce la concluzia ca gandirea profunda specifica sahului contribuie la dezvoltarea
intelectuald si la longevitatea omului.

In téri ca S.U.A., Canada, Franta, Anglia, Germania, Rusia, sahul constituie materie
de studiu in scoli, la ciclul gimnazial si liceal. Si la noi in tara se fac incercéri pentru
introducerea sahului in scoli, la inceput cu caracter facultativ. De mentionat ¢& in cadrul
scolilor sportive exista clase cu specializarea in sah, in oragele resedintd de judet in
special.

Literatura sahista s-a imbogatit enorm de mult in ultimele decenii. Au luat amploare
competitiile sahiste, atét la nivel national, cat si international. Se organizeaza concursuri
de sah practic, sah prin Internet, sah fulger (blitz), compozitie sahistd, dezlegari de
probleme si studii, campionate ale calculatoarelor, programate sa joace sah. Se
organizeaza simultane de sah si partide oarbe (a la veugle), date de marii maestrii.

Toate aceste activitati sportive, stiintifice si artistice, in acelagi timp, sunt o pledoarie
si o invitatie de a juca sah, si nu oricum, ci cat mai bine! Desigur, pentru aceasta trebuie
studiu si antrenament continuu.

Aceasta carte cuprinde recomandari de esentd din practica maestrilor, selectate
dintr-un material bibliografic foarte vast. Primeaza recomandarile din partidele
campionilor mondiali Alehin, Capablanca, Fischer, Karpov si Kasparov. Se fac
recomandari pentru toate fazele partidei de sah: deschidere, joc de mijloc si final, cat si
asupra regulilor cu privire la tactica comportarii in timpul partidei, dar si inainte de
inceperea ei, in procesul de pregatire. Cartea mai cuprinde principii de joc, citate
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celebre ale marilor jucétori. Informatiile din aceasté carte sunt ugor de asimilat, avand
un pronuntat caracter practic si fiind in general de o simplitate izvorata din profunzimea
gandirii.

Consider ca aceasta lucrare va contribui la cresterea substantiala a fortei dvs. de
joc in sah. Interesant este faptul ca multe din recomandarile de pe tabla de sah se
potrivesc de minune si in viatd, poate si datorita faptului ca cel mai complex fenomen,
viata umana, este in primul rand o luptd continud cu greutatile, cu prejudecdtile, cu
greselile, cu inertia, cu slabiciunile de caracter, cu noi ingine si cu adversarii.

Tn acelasi timp aceasta carte este o pledoarie pentru sah. Din nici o casa nu trebuie
sa lipseasca jocul de sah ! Au jucat sah cu talent si pasiune Napoleon Bonaparte, Jean-
Jacques Rousseau, Lev Tolstoi, Richard Strauss, Albert Einstein, Mihai Eminescu,
Mihail Sadoveanu (de doua ori maestru: al literaturii si al sahului), sefi de state si de
guverne, generali, mari savanti si oameni de cultura.

Sahul este un joc bimilenar si universal si este tuturor accesibil, incepand de la doar
3- 4 ani. Astazi, in lume, sunt peste 500.000.000 de jucatori de sah.

S-a constatat c& angajatii care sunt pasionati de sah sunt foarte constiinciosi si
inventivi la locul lor de munca. Se spune ca la 0 mare companie americana patronul a
dat dispozitie sa fie sterse jocurile din toate calculatoarele, cu o singuré exceptie: sahul !

Sahul se bucura de un interes deosebit in domeniul militar, NATO organizand in
fiecare an un campionat ,,intern”, atat pe echipe, cat si individual, cu participarea
reprezentantilor tuturor térilor ce fac parte din acest tratat militar.

Se stie c& pentru anumite functii de conducere, din domeniul militar dar si din
domenii civile, persoanele care au dobéndit un grad minim de competentd in domeniul
sahului (de exemplu un jucator de categoria | sau un jucator care a obtinut carnetul de
arbitru de sah), au sanse mai mari de afirmare in cariera profesionala.

In speranta ¢4, asimiland sfaturile si informatiile prezentate in aceasta lucrare, vei
progresa si veti indragi mai mult sahul, va urez succes in studiul acestui joc si in
partidele pe care, desigur, le veti jucal

Respectéand regulile si principiile sigure din aceasta carte, veti pierde din ce in ce
mai rar o partidd de sah, veti céstiga sigurantd de sine si veti aborda cu succes
participarea la competitiile sahiste.

Autorul



Reguli de joc
(Extras din LEGILE SAHULUI)

Art. 1. Natura si obiectivele jocului de sah

1.1. Jocul de sah (sahul) se joaca intre doi adversari, care muta piesele alternativ pe o
tabla patratd numita ,,tabla de sah” (esicher). Partida este inceputa de jucatorul cu piesele
albe. Un jucator este la mutare dupa ce adversarul sau si-a efectuat mutarea.

1.2. Obiectivul (scopul) fiecarui jucator este sa atace regele adversarului in asa fel incat
acesta sa nu mai aiba nici o mutare regulamentara care sa impiedice capturarea regelui la
urmatoarea mutare. Jucatorul care a realizat acest lucru se spune ca si-a facut mat
adversarul si a castigat partida.

1.3. Dacé pozitia este de aga naturd incat nici unul din jucdtori nu poate sa dea mat,
partida este remiza.

Art. 2. Pozitia initiald a pieselor pe tabla de sah

2.1. Tabla de sah este alcatuita din 64 (8 x 8) de patratele (numite cAmpuri), 32 cAmpuri
deschise la culoare (campuri albe) si 32 cdmpuri inchise la culoare (cAmpuri negre), dispuse
alternativ. Tabla de sah se ageaza intre cei doi jucatori astfel incat campul din dreapta
jucatorilor sa fie alb.

2.2. La inceputul partidei un jucator are 16 piese deschise la culoare (piesele albe),
celalalt jucator are 16 piese inchise la culoare (piesele negre).

Aceste piese sunt urmatoarele:

Un rege alb, avand ca simbol uzual semnul b

0 dama alba, avand ca simbol uzual semnul i/
2 turnuri albe, avand ca simbol uzual semnul £
2 nebuni albi, avand ca simbol uzual semnul &
2 cai albi, avand ca simbol uzual semnul £\

8 pioni albi, avand ca simbol uzual semnul &%
Un rege negru, avand ca simbol uzual semnul  qjp
0 dama neagra, avand ca simbol uzual semnul W/
2 turnuri negre, avand ca simbol uzual semnul X
2 nebuni negri, avand ca simbol uzual semnul @
2 cai negri, avand ca simbol uzual semnul ¥

8 pioni negri, avand ca simbol uzual semnul &

2.3. Pozitia initiald a pieselor pe tabla de sah este urmatoarea
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2.4, Sirul de 8 cAmpuri verticale poarta denumirea de ,,coloanad”. Sirul de 8 campuri
orizontale poarta denumirea de ,,orizontala”. O linie dreaptd de cAmpuri de aceeasi culoare,
care merge dintr-un colt intr-altul (de la 0 margine la alta a tablei) se numeste ,,diagonala”.

Art. 3. Mutarea pieselor

3.1. Nici o piesa nu poate fi mutatd pe un camp ocupat de o piesa de aceeasi culoare.
Daca o piesa se muta pe un camp ocupat de o piesa a adversarului, aceasta din urma este
capturata si eliminata de pe tabld in cadrul aceleiasi mutari. Se spune c& o piesa poate sa
efectueze o captura pe acel cdmp, conform cu Art. 3.2.-3.5.

3.2. Nebunul se muta pe orice cdmp de-a lungul diagonalei pe care se afla.

o
s

ABCDEFGH

3.3. Turnul se muta pe orice cadmp, de-a lungul coloanei sau liniei (orizontalei) pe care
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3.4. Dama se muta pe orice cdmp de-a lungul coloanei, liniei sau diagonalei pe care se

afla.
\ 4
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3.5. Cand se efectueaza aceste mutari, nebunul, turnul sau dama nu pot sari peste nici o
piesa aflata in cale.
3.6. Calul se poate muta pe unul din campurile cele mai apropiate de cel pe care se
afla, dar nu pe aceeasi coloana, orizontala sau diagonala.
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3.7. a. Pionul se muta numai inainte, pe un cdmp neocupat, situat in fata lui pe aceeasi
coloana sau

b. la prima mutare, pionul poate sa fie mutat peste doua campuri, pe aceeasi coloana,
daca cele doua campuri sunt libere sau

c. pionul se mutd pe un cadmp ocupat de o piesa a adversarului, situatd in fata lui in
diagonald, deci pe o coloana invecinata, capturand piesa respectiva.

8 <&@

7

6

5
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ABCDETFGH
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d. Pionul care ataca un camp peste care a fost mutat un pion al adversarului doua
campuri din pozitia initiald, poate captura pionul adversarului ca si cum acesta ar fi fost
mutat doar un singur cadmp. Aceasta capturare poate fi facutd doar la mutarea imediat
urmatoare avansarii pionului $i poarta denumirea de capturare ,,en passant” (in trecere).
(vezi ,filmul” cu cele trei secvente, pentru intelegerea mai clara: in diagrama 1 — pozitia de
baza; in diagrama 2 - pozitia dupa efectuarea mutarii albului g2-g4; in diagrama 3 - luarea
,,en passant’).

8
7 <2
6 i
5 i
4 i
3
2 A &4
1 &
ABCDETFGH
Diagrama 1
8
7 *®
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5 i
4 i i
3
2 a2 |A
1 @
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Diagrama 2
8
7 <&
6 i
5 i
4
3 i
2 i A
1 &
ABCDETFGH
Diagrama 3
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e) Cand un pion ajunge pe linia (orizontala) cea mai indepartatd de pozitia initiala, el
trebuie schimbat in cadrul aceleiasi mutari in dama, turn, nebun sau cal de aceeasi culoare.
Optiunea jucatorului (pentru una din aceste figuri) nu este limitata la piesele care au fost
capturate anterior. Acest schimb al pionului intr-o alta figura poartd denumirea de
,transformare”, iar actiunea noii piese este imediata.

3.8.a. Regele poate fi mutat in doua feluri diferite, astfel:

— mutandu-| pe orice ca@mp invecinat care nu este atacat de una sau mai multe piese ale
adversarului. Se considera ca piesele adversarului ataca un cadmp, chiar daca acestea nu
pot ele insele sa fie mutate.

<2 >
¥ ¥
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sau

- ,Rocada”. Aceasta este o mutare a regelui si a oricarui turn de aceeasi culoare, pe
aceeasi orizontald (linie); rocada este consideratd ca o singura mutare a regelui si se
executa in modul urmétor: regele este mutat de pe pozitia sa initiald doud cdmpuri in directia
turnului, apoi turnul va fi mutat peste rege, pe campul alaturat regelui, pe cadmpul pe care
regele l-a traversat.

— N W kRO X

4—
g —— yies Il
ABCDEFTFGH

(1) Rocada nu se poate face :
a) daca regele a fost deja mutat sau
b) daca turnul a fost deja mutat.

(2) Rocada este temporar impiedicata :
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a) daca campul pe care se afld regele sau campul pe care trebuie sa-| traverseze
sau campul pe care trebuie sa fie mutat sunt atacate de una sau mai multe din piesele
adversarului;

b) daca intre rege si turnul cu care se va face rocada se interpune o alta piesa.

3.8.b. Se spune ca regele se afla ,,in sah”, daca el este atacat de una sau mai multe
piese ale adversarului, chiar daca aceste piese nu pot sa mute.

Anuntarea sahului nu este obligatorie.

3.9. Jucatorul nu are voie sa faca o mutare care plaseaza sau lasa propriul rege in sah.

Art. 4. Mutarea pieselor

4.1. Fiecare mutare trebuie efectuatd numai cu o singura mana.

4.2. Daca Tsi anuntd intéi intentia (de exemplu: spunand ,jadoube” sau ,aranjez’),
jucatorul aflat la mutare poate sa aranjeze una sau mai multe piese pe campurile lor.

4.3. Cu exceptia prevederilor articolului 4.2., daca jucétorul aflat la mutare atinge in mod
intentionat pe tabla de sah :

a. una sau mai multe piese din propriile piese, el trebuie sa mute prima piesa atinsa,
care poate fi mutata;

b. una sau mai multe piese ale adversarului, el trebuie sa captureze prima piesa atinsa,
care poate fi capturata;

c. cate o piesa de fiecare culoare, el trebuie sa captureze piesa adversarului cu piesa sa
sau daca acest lucru este neregulamentar, el trebuie sa mute sau sa captureze prima piesa
atinsa care poate sa fie mutata sau capturata. Daca nu este clar ce piesa a fost atinsa prima,
cea proprie sau cea a adversarului, se va considera ca prima piesa atinsa a fost cea proprie,
inainte de cea a adversarului.

44.

a. Dacd un jucator atinge intentionat regele sau si un turn, el trebuie s& faca rocada pe
flancul pe care este regulamentar s-o faca, daca este posibil.

b. Daca un jucator atinge intentionat un turn si apoi regele sau, el nu poate face rocada
si, In aceast situatie, se vor respecta prevederile Art. 4.3.a.

c. Daca un jucétor, intentiondnd s faca rocada, atinge regele sau regele si turnul in
acelasi timp, dar rocada pe partea respectiva este neregulamentard, jucatorul trebuie sa
aleaga intre a face o altd mutare regulamentara a regelui, inclusiv rocada pe partea cealalta.
Daca regele nu are mutare regulamentara, jucatorul poate sa faca orice altd mutare
regulamentara.

4.5. Daca nici una dintre piesele atinse nu poate sa fie mutata sau capturata, jucatorul
poate sa faca orice alta mutare regulamentara.

4.6. Jucatorul isi pierde dreptul de a reclama nerespectarea de catre adversar a oricarui
articol din acest regulament, dupa ce a atins si el in mod intentionat o piesa.

4.7. Cand in cadrul unei mutéri regulamentare sau al unei parti dintr-o astfel de mutare,
0 piesa a fost lasata pe un camp, piesa respectivd nu mai poate fi mutata pe un alt camp.
Mutarea se considerd a fi efectuata atunci cand au fost indeplinite toate cerintele importante
ale Articolului 3.

Articolul 5. Partida terminata

5.1.

a. Partida este castigata de jucatorul care a facut mat regele adversarului cu o mutare
regulamentara. Aceasta incheie imediat partida, daca se dovedeste ca mutarea care a
produs pozitia de sah-mat a fost o mutare regulamentara.
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b. Partida este castigatd de jucatorul al carui adversar anunta ca cedeaza. Aceasta pune
imediat capat luptei.

5.2.

a. Partida este remiza cand jucatorul aflat la mutare nu poate efectua nici o mutare
regulamentara, iar regele sau nu este in sah. Se spune, in acest caz, ca partida s-a terminat
prin ,,pat’. Aceasta pune imediat capat partidei, dacad mutarea care a dus la pozitia de pat a
fost regulamentara.

b. Partida este remiza cand se ajunge intr-o pozitie in care nici unul dintre jucatori nu
poate face sah-mat regele adversarului cu o serie de mutari regulamentare. Partida se
considera incheiata in ,,pozitie moarta”. Aceasta incheie imediat partida, dacé mutarea care
a dus la aceastd pozitie a fost regulamentara.

c. Partida este remiza dacé cei doi jucatori sunt de acord in acest sens in timpul partidei.
Aceasta pune capat partidei.

d. Partida poate fi remiz& dacé o pozitie identicd a aparut sau poate s& apara repetata
pe tabla de sah de cel putin 3 ori.

e. Partida poate fi remiza daca fiecare jucator a efectuat ultimile 50 de mutari
consecutive fara sa mute vreun pion sau sa captureze vreo piesa.

Mai exista urmatoarea situatie: un jucator care este la mutare demonstreaza ca s-au
efectuat 50 de mutari, de o parte si de cealalta, fara sa fi avut loc o captura de piesa sau
mutare de pion. Acest numar de 50 de mutari poate fi marit pentru anumite pozitii, cu
conditia ca atat numéarul mutérilor, cat si pozitile sé fie clar stabilite nainte de inceperea
partidei. Cu titlu informativ mentionam parerea cunoscutului teoretician al finalurilor, Andre
Cheron, care considera ca numai in urmatoarele 3 pozitii se poate demonstra in mod sigur
ca pentru obtinerea matului sunt necesare mai mult de 50 de mutari :

— turn si nebun contra turn;

—doi cai contra un pion;

- turn alb si pion alb la a2, contra nebun negru pe campuri negre si pion negru la a3
(vezi diagrama).
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Extras din REGULI PENTRU COMPETITII

Art. 6. Ceasul de sah
6.1. ,,Ceasul de sah” consta dintr-un ceas prevazut cu douad cadrane care afiseaza

alternativ timpul, conectate intre ele astfel incat s& functioneze alternativ, cate unul.
Notiunea de ,,ceas” se refera, n prezentul regulament, la unul din cele doud cadrane.

,,Céderea steguletului” semnifica expirarea timpului de gandire alocat pentru un jucétor.

6.2.

a. Cand se foloseste ceasul de sah, fiecare jucator trebuie sa efectueze minimum
numarul de mutari sau toate mutarile intr-un interval de timp determinat si/sau se poate
aloca o perioadd aditionald de timp dupa fiecare mutare. Toate acestea trebuie sa fie
specificate inainte de inceperea partidei.

b. Timpul economisit de jucétor intr-o anumita faza a partidei se adauga la timpul care ii
va fi alocat pentru faza urmatoare. Fiecare jucator primeste un ,timp suplimentar” fixat
pentru fiecare mutare. Timpul de gandire principal se foloseste doar dupa expirarea timpului
suplimentar fixat. Daca jucatorul isi opreste ceasul inainte de expirarea timpului fixat, timpul
de géndire principal nu se schimba, indiferent daca timpul fixat pentru mutare a fost utilizat
integral sau nu.

6.3. Ambele cadrane au un ,stegulet’. Imediat dupd caderea unuia dintre stegulete,
trebuie verificata indeplinirea cerintelor Art. 6.2.a.

6.4. Inainte de inceperea partidei arbitrul hotaraste unde va fi agezat ceasul de sah.

6.5. La ora stabilita pentru inceperea partidei se pune in functiune ceasul jucétorului
care are piesele albe.

6.6. Daca nici unul dintre jucatori nu este prezent la inceputul partidei, jucatorul care are
piesele albe va pierde tot timpul care trece pana la sosirea sa; in afara de cazul in care
regulamentul competitiei sau arbitrul nu decid altfel.

6.7. Oricare jucator care ajunge la tabla de joc cu intarziere mai mare de o ora dupa
startul rundei, va pierde partida, in afara de cazul in care regulamentul competitiei sau
arbitrul nu decid altfel.

6.8.

a. In timpul partidei, fiecare jucator, dupa ce a facut mutarea pe tabla de sah, isi va opri
ceasul si 1l va pune in functiune pe cel al adversarului. Jucatorului trebuie sa i se permita
intotdeauna sa isi opreasca ceasul. Mutarea sa nu este considerata a fi efectuata complet
inainte de oprirea ceasului, in afara de cazul in care aceasta mutare incheie partida (cf. Art.
5.1,5.2).

Timpul dintre efectuarea mutarii pe tabla de sah si oprirea ceasului propriu, cu punerea
in functiune a ceasului adversarului, este considerat ca facand parte din timpul alocat
jucatorului.

b. Jucatorul trebuie sa-si opreasca ceasul cu aceeasi mana cu care si-a efectuat
mutarea. Se interzice tinerea degetului pe buton sau deasupra acestuia.

c. Jucatorii trebuie sa foloseasca ceasul in mod corespunzator. Se interzice folosirea in
exces a fortei asupra ceasului de control, ridicarea sau frantirea ceasului. Folosirea
necorespunzatoare a ceasului va fi penalizata (a. avertisment; b. acordare suplimentara de
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timp de géandire pentru adversar; c. reducerea timpului de géandire al jucatorului sanctionat;
d. declararea ca partida este pierdutd de jucatorul sanctionat; e. reducerea punctajului in
partidd in defavoarea jucatorului sanctionat; f. marirea punctajului din partidd pentru
adversar pana la maximul acordat pentru acea partida; g. eliminarea din competitie).

d. Daca jucatorul nu este capabil sa foloseasca ceasul, un asistent, care este acceptat
de arbitru, poate fi desemnat de jucator sa faca acest lucru. Ceasurile vor fi reglate de arbitru
in mod egal.

6.9. Steguletul este considerat cazut atunci cand arbitrul observé acest fapt sau cand
unul din jucatori reclama Tn mod corect caderea steguletului.

6.10. Cu exceptia cazurilor prevazute la Art. 5.1. sau cand se aplicé prevederile Art. 5.2
a, b si ¢, daca jucatorul nu efectueaza numarul stabilit de mutari in intervalul de timp alocat,
el pierde partida. Totusi, partida este remiza daca jucatorul nu poate fi facut mat de catre
adversar prin orice serie de mutari regulamentare, chiar si in cazul celei mai slabe aparari.

6.11. Orice indicatie a ceasului este considerata a fi concludenta, in absenta unui defect
evident. Un ceas cu un defect evident va fi inlocuit. Arbitrul va folosi cel mai bun rationament
al sau cand va determina timpul ce il va aloca pe noul ceas de sah.

6.12. Daca ambele stegulete au cazut si este imposibil s& se determine cel care a cazut
primul, partida va continua.

Art. 7. Pozitiile neregulamentare

7.1.

a. Dacd pe parcursul unei partide se constata c& pozitia initiald a pieselor a fost
incorecta, partida va fi anulata si se va juca o partida noua.

b. Daca pe parcursul unei partide se observa ca singura neregula a fost asezarea tablei
de sah, partida va continua, dar pozitia la care s-a ajuns trebuie transferata pe o tabla
asezata regulamentar.

7.2. Daca partida a inceput cu culorile inversate, ea va continua, in afara de cazul in
care arbitrul nu hotaraste altfel.

7.3. Dacd un jucator deranjeaza una sau mai multe piese, el le va aranja corect pozitia
pe timpul sau. Daca este necesar, fie jucatorul, fie adversarul sdu, va opri ceasurile si va
solicita asistenta arbitrului. Arbitrul poate penaliza jucétorul care a deranjat piesele.

74.

a. Daca pe parcursul unei partide se observa ca s-a efectuat 0 mutare neregulamentara
sau cd piesele au fost deplasate de pe campurile lor, va fi reconstituitd pozitia dinaintea
neregulii. Daca pozitia imediat premergatoare neregulii nu poate fi identificata, partida va
continua de la ultima pozitie identificabila inainte de nereguld. Ceasurile vor fi potrivite
conform Art. 6.4 si, in cazul unei mutari neregulamentare, se vor aplica prevederile Art. 4.3
pentru mutarea care va inlocui mutarea neregulamentara. Partida va continua din pozitia
reconstituita.

b. Mutérile neregulamentare nu duc in mod neapérat la pierderea partidei. Dupa
respectarea Art. 7.4, la prima mutare neregulamentara facuta de un jucator, arbitrul va
adauga adversarului doua minute in plus, la a doua mutare neregulamentara facuta de
acelasi jucator, arbitrul va mai acorda doua minute adversarului; la a treia mutare
neregulamentara facuta de acelasi jucator, arbitrul va declara partida pierduta de acesta.

7.5. Daca in timpul partidei se constata ca piesele au fost deplasate de pe campurile lor,
se va reconstitui pozitia dinainte de momentul producerii acestei nereguli. Daca pozitia
imediat premergatoare acestei nereguli nu poate fi identificata, partida va continua de la
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ultima pozitie identificabild dinainte de aceastd nereguld. Ceasurile vor fi reglate n
concordantd cu Art. 6, iar partida va continua din pozitia reconstituita.

Art. 8. Notarea mutarilor

8.1. In decursul partidei, fiecare jucator este obligat s& noteze corect mutarile sale si ale
adversarului, mutare dupa mutare, cat mai clar si citet posibil, folosind notatia algebrica (vezi
mai jos), pe fisa de partida folositd in competitie. Daca doreste, jucatorul poate muta inainte
sa noteze mutarea curentd. El trebuie s noteze aceastd mutare, fnainte de a face
urmatoarea mutare. Ambii jucatori trebuie sa noteze propunerea de remiza pe fisa. Daca un
jucator este incapabil sa noteze partida, o parte din timpul sau, hotarata de arbitru, va fi
scazuta din timpul alocat la inceputul partidei. Daca un jucator este incapabil sa foloseasca
ceasul, un asistent acceptat de arbitru poate fi desemnat de jucator sa faca aceastd
operatie. Ceasurile vor fi reglate de arbitru in mod egal.

8.2. Fisa de partida trebuie sa fie vizibila pentru arbitru pe tot timpul desfasurarii partidei.

8.3. Figele de partida sunt proprietatea organizatorilor competitiei.

Partidele intrerupte

1. 1n situatii exceptionale, daca partida nu mai poate fi continuata, arbitrul va cere
jucatorului aflat la mutare sa-si scrie mutarea pe fisa de partida. Jucatorul trebuie sa-si scrie
mutarea, intr-o notatie clara pe fisa de partidd, s& puna intr-un plic, atét fisa sa cat si pe cea
a adversarului, sa sigileze plicul si abia apoi sa opreasca ceasurile. Pana cand nu au fost
oprite ceasurile, jucatorul are dreptul sa-si schimbe mutarea secretd. Daca dupé ce jucatorul
a fost anuntat de catre arbitru s&-si noteze mutarea secretd, acesta efectueaza o mutare pe
tabla, el trebuie sa noteze aceasta mutare pe fisa sa ca fiind mutarea secreta.

2. Pe plic vor fi indicate :

a) numele jucatorilor ;

b) pozitia in momentul intreruperii partidei ;

c) timpul consumat de fiecare jucator ;

d) numele jucatorului care a dat mutarea secrets;

) numarul acelei mutari

f) propunerea de remiza, daca propunerea este curent;

g) data, ora si locul unde va fi reluata partida.

3. Arbitrul va verifica exactitatea datelor de pe plic si este responsabil de pastrarea
acestuia in siguranta.

Art. 12. Conduita jucatorilor

12.1. Jucétorii nu vor intreprinde nici o actiune prin care partida de sah sa conduca la o
disputd, la o proasta reputatie.

12.2. In timpul jocului este interzis jucatorilor de a se folosi de nofite tiparite sau
manuscrise sau de a analiza partida pe o alta tablad de sah; de asemenea este interzis a
recurge la sfaturile sau parerile unor terte persoane, solicitate sau nesolicitate.

Fisa de partida va fi folosita exclusiv pentru notarea mutarilor, a timpului de pe ceasuri, a
propunerii de remiza si probleme legate de o revendicare.

12.3. Jucatorii care si-au incheiat partidele lor vor fi considerati spectatori.

12.4. Jucatorii nu au voie sa paréseasca ,,spatiul de joc’ fard permisiunea arbitrului.
Spatiul de joc este definit ca fiind format din sala de joc, séli de odihna, grupuri sanitare,
locuri desemnate pentru fumat si alte locuri desemnate de arbitru.

Jucatorul aflat la mutare nu are voie sa paraseasca sala de joc fara permisiunea
arbitrului.
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12.5. Este interzisa, sub orice forma, distragerea sau incomodarea adversarului. Aici se
include si cererile nerezonabile sau propunerile repetate de remiza. (...)

12.7. Refuzul repetat al unui jucétor de a se comporta in concordanta cu regulile de sah
va fi penalizat cu pierderea partidei. Arbitrul va decide punctajul adversarului.

12.8. Dacé ambii jucatori sunt gasiti vinovati, partida va fi declaraté pierduta de amandoi
jucatori.

Art. 19. Arbitrul competitiei

Pentru conducerea unei competitii trebuie sa fie desemnat un arbitru. Acesta are datoria:

—de a veghea la stricta aplicare a prezentului regulament;

- de a supraveghea buna desfagurare a concursului, stabilind daca timpul de gandire
prescris nu a fost depasit de jucatori,

- de a fixa ordinea reludrarii partidelor intrerupte,

— de a veghea dacd indicatiile trecute pe plic sunt corecte,

—de a pastra plicurile respective pana in momentul reluarii partidelor intrerupte,

- de a aplica deciziile luate privitor la contestatiile prezentate in cursul competitiei,

- de a penaliza pe jucatori pentru orice abatere sau infractiune fata de prezentul
regulament.

Art. 20. Interpretarea prezentului regulament

In caz de dubiu privind aplicarea sau interpretarea prezentului regulament al jocului de
sah, F.I.D.E. va examina contestatiile respective si va da decizii oficiale.

Deciziile publicate in revista F.I.D.E. (Revue de la F.I.D.E.) sunt obligatorii pentru toate
federatiile afiliate.

NOTATIA SAHISTA

F.I.D.E. recunoaste pentru toate turneele si meciurile sale, un singur sistem de notatie,
cel algebric. F.I.D.E. recomanda si folosirea acestuia in literatura si revistele de sah. Arbitrul
care observa ca un jucator foloseste un alt sistem de notatie decét cel algebric trebuie sa-I
avertizeze pe jucatorul in cauza de aceasta cerinta.

SISTEMUL ALGEBRIC - Notatia generala

Piesele, cu exceptia pionilor, sunt indicate prin initiala lor. Pionii nu sunt indicati in mod
special.

Cele 8 coloane sunt indicate prin litere de la a la h, incepand de la stanga spre dreapta
pentru piesele albe.

Cele 8 linii transversale sunt numerotate de la 1 la 8, incepand de la prima linie
orizontald a pieselor albe (in pozitie initiald, piesele albe se afla deci pe liniile 1 si 2, iar
piesele negre, pe liniile 7 si 8).

Fiecare casuta este definita astfel prin combinatia unei litere cu o cifra.

La initiala piesei (cu exceptia pionului) se adauga casuta de plecare si casuta de sosire.
Tn notatia prescurtatd, casuta de plecare se omite.

Astfel: Nc1-f4 inseamna ca nebunul de pe campul ¢1 a fost mutat pe campul f4.

Prescurtat = Nf4.
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Sau: e7-e5 inseamna ca pionul de la e7 a fost mutat pe campul €5. Prescurtat = e5.

Cénd doua piese de acelasi fel pot fi jucate pe aceeasi casuta, notatia prescurtatd se
completeaza astfel: dacd, de exemplu, doi cai se afla la g1 si d2, mutarea Cg1-f3 se va scrie
prescurtat astfel: Cgf3. Daca cei doi cai se afla pe g1 si g5, atunci mutarea Cg1-f3 se va
scrie prescurtat C1-f3.

Prescurtari

0-0 = rocada cu turnul h1 sau h8 (rocada mica)
0-0-0 = rocada cu turnul a1 sau a8 (rocada mare)
:sau x = luare

+=gah

++=mat

Semnele folosite pentru comentarii

+ - Albul sti ceva mai bine; + - Negrul sta ceva mai bine; Nt — noutate teoretic;
Tr - teoria recomanda; ! — mutare excelenta; ?? — greseala grava; |? — mutare indoielnica;

+— -albul are atac decisiv,—+ - negrul are atac decisiv; = - jocul este egal

EXPRESII CURENTE

1. Pies&: Termen general, cuprinzand in semnificatia sa toate piesele, afara de pioni.

2. Interferenta: Plasarea unei piese proprii intre propriul rege si piesa adversa care da
sah. Sahul de cal nu poate fi parat prin interferenta. (interferenta = interpunere).

3. Piesd legata: Despre o piesa care pareaza un sah prin interpunere si isi pierde astfel
libertatea de miscare, se spune ca este ,legata”.

4. Sahul prin descoperire: Sah dat de o piesa a carei actiune a devenit posibila prin
deplasarea altei piese.

5. Sahul dublu: $ah simultan, obtinut prin deplasarea unei piese care dd sah si,
totodatd, deschide actiunea unei alte piese, care, de asemenea, da sah.

6. Rocada mare: Rocada cu turnul a1 sau a8 (turnul damei).

7. Rocada mica: Rocada cu turnul h1 sau h8 (turnul regelui).

8. A castiga calitatea: A schimba un cal sau un nebun pentru un turn.

9. A pierde calitatea: A schimba un turn pentru cal sau un nebun.

10. J'adoube: Expresie folositd atunci cand un jucdtor vrea sa aranjeze o piesa pe
patratica sa.
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TEST- GRILA PRIVIND
4LEGILE SAHULUI"

intrebdrile din test se referd la: "Legile Sahului” (Regulamentul jocului de sah) si
Regulamentul de acordare a clasificarilor sportive, elaborate de Federatia Roména de
Sah, cu respectarea prevederilor requlamentelor Federatiei Internationale de $ah -
FIDE).

Testul contine 100 de intrebdri. Ele pot avea un singur raspuns corect, mai multe
raspunsuri corecte sau nici un raspuns corect.

1. ”Legile $ahului” acopera toate situatiile care pot aparea in timpul unei partide ?
a) da, cu conditia s fie interpretate corect ;
b) nu;
c) da.
2. O federatie nationald de sah, membra FIDE are libertatea de a introduce si alte
reguli detaliate, si in ce conditii ?
a) [regulile] sa nu intre in confict cu versiunea autentica a “Legilor Sahului”;
b) [regulile] sa se limiteze la teritoriul federatiei respective ;
c) [regulile] nu sunt valabile pentru nici un meci, campionat sau competitie de
calificare sau pentru turnee FIDE, pentru titluri internationale sau rating.
3. Tabla de joc (esichier) se ageaza intre cei doi jucatori astfel :
a) campul din dreapta jucatorilor sa fie alb ;
b) campul din dreapta jucatorilor sa fie negru ;
c) campul din stanga jucatorilor sa fie negru.
4. Singura piesa care poate muta pe un acelasi numar de campuri indiferent de
pozitia sa pe tabla de sah este :
a) calul ;
b) regele ;
c) nebunul ;
d) turnul :
e) pionul ;
f) dama.
5. Campul d5 are culoarea :
a)alba;
b) neagra ;
c) culoarea depinde de modul de asezare a tablei de joc.
6. Luarea “en passant” (in trecere) poate fi ficuta doar la mutarea imediat urmatoare
avansari pionului adversarului peste doua campuri. Aceasta mutare regulamentara se
poate executa intotdeauna ?
a)da;
b) nu;
c) depinde de genul competitiei.
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7. Rocada nu se mai poate face :

a) daca regele a fost deja mutat ;

b) daca turnul a fost deja mutat ;

c) daca campul pe care se afla regele sau campul pe care trebuie sa-l traverseze
sau campul pe care trebuie sa fie mutat sunt atacate de una sau mai multe din piesele
adversarului ;

d) daca intre rege si turnul cu care se va face rocada se interpune o alta piesa.

8. Partida este remiza :

a) cand jucatorul aflat la mutare nu poate efectua nici o mutare regulamentara, iar
regele sau nu este in sah ;

b) cénd se ajunge intr-o pozitie in care nici unul dintre jucatori nu poate face gah-
mat regele adversarului cu o serie de mutari regulamentare (pozitie moarta) ;

c) cand cei doi jucatori isi dau acordul in acest sens in timpul partidei ;

d) dacé o pozitie identicé a apérut sau poate sa apara repetaté pe tabla de sah de
cel putin 3 ori ;

e) daca fiecare jucator a efectuat ultimele 50 de mutari consecutive fara sa mute
vreun pion sau sa captureze o piesa.

9. Cénd in cadrul unei mutari regulamentare sau al unei parti dintr-o astfel de mutare,
o piesa a fost lasata pe un camp :
a) piesa respectiva nu mai poate fi mutata pe un alt camp ;
b) piesa respectiva mai poate fi retrasa de pe acel camp;
c) piesa respectiva mai poate fi mutata daca nu s-a apasat pe ceas.
10. Regula potrivit careia piesa atinsa trebuie sa fie mutata sau capturata functioneaza
in toate situatiile posibile ?
a)da;
b) nu;
¢) nu functioneaza atunci cénd, inainte de atingerea piesei s-a pronuntat
cuvantul “j"adoube” sau “aranjez”.
11. Jucatorul are dreptul de a reclama nerespectarea de catre adversar a
oricarui articol din regulamentul jocului de sah :
a) tot timpul partidei ;
b) inainte de a efectua o mutare, sau a atinge in mod intentionat o piesa ;
c) aceasta situatie depinde de arbitru ;
12. O pozitie cu rege si cal contra rege si cal poate fi considerata, potrivit
regulamentului de sah o pozitie moarta ?
a) da, pentru ca nu se poate obtine decét remiza ;
b) nu, pentru cé exista pozitie de mat posibila cu aceste piese ;
c) da, pentru ca nu se poata da mat in 50 de mutari.
13. O pozitie cu rege + nebun + cinci pioni contra rege singur poate sa fie o pozitie
moarta ? (pozitie care nu se poate castiga)
a)da;
b) nu, pentru cé intr-o astfel de pozitie avantajul material este suficient
pentru castig in toate variantele.
14. “Legile sahului” se refera la toate partidele :
a) de sah practic ;
b) de sah prin corespondenta ;
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c) de sah artistic (compozitie sahista, dezlegari de probleme si studii).
15. Partida este castigata de :
a) jucatorul care a facut mat regele adversarului cu o mutare regulamentara ;
b) jucétorul al carui adversar anunta cé cedeaza ;
c) jucatorul al carui adversar ajunge la tabla de joc cu intarziere mai
mare de o ora dupa stardul rundei ;
16. Partida este pierduta de :
a) jucatorul al carui timp de gandire alocat a expirat (prin caderea
steguletului) iar pozitia poate conduce la castigarea partidei ;
b) de jucatorul al carui rege a fost facut sah mat ;
c) la a treia mutare neregulamentara facuta de acelasi jucator ;
d) in cazul in care mutarea secreta din plic la intreruperea partidei este
neregulamentard, ambigua sau falsa ;
17. Tnainte de inceperea partidei ceasul de sah se ageazi :
a) in dreapta jucatorului cu piesele albe ;
b) in stanga jucatorului cu piesele albe ;
c) in locul stabilit de arbitru.
18. Mutarea unui jucator este considerata a fi efectuata complet :
a) dupa oprirea ceasului (dupa apasarea pe ceas) ;
b) dupa efectuarea mutarii efectiv pe tabla de joc ;
c) daca ceasul de control este oprit ;
19. Jucatorul trebuie sa-si opreasca ceasul cu :
a) aceeasi mana cu care si-a efectuat mutarea ;
b) cu oricare mana ;
¢) cu mana valida.
20. Se interzice jucatorilor :
a) folosirea in exces a fortei asupra ceasului de control ;
b) ridicarea sau trantirea ceasului ;
c) actionarea reglajelor ceasului ;
d) oprirea ceasului (a ambilor timpi de joc) ;
21. Folosirea necorespunzatoare a ceasului va fi penalizata cu :
a) avertisment;
b) acordarea suplimentara de timp de gandire pentru adversar;
c) reducerea timpului de gandire al jucatorului sanctionat;
d) declararea cé partida este pierduté de jucatorul sanctionat;
e) reducerea punctajului in partida in defavoarea jucétorului sanctionat;
f) marirea punctajului din partida pentru adversar pana la maximul
acordat pentru acea partida;
g) eliminarea din competitie.
22. Steguletul este considerat cazut :
a) atunci cand arbitru observa acest fapt;
b) atunci cand unul din jucatori reclama in mod corect céderea steguletului;
c) atunci cand caderea steguletului are loc in mod corect, dupa expirarea
timpului de joc acordat ;
23. Ceasul de sah poate fi inlocuit :
a) daca se solicita acest lucru de catre unul, sau ambii jucatori ;
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b) daca arbitrul constata un defect evident al ceasului ;
c) daca se constata ca reglajul initial al ceasului nu a fost corect.
24, Daca pe parcursul unei partide se constatd ca pozitia initiald a pieselor a fost
incorecta :
a) partida va fi anulata si se va juca o partida noua ;
b) partida va continua ;
c) partida va fi pierdutd de catre jucatorul care nu a asezat corect piesele in
pozitia initiala.
25. Daca pe parcursul unei partide se observa ca singura neregula este
asezarea tablei de sah altfel decat prevede regulamentul de joc :
a) partida va continua dar pozitia la care s-a ajuns trebuie transferata
pe o tabla agezata regulamentar.
b) partida se va anula si se va rejuca in conditii regulamentare ;
c) partida se va considera ca incheiata remiza.
26. Daca partida a inceput cu culorile inversate :
a) ea va continua, in afara de cazul cand arbitrul nu hotaraste altfel;
b) partida se anuleaza si se rejoaca cu culorile corecte;
c) partida va continua pana la final.
27. in timpul partidei notarea corectd a mutarilor folosind notatia algebrica este :
a) obligatia ambilor jucétori ;
b) este benevola ;
c) se poate folosi si notatia descriptiva sau cea numerica.
28. Propunerea de remiza trebuie :
a) sa fie trecuta pe figsa de notare a partidei ;
b) sé fie facuta pe timpul de gandire al jucatorului care face propunerea;
c) sé fie justificatd de pozitie sau de cerintele regulamentului.
29. "Spatiul de joc” conform regulamentului reprezinta :
a) sala de joc , sdli de odihna, grupuri sanitare, locuri desemnate
pentru fumat si alte locuri desemnate de arbitru ;
b) sala de joc ;
¢) masa de joc.
30. Jucétorul aflat la mutare :
a) nu are dreptul de a parasi sala de joc fara permisiunea arbitrului;
b) are dreptul de a parasi sala de joc fara permisiunea arbitrului;
c) are dreptul de a parasi sala de joc fara permisiunea arbitrului numai pentru
cinci minute ;
d) poate parasi sala de joc numai in caz de calamitati (cutremur, incendiu etc.)
sau urgente medicale.
31. La prima mutare neregulamentara facuta de un jucator :
a) arbitrul va adauga adversarului doua minute in plus ;
b) arbitrul va adduga adversarului patru minute in plus ;
c) arbitrul va acorda un avertisment.
32. Laadoua mutare neregulamentara facuta de un jucator :
a) arbitrul va mai adauga adversarului doua minute in plus ;
b) arbitrul va adauga adversarului patru minute in plus ;
c) arbitrul va acorda un avertisment.
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33. Notarea mutarilor pe fisa de concurs este obligatorie :

a) in toate cazurile ;

b) nu este obligatorie in situatia cand un jucétor are mai putin de 5 minute pe
ceas si nu primeste un timp aditional de minimum 30 secunde sau mai mult la fiecare
mutare ;

34. Daca ambii jucatori sunt in imposibilitate de a nota partida :

a) arbitrul sau un asistent al acestuia trebuie sa incerce sa fie prezent si sa noteze
partida, urmand ca dupa caderea unui stegulet, arbitru va opri ceasurile, apoi ambii
jucatori isi vor completa figele, folosind figa arbitrului sau figa adversarului;

b) vor fi penalizati de arbitru ;

c) jucatorul care depaseste timpul de gandire alocat partidei, va pierde partida.
35. La finalul partidei ambii jucdtori vor semna ambele fige de joc, indicand rezultatul

partidei.

a) daca rezultatul este incorect trecut, acest rezultat va ramane valabil,
in afara de cazul cand arbitrul nu hotaraste altfel ;
b) daca figele nu sunt semnate de ambii jucatori, nu se valideaza rezultatul;
c) figele de partida sunt proprietatea organizatorilor.
36. Un jucator poate sa propuna remiza :

a) dupa ce a facut mutarea pe tabla si inainte de oprirea propriului ceas si

punerea in functiune a ceasului adversarului ;

b) aceasta propunere se noteaza si pe fisa de concurs si nu poate fi retrasa ;

c) daca ultimele 50 de mutari consecutive ale fiecarui jucator s-au efectuat

fara mutarea vreunui pion sau capturarea vreunei piese ;

d) la solicitarea corecta a jucatorului aflat la mutare, cnd aceeasi pozitie

apare a treia oara (nu neaparat prin repetarea mutarilor);

e) daca considera ca pozitia este egala ;

f) daca este la mutare si are mai putin de doua minute pe ceas, el poate sa ceara
remiza inainte de caderea steguletului - el va opri ceasurile i va chema arbitrul ;

g) daca considera ca s-a ajuns la o "pozitie moarta”.

37. "Activizarea” este :
a) ultima faza a partidei, cand toate mutarile pana la sfarsitul partidei trebuie
efectuate intr-un timp limitat ;
b) este etapa intermediara pana se ajunge la intreruperea partidei ;
c) se aplica doar la sistemul "blitz”.
38. O partida de sah rapid este acea partida in care toate mutarile trebuie
efectuate intr-un interval de timp fix :
a) intre 10 si 30 de minute ;
b) intre 15 i 60 de minute ;
c) de o ora.
39. Lasahul rapid, spre deosebire de sahul practic “normal” :

a) jucétorii nu sunt obligati sa noteze mutarile ;

b) dupa ce fiecare jucator a efectuat cate trei mutari, nu se mai pot face
revendicari privind pozitia incorectd a pieselor, orientarea tablei de sah sau fixarea
ceasului. In cazul pozitionarii inverse a regelui gi reginei, rocada cu acest rege nu este
permisa ;

c) dacad ambele stegulete sunt cazute partida este remiza.
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40. O partida de blitz este partida in care :
a) toate mutarile trebuie efectuate intr-un interval mai mic de 30 minute ;
b) toate mutarile trebuie efectuate in 10 minute ;
c) toate mutarile trebuie efectuate intr-un interval mai mic de 15 minute .
41. La ora stabilita pentru inceperea partidei :
a) se pune in migcare ceasul jucatorului care are piesele albe ;
b) jucatorul cu piesele negre apasa pe ceas ;
c) arbitrul porneste toate ceasurile.
42. Daca nici unul dintre jucatori nu este prezent la inceputul partidei :
a) jucatorul care are piesele albe va pierde tot timpul care trece pana la sosirea
sa, in afara de cazul in care regulamentul competitiei sau arbitrul nu decid altfel ;
b) timpul se va impérti in mod egal intre jucatori ;
c) dupa depasirea unei ore, ambii jucatori pierd partida.
43. Daca un jucator deranjeaza una sau mai multe piese :
a) el va aranja corect pozitia pe timpul séu ;
b) daca este necesar, fie jucatorul, fie adversarul sau, va opri ceasurile si va
solicita asistenta arbitrului ;
c) arbitrul poate penaliza jucatorul care a deranjat piesele ;
d) in mod repetat, va fi penalizat cu pierderea partidei.
44. Arbitrul care observa ca un jucator foloseste un alt sistem de notatie decét cel
algebric :
a) trebuie sa-l avertizeze pe jucatorul in cauza despre aceasta cerinta ;
b) va admite si alt sistem inteligibil de notare a mutarilor ;
c) va permite si sistemul figurativ folosit de publicatia "SAHOVSKI
INFORMATOR”.
45.  Matul se noteaza astfel :
a) ++;
b #;
c) #.
46. Captura unei piese se noteaza astfel :
a):;
b) x ;
c) ep.
47. in cazul in care s-a intrerupt o partidi, pe plic se vor indica :
a) numele jucatorilor;
b) pozitia inaintea mutarii secrete ;
c) timpul utilizat de fiecare jucator ;
d) numele jucatorului care a dat mutarea secreta ;
e) numarul mutarii secrete ;
f) propunerea de remiza, daca propunerea este curenta;
g) data, ora, locul unde va fi reluata partida ;
h) clubul si titlul sportiv sau clasificarea jucatorilor.
48. in cadrul sistemului algebric de notare a partidei de sah :
a) in limba romana regele se noteaza cu literaR ;
b) in limba engleza regele se noteaza cu literaK ;
c) in limba engleza dama se noteaza cu litera Q ;
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d) in limba romana pionul se noteaza cu literap .
49. Rolul arbitrului :

a) va veghea la respectarea strictd a Regulilor de joc ;

b) va actiona in interesul competitiei ;

¢) va asigura mentinerea unei bune atmosfere de joc si ca jucatorii sa nu fie
deranjati ;

d) va observa partidele, in special cand jucatorii au timp de gandire redus ;

e) va impune penalitati pentru jucatori atunci cand este necesar ;

f) va asigura conditiile de iluminat gi microclimat optim in sala de joc.

50. Toate drepturile (copyright) pentru "The FIDE Laws of Chess” (Legile sahului)
sunt rezervate :
a) pentru FIDE Commerce ;
b) pentru F.R. $AH ;
c) pentru editura care a publicat aceasta lucrare.
51.  Fumatul in salile de joc :
a) nu va fi permis pe toata durata turneului ;
b) separat de sala de joc, organizatorii turneului vor asigura jucatorii
si oficialii cu un spatiu unde fumatul va fi permis;
c) daca reglementarile locale interzic total fumatul inlauntrul cladi-
rilor, jucétorii si oficialii vor fi asigurati cu iegiri ugor accesibile.
52. Drepturile TV, filmare, fotografiere :
a) apartin organizatorului ;
b) numai cand FIDE numegte organizatorul se va incheia o intelegere
amanuntita specificind procentele de bani primite de organizator,
de jucatori si de FIDE ( in general : 40%, 30%,respectiv 20%) ;
c) apartin federatiei nationale respective .
53. Un jucator care a pierdut trei partide prin neprezentare :

a) va fi eliminat din concurs :

b) va fi sanctionat disciplinar de cétre asociatia de sah judeteana ;

c) va pierde doar partidele respective putand continua concursul.

54. Este nesportiv sa se prearanjeze rezultatul partidelor.

a) arbitrii, intr-un caz clar de contravenienta, pot da sanctiuni ;

b) arbitrii trebuie sa vegheze pentru a impiedica aranjamentele ;

c) arbitrii trebuie sa consemneze strict rezultatul trecut pe figele de concurs ale

jucatorilor indiferent de aranjamentele facute, dar neobservate de arbitru.
55. Daca un jucdtor a terminat mai putin de 50% din partidele sale si paraseste
turneul Berger (tip fiecare cu fiecare) :

a) punctele lui rimén in diagrama turneului (in scopul obtinerii de coeficienti i
de titluri) insa punctele castigate de el sau impotriva lui nu sunt puse la socoteala in
clasamentul final;

b) partidele nejucate ale jucatorului si ale adversarilor sunt notate cu (-) in
diagrama turneului.

56. Daca un jucator a terminat cel putin de 50% din partidele sale si paraseste turneul
(tip fiecare cu fiecare) :

a) punctele lui raman in diagrama turneului si vor fi puse la socoteala in

clasamentul final ;
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b) partidele nejucate ale jucatorului sunt notate cu (--) in diagrama turneului si
cele ale adversarilor sai cu (+).
57. Daca un jucator se retrage dintr-un turneu sistem elvetian :

a) punctele realizate de el si de adversarii lui raman in diagrama pentru scopuri
de coeficienti, insa numai partidele care au fost jucate efectiv sunt introduse in calcul
pentru coeficienti ;

b) aceleasi reguli se aplica daca in locul unui jucator este implicata o echipa ;

c) deoarece partidele nejucate nu sunt introduse in calcul pentru coeficienti, ele

trebuie sa fie clar notate ca atare cu (+) si (-).

58. Organizatorul competitiei (turneului) trebuie sa transmita la Federatia Roména de
Sah (sau la FIDE) cu cel putin doua 20 zile inainte solicitarea de aprobare a competitiei
respective precizand datele obligatorii :

a) denumirea competitiei ;

b) localitatea ;

c) data startului ;

d) data incheierii competitiei ;

e) organizatorul competitiei (club, asociatie sportiva etc.) ;

f) mod de organizare turneu (Berger sau sistem elvetian)

g) timpul de control al partidelor ;

h) arbitrul sef - propunere ;

i) arbitrul asistent — propunere ;
59. Dupa aprobarea competitiei de catre federatie, nominalizarea arbitrului (arbitrilor)
precum si eventuale recomandari sau precizari suplimentare :

a) competitia incepe la data aprobata cu sedinta tehnica ;

b) numai jucatorii cu legitimatie valabila si cu toate vizele actualizate au drept de
Joc;

c) se stabilesc orele de desfagurare ale rundelor si zilele de concurs ;

d) se stabilesc taxele de participare ale jucatorilor ;

e) are loc tragerea la sorti a numerelor de intrare in concurs .

60. Arbitrul intocmeste diagrama initiala a competitiei :

a) in care jucatorii sunt trecuti in ordinea tragerii la sorti ;

b) in care se trece numarul de identificare al jucatorilor, carnet + nr. FIDE ;

c) in care se trece coeficientul Elo sau CIV al jucatorilor ;

d) in care se trece titlul sau categoria jucatorilor ;

e) in care se trece clubul de apartenenta al jucatorilor ;

f) in care se trec punctele obtinute de jucatori, pe masura desfagurarii rundelor ;

g) in care se trece punctajul final obtinut de fiecare jucétor ;

h) in care se trece Rav (pentru turnee validate de FIDE ) — media CIV;

i) in care se trece Rprfm (pentru turnee validate de FIDE ) - rezultatul asteptat.

61. Arbitrul intocmeste diagrama finald a competitiei avind datele mentionate mai
sus.

a) suplimentar se trece coeficientul Bucholz (pentru sistem elvetian), sau sistem

Sonneborg-Berger (pentru sistem fiecare cu fiecare) ;
b) daca este cazul se trece si al doilea criteriu de departajare ;
c) se trece coeficientul Chg*K (variatia punctajului CIV);
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d) se trece categoria finala pentru fiecare jucator si separate, sub diagrama, se
trec daca este cazul jucatorii care au indeplinit in concurs norme superioare celei
initiale, sau daca au confirmat titlul obtinut ;

e) diagramele finale vor fi verificare de federatie si vor fi avizate de responsabilii
din partea colegiului de arbitrii, departamentului de clasificari sportive si de ofiterul
FIDE (sau conducerea Federatiei Roméne de $ah).

62. Jucatorul care este la mutare nu poate parasi masa de joc fara permisiunea
arbitrului.

a) daca lipseste fara asentimentul arbitrului mai mult de 5 minute si cel mult 15
minute, el va primi o sanctiune si va trebui sa dea explicatii credibile despre modul
cum a utilizat acest timp si despre cauzele care l-au impiedicat sa-l anunte pe arbitru ;

b) dacd durata absentei jucatorului depdseste 15 minute, va fi sanctionat cu
pierderea partidei ;

c) in cazul in care un jucator sau un grup de jucatori intarzie la inceputul
concursului, daca intarzierea este provocata de o cauza care nu poate fi atribuita
jucétorilor, atunci trebuie sa se faca unele concesii, in masura posibilitatilor, fara a
crea insa greutati celorlalti jucatori si nici organizatorilor.

63. Potrivit principiului : ,,in situatii speciale se aplica reguli speciale” :

a) arbitrul, in cazul unor crize de timp concomitente, poate face o "delegare de
autoritate” altor persoane care sa-l ajute : jucdtori care au terminat partida care sunt
si ei arbitrii, spectatori care au calitatea de arbitru sau persoane din staff-ul federatiei
centrale de sah sau locale;

b) daca arbitrul este totusi nevoit sa urmareasca mai mult de o partida, el nu va
nota mutarile la nici una, dar va supraveghea caderea steguletului la toate.

64) Cand intre jucatori intervine un dezacord, cu privire la interpretarea si aplicarea
anumitor prevederi regulamentare se va face o contestatie scrisé in termen de 30 de
minute de la producerea evenimentului ;

a) contestatia va fi inaintatd spre solutionare arbitrului concursului sau brigazii
de arbitrii ;

b) contestatia se va taxa conform reglementérilor financiare in vigoare si va fi
insotita de o marturie scrisa de la o a treia persoand, independentd, neutra ;

c) partida se va suspenda péna la pronuntarea deciziei arbitrului sau a comisiei
de arbitrii, care vor depune toate eforturile pentru rezolvarea cazului prin reconcilierea
partilor ;

d) daca nu se poate rezolva, pe calea reconcilierii, retragerea contestatiei se va
trece la rezolvarea cazului prin sanctionarea vinovatului sau a vinovatilor ;

e) in vederea asigurarii respectérii regulamentului, cat si pentru a mentine
disciplina, se va acorda una din sanctiunile :

- acordarea unui avertisment;

- penalizarea la timp a unui jucator sau acordarea de timp in plus adversarului
acestuia ;

- anularea unei partide si jucarea unei noi partide in locul celei anulate ;

- declararea unei partide pierduta de un jucator si castigata de adversarul sau;

- declararea partidei pierdute de ambii jucatori ;

- eliminarea unui jucator sau a unei echipe din competitie ;

- avertizarea unui spectator sau evacuarea acestuia din spatiul de joc.
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65. Apelul impotriva deciziei arbitrului se face in scris, in termen de 30 de minute de la
luarea la cunostintd despre decizia data de arbitru la contestatie si se va depune la
arbitru ;
a) arbitrul va convoca juriul de apel sau va inainta apelul la federatie pentru
rezolvare ;
b) apelul se va taxa conform reglementarilor in vigoare ;
c) hotérarile luate de forurile mentionate la paragraful ,,a” ramén definitive.
66. In turnee si in meciuri se mtampla in mod frecvent ca doi sau mai multi
participanti (jucatori sau echipe) s obtind acelagi numér de puncte in clasament. in
aceste cazuri, pentru departajarea acestor egalitati, in vederea stabilirii clasamentului
definitiv, se aplica un sistem de departajare :
a) calcularea "Sonneborn” -ului ;
b) calcularea "Bucholtz” -ului ;
c) alte sisteme de departajare (rezultatul direct intre jucatorii aflati la
egalitate, varsta, meci de baraj etc ) ;
d) daca egalitatea se mentine dupa mai multe criterii de departajare,
atunci ultima posibilitate de departajare va fi tragerea la sorti.
67. Calcularea "Sonneborn”-ului intr-un turneu individual :

a) pentru efectuarea acestei operatii se aduna totalurile punctelor de la
jucatorii la care a castigat si jumatate din totalurile punctelor de la
jucatorii cu care a facut remiza jucatorul vizat - nu se aduna nimic
de la cei la care a pierdut si nici punctele proprii nu se aduna ;

b) pentru efectuarea acestei operatii se aduna totalurile punctelor de la
jucatorii la care a castigat si jumatate din totalurile punctelor de la
jucatorii cu care a facut remiza jucatorul vizat - nu se aduna nimic
de la cei la care a pierdut , dar se aduna punctele proprii ;

68. In turneele organizate in sistem turneu deschis (elvetian) pentru departajarea
egalitétilor se aplicé sistemul de departajare ,Bucholz”, in functie de precizérile facute
de organizatori la sedinta tehnica, in trei variante :

a) punctajul Bucholtz general se obtine prin totalizarea punctelor obtinute de
toti adversarii unui jucator. Totalul mai mare trece in fata ;

b) punctajul Bucholtz mediu se obtine prin scaderea din punctajului Bucholtz
general a punctelor obtinute de unul sau doi adversari cu cele mai putine puncte
realizate, precum si a punctelor obtinute de unul sau doi adversari cu cele mai multe
puncte realizate. Totalul mai mare trece in fata.

c) aceste punctaje se pot aplica separat, de sine statator, fiecare sau impreuna,
intr-o succesiune oarecare.

69. Principiile de baza ale concursurilor in sistemul de joc "elvetian”:

a) numarul rundelor de joc este declarat la inceputul concursului ;

b) doi jucatori pot juca unul cu altul numai o singura data ;

c) perechile se formeaza intre jucatori cu acelasi punctaj sau cu punctaj apropiat;

d) daca este posibil, un jucator primeste piesele albe de atatea ori de céte ori
primeste piesele negre ;

e) dacd este posibil, un jucator primeste cealaltad culoare decat cea primita in
runda anterioara ;
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f) ordinea in clasamentul final este stabilita prin insumarea punctelor castigate: 1
punct pentru victorie, %2 punct pentru remiza si nici un punct pentru infrangere ;

g) un jucator al carui adversar nu se prezinta la o partida programata primeste 1
punct.
70. Stabilirea rangului :

a) inainte de formarea perechilor pentru prima runda se pregateste lista
participantilor si jucatorii primesc numere conform ordinii lor de pe listd : numérul 1
este jucatorul cu cel mai mare rang si coeficient (are rangul cel mai mare) — jucatorii
cu acelasi coeficient, sau fara coeficient, sunt finsiruiti in ordinea ftitlurilor
(clasificarilor) si apoi prin tragere la sorti, figele individuale tip trebuie sa fie folosite la
inregistrarea datelor jucatorilor.

b) se va folosi ultima lista oficiald CIV + Elo a Federatiei Roméne de $ah.
71. Acordarea pauzei :
a) dacd in fiecare rundd numarul participantilor este impar, pauzé se da
jucatorului cu rangul cel mai mic din grupa cu cele mai putine puncte;
b) un jucator poate raméane liber numai o singura data - un jucator care
a castigat un punct prin neprezentare, dupa aceea nu mai poate ramane liber ;
¢) un jucétor ramas liber obtine un punct in acea rundé - el nu are
adversar in runda respectiva si se considera ca nu a avut culoare
72. Formarea perechilor intr-o grupa de puncte :

a) daca se foloseste un calculator pentru formarea perechilor si pentru
inregistrarea rezultatelor, acesta este considerat ca un ajutor pentru arbitru (el poate
accepta sau schimba datele oferite de calculator, oricum arbitrul are responsabilitatea
finala) ;

b) doi jucétori care nu au jucat intre ei sunt considerati compatibili, cu conditia ca
imperecherea lor sa nu determine, pe oricare dintre ei, sd aiba aceeasi culoare in trei
runde consecutive, sau unul din ei sa aiba o culoare cu trei mai mult decét cealaltd
culoare ;

c) jucatorii cu acelasi punctaj formeaza o grupa de puncte. Grupa mediana este
grupa de puncte cu jucatorii care au punctajul egal cu jumatatea numarului de runde
ce au fost jucate;

d) formarea perechilor incepe cu grupa cu cele mai multe puncte si merge in jos,
pana inainte de grupa mediana de puncte, apoi continua cu grupa cu cele mai putine
puncte si merge in sus pana la grupa mediana de puncte, care este ultima la formarea
perechilor. A grupa mediana de puncte perechile se formeaza de sus in jos ;

e) inainte de formarea perechilor dintr-o grupd de puncte sunt identificati si
transferati, la o grupa de puncte vecind, jucatorii din grupd are nu au adversari
potriviti din urmatoarele motive :

- jucdtorul a intélnit deja toti componentii grupei lui de puncte ;

- jucatorul a primit deja o culoare cu doua mai mult peste alocarea egala si nu
exista adversar compatibil in grupa de puncte care sa-l permita sa aiba culoarea
corespunzatoare;

- jucatorul a primit deja aceeasi culoare in precedentele doua runde si nu exista
adversar compatibil in grupa de puncte care sa-I permite culoarea alternants;

- este necesar de a face par numarul de jucatori in grupa de puncte;
un jucator transferat in acest fel este considerat ca floteaza.
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73. Jucatorul care floteazd este jucatorul transferat la alta grupa de puncte, in
concordantd cu cele de mai sus sau pentru cd nu | se poate gasi un adversar
compatibil in grupa sa de puncte, oricate schimbari s-ar incerca.

a) cand formarea perechilor se face in jos, jucatorul care floteaza este trecut la
grupa de puncte imediat inferioara;

b) cand formarea perechilor se face in sus, jucatorul care floteaza este trecut la
grupa de puncte imediat superioara;

c) cand o grupa de puncte se egalizeaza, se stabileste culoarea cuvenitd
jucdtorilor si se alege ca sa floteze un jucdtor care va tinde sa egaleze numarul
jucatorilor ce urmeaza sa primeasca culori diferite.

74. Exceptii aplicate la ultima runda a "elvetianului” :

a) regula trei cerand ca jucatorii cu acelagi numar de puncte sa formeze perechi,
daca ei nu s-au intalnit intr-o runda anterioara, va avea prioritate asupra alternarii sau
egalizarii culorilor, chiar daca pentru aceasta unul dintre jucatori ar primi pentru a
treia runda consecutiv, sau ar primi aceeasi culoare cu trei mai mult decat cealalta
culoare.

b) nu se poate aplica exceptii de la reguli in ultima runda a unui turneu in sistem
elvetian.

75. Se admite intérzierea la sedinta tehnica sau la o rundé de joc :

a) nu se admite ;

b) daca notificarea termenului de sosire a jucatorului este in timp pentru
inceperea primei runde ;

c) daca notificarea termenului de sosire a jucatorului este in timp abia pentru
inceperea rundei a doua, atunci jucdtorul nu participa la formarea perechilor pentru
rundele pe care nu le poate juca, primeste un rang corespunzator si participa la
formarea perechilor, numai cand soseste de fapt - el nu primeste puncte pentru
rundele nejucate.

76. In termen de maxim 30 minute de la o decizie a arbitrului, se poate face apel la
“Comisia de apel” :
a) aceasta comisie este compusa din : un presedinte + doi membrii +
doua rezerve (obligatoriu un presedinte + doi membri ) ;
b)”Comisia de apel” va intocmi un proces verbal cu aceasta ocazie.
c) decizia comisiei de apel este definitiva si irevocabila.
77. Ceasul arbitrului trebuie sa fie foarte exact :
a) este de dorit sa aiba si o confirmare a preciziei (certificare metrologica) ;
b) trebuie de asemenea ca arbitrul sa aiba un ceas de rezerva ;
c) debutul rundelor si alte reglementari ce pot apare pe parcursul
concursului se fac dupa ceasul arbitrului.
78. Printre atributiile arbitrului se afla ;

a) sa asigure un sah de rezerva ;

b) sa asigure un ceas de rezerva ;

c) sa aiba plicuri si coli de scris ptr. Partide intrerupte, calcule etc;

d) sa aiba o lanterna ;

e) s aiba la dispozitie un medic (sau sa poata fi adus rapid) ;

f) sa cunoasca caile de evacuare din cladire in caz de incendiu ;

g) trebuie sa atentioneze jucatorii sa inchida telefoanele mobile in arealul de joc ;
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h) sa afigeze la loc vizibil diagrama turneului, dar nu intr-un loc care

care ar putea bloca circulatia prin sala de joc ;

i) inainte de concurs trebuie afigate criteriile de departajare in ordine.

j) sa afiseze la loc vizibil in sala de joc principalele prevederi regulamentare
specifice respectivei competitii, sa le comunice jucatorilor, inainte de concurs, sau sa
inmaneze jucatorilor cate un exemplar in scris ale acestor prevederi.

79. in cazul partidelor care se joaca cu activizare, dacé un jucator care este la mutare,
are mai putin de doud minute pe ceas el poate sa ceard remiza inainte de caderea
steguletului. El va opri ceasurile i va chema arbitrul :

a) Daca arbitrul considera ca adversarul nu a facut nici un | pentru a castiga
partida prin mijloace normale sau daca nu este posibil ca partida sa fie castigata prin
mijloace normale, el va declara partida remiza. Altfel el poate sa-si amane decizia sau
sa respinga cererea.

b) Daca arbitrul igsi amana decizia, adversarului | se pot acorda doua minute in
plus la timpul de géndire si partida va continua in prezenta arbitrului, daca este
posibil. Arbitrul va declara rezultatul final dupé caderea steguletului

c) Daca arbitrul respinge cererea, adversarului | se vor acorda 2 minute in plus la
timpul de gandire.

d) Decizia arbitrului va fi finala conform cu art. De mai sus paragraful a), b), c) .

e) Dacd ambele stegulete au cazut si este imposibil sa se stabileasca steguletul
care a cazut primul, partida este remiza.

80. Conduita jucatorilor :

a) Jucétorii nu vor intreprinde nici o actiune prin care partida de sah sé conduca
la o disputd, la o proasta reputatie ;

b) pe parcursul partidei, se interzice jucatorilor sa faca uz de orice fel de notite, de
surse de informare, sfaturi sau sa analizeze pe alte table de sah ;

c) fisa de partida va fi folosita exclusiv pentru notarea mutérilor, a timpului de pe
ceasuri, a propunerii de remiza si probleme legate de o revendicare ;

d) jucatorii care si-au incheiat partidele vor fi considerati spectatori;

e) jucétorii nu au voie sa paraseasca "spatiul de joc” fara permisiunea arbitrului
(spatiul de joc este definit ca fiind format din sala de joc, sdli de odihnd, grupuri
sanitare, locuri desemnate pentru fumat si alte locuri desemnate de arbitru.

f) jucatorul aflat la mutare nu are voie sa paraseasca sala de joc fara permisiunea
arbitrului;

i) este interzisa distragerea atentiei sau enervarea adversarului in orice fel (aici
se | si cererile nerezonabile sau propunerile repetate de remiza).

81. Incércarea oricarei prevederi din articolul de mai sus va fi penalizati.

a) refuzul repetat al unui jucator de a se comporta in concordanta cu regulile de
sah va fi penalizat cu pierderea partidei — arbitrul va decide punctajul adversarului.

b) dacd ambii jucétori sunt gasiti vinovati conform articolului a) de mai sus,
partida va fi declarata pierduta de ambii jucatori.

82. Solicitarea autorizarii interne si internationale de organizari de competitii
omologabile se va face in doud exemplare F. R. $ah si FIDE sub semnatura si stampila
autorizaté si va avea avizul Asociatiei Judetene de $ah :

a) solicitarea va fi transmisd numai in original, prin posta in timp util (cel putin cu
20 zile inainte de debutul competitiei) ;
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b) nu se accepta documente transmise prin fax sau prin e-mail.

c) documentele vor fi transmise in dublu exemplar.

83. Arbitrii care transmit in mod eronat sau incomplet datele de identificare ale
sportivilor participanti, sau datele de concurs :

a) vor fi supusi analizei Colegiului Central de Arbitrii ;

b) vor fi sanctionati ;

c) arbitrii care inregistreaza mai multe abateri nu vor mai fi aprobati si delegati la
competitiile oficiale.

84. La incheierea competitiei organizatorul competitiei sub semnaturé si stampila
autorizata va transmite in 4 exemplare :

a) raportul de arbitraj, diagramele de concurs, fisele de partida;

b) obligatoriu de asemenea va transmite baza de date computerizatd a
competitiei: lista de baza, diagrama initiald, toate datele de identificare interna si
internationald a sportivilor participanti, rezultatele fiecarei runde, diagrama final3, fige
individuale - sistem elvetian, tabelul clasificarilor sportive realizate in competitie,
tabelul calculatiei rating CIV, certificat de titlu sau norma internationaléd pentru titlu,
certificat de normd internationald pentru arbitru sau organizator, notificari privind
situatii speciale, diferite, comisie de apel.

c) pentru concursurile care se omologheaza la FIDE, datele vor fi transmise intr-o
limba internationala FIDE (engleza sau franceza).

85. Titlul de ,,Maestru emerit al sportului” se acorda de MTS sportivilor care
au participat la competitiile internationale oficiale de seniori si au realizat :

a) 1 medalie de aur la Campionatele Mondiale;

b) 2 locuri II-lll la Campionatele Mondiale sau 2 locuri I-ll la Campionatele
Europene;
c) 3 locuri II-lll la Campionatele Europene.

86. Titlul de ,,Maestru al sportului” se acorda de MTS , la propunerea F. R. $ah
sportivilor care realizeaza unul din urmatoarele rezultate :
a) FIDE i-a acordat un titlu international (Maestru FIDE, Maestru International,
Mare Maestru);
b) a obtinut doua performante din cele de mai jos :
- 0 medalie la CM sau CE individuale si pe echipe, de tineret si de juniori I;
-1loc I-VIin CN individuale de seniori;
- 1loc 11in Finalele Campionatelor Nationale individuale de tineret si jun.;
- locul | la masa respectiva, in echipa de club care a castigat titlul de campi-
oana nationald in CN pe echipe de seniori;
c) a realizat doua norme (insumate sa fie egale cu 20 de partide) prevazute in
tabelele oficiale respectdnd conditiile : Ello de cel putin 2300 la masculin gi
2100 la feminin; nr. De partide jucate minim 9; jucatorii sa fie de la minim
trei structuri sportive; cel mult 50% din jucatori pot fi de la aceeasi
structurd sportiva; cel putin 80% din concurenti sa detina rating Elo.
87. Titlul de ,,Candidat de maestru” se acorda de F.R. $ah unui sportiv care :
a) i-afost acordat de FIDE titlu de Candidat de Maestru FIDE;
b) arealizat un loc VI-X la CM sau CE de juniori | si ll;
c) arealizat un loc Il -l la Finalele CN de juniori I si lI;
d) a realizat doua norme, conform tabelelor oficiale, respectand urmatoarele
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conditii : Elo de cel putin 2200 la masculin gi 2000 la feminin; nr. De partide jucate
minim 9; jucatorii sa fie de la minim trei structuri sportive; cel mult 50% din jucatori
pot fi de la aceeasi structura sportiva; cel putin 50% din concurenti sa detina rating
Elo.

88. Categoria | se acorda unui sportiv care realizeaza doua norme, conform tabelelor
oficiale, i detine un CIV de minim 600 la masculin i 500 la feminin, respectind
urmétoarele conditii :

a) nr. De partide jucate minim 7; jucatorii sa fie de la minim trei structuri sportive;
cel mult 50% din jucétori pot fi de la aceeasi structura sportiva; la concursurile
desfagurate in sistem elvetian dacd numarul concurentilor de la aceeasi structurd
sportivd este mai mare de 50%, fisa individuald a jucatorului care a obtinut norma
trebuie sa aiba aceeasi componenta ca la un turneu inchis;

b) jucatorii care intra in Lista Rating Elo li se atribuie in mod direct categoria I.

c) sa nu se joace mai mult de doua runde intr-o zi ;

d) timpul de joc alocat sa nu fie mai mic de 1 ora si 45 de minute pentru 40 de
mutari, restul de mutari urmand a se efectua in o ora pana la incheierea partidei;

89. Categoria a ll-a se acorda sportivului care detine un rating CIV de minimum
500 la masculin si 450 la feminin.
a) se accepta timpul de joc de 2 ore pentru intreaga partida ;
b) jocul sa fie guvernat de Legile Sahului;
c) se poate acorda si in cadrul concursurilor ,de casa” (cu jucatori de la un
singur club).
90. Categoria a lll-a se acorda unui sportiv neclasificat care obtine o singura
norma prevazuta in tabelele oficiale.
a) Numarul minim de partide jucate este de 7 ;
b) Numarul minim de partide jucate este de 8.
91. Daca un sportiv obtine o normé de clasificare sportivé inainte de incheierea
concursului, el poate solicita arbitrului consemnarea normei din partidele
deja jucate, ignorandu-se pentru norma sa ulterioarele rezultate din concurs.

a) arbitrul va valida posibila marire a numarului de partide pentru norma
respectiva sau pentru o norma superioara in cazul in care sportivul realizeaza
succesiv, runda de runda, punctajele prevazute in performanta rating.

b) arbitrul nu va valida posibila marire a numarului de partide pentru norma
respectiva sau pentru o norma superioara.

92. Sahistii roméni de la neclasificat la Mare Maestru vor avea calculatie rating
internd pentru Lista rating CIV.
a) pentru a fi inscrigi pe lista CIV jucatorii trebuie sa achite viza anuala CIV;
b) lista CIV se actualizeaza o data pe trimestru.

93. Baza de calcul (CIV-ul de pornire) este egal cu 400.
a) sportivii care nu au detinut anterior rating CIV (categ. Sportive : a ll-a,

a lll-a si neclasificat vor avea rating CIV egal cu 400 de puncte.

b) sportivii care au detinut rating CIV anterior, vor avea noul CIV egal cu
vechiul CIV - (minus) 1000 de puncte.
94. Sportivilor cu categorii sportive si titluri internationale, avand rating Elo
li se va atribui rating CIV egal cu :
a) valoarea rating-ului Elo - (minus) 1000 puncte;
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b) valoarea rating-ului Elo - (minus) 400 puncte.

95. Normele de clasificare sportiva obtinuta anterior si omologate de F.R. $ah nu se
pierd.

a) exceptie fac categoriile sportive obtinute inainte de 1990 ;

b) jucatorii care nu au mai participat de cinci ani in concursuri oficiale

pierd ultima clasificare sportiva.
96. Pentru calculul unei norme se procedeaza astfel :

a) la concursurile in sistem turneu se face suma rating-ului CIV al tuturor

jucatorilor si se imparte la numarul lor;

b) se cauta la tabelele anexate, la numarul de partide efectiv jucate, intre ce limite
se incadreaza media respectivd si cate puncte sunt necesare pentru norma
respectiva.

97. La un concurs sistem turneu masculin cu 12 jucatori, avand suma rating CIV egald
cu 14.580 :

a) media CIV este 1215 ;

b) sunt 11 runde de joc ;

c) se foloseste tabelul cu media CIV pentru 11 runde jucate ;

d) pentru titlul de maestru avem intervalul 1199-1235 in care se incadreaza media
CIV a turneului de 1215, iar la rubrica punctaj necesar avem cifra 7, adica minim 7
puncte pentru obtinerea normei de maestru ;

e) pentru titlul de candidat de maestru avem intervalul 1201-1236, in care se
incadreaza media CIV a turneului de 1215, iar la rubrica punctaj necesar avem cifra 5,5
adicé minim 5,5 puncte pentru obtinerea normei de CM;

f) procedand similar cu celelalte rubrici din tabel, observdam ca toate celelalte
intervale de la categoriile masculine sunt inferioare mediei concursului nostru, adica
1215. in consecintd, pentru obtinerea la masculin a categoriilor I, I, sau lll avem
nevoie de punctajul minim inscris la rubrica punctajului necesar, adica 3,5 puncte.

98. La concursurile desfagurate in sistem elvetian se face suma rating-urilor CIV ai
adversarilor intélniti la care se adauga ratingul CIV al titularilor figei, se face media si
se procedeaza similar ca la un turneu inchis.

a) se poate excepta din calculul mediei CIV, rating-ul titularului figei ;

b) intr-un turneu elvetian, partidele pierdute prin neprezentare nu se rejoaca, iar
dupa cea de-a treia absenta, jucatorul respectiv este eliminat din turneu.

c) indiferent de tipul turneului, jucatorului care pierde o partida prin neprezentare si
nu-si poate motiva absenta, nu | se valideazé norma de clasificare sportiva realizata in
respectivul concurs, chiar daca realizeaza punctajul necesar acordarii acelei norme.
99. Pentru calcularea mediei CIV / Elo a unui turneu, in scopul obtinerii unei norme
de clasificare sportiva de catre un jucator :

a) se pot elimina unul sau mai multi adversari cu rating-uri mai mai mici, pentru a
creste propria medie rating, cu conditia ca jucatorul respectiv sa fi obtinut victorii la
adversarii neluati in calcul $i numarul de partide jucate rdimase sa nu fie sub minimul
admis, prevazut la categoriile respective;

b) punctajele realizate prin + (plus) sau — (minus) nu se iau in calcul pentru
acordarea de norme de clasificare sportiva si nici pentru rating Elo / CIV;

c) daca inaintea ultimei runde un jucator are deja punctajul necesar pentru o
norma de clasificare sportiva superioard, iar adversarul sau nu se prezinta
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(forfaiteaza), norma sa va fi socotita din numarulde partide jucate plus cea castigata
prin neprezentare;

d) daca un sportiv realizeaza un rezultat superior normei unei categorii sau titlu
sportiv, punctele ce depasesc norma respectiva vor fi luate in calcul pentru cresterea
numarului de partide necesare.

100. Federatiile de sah nationale si FIDE reglementeaza clasificarile sportive in
urmatoarele domenii :

a) sah practic ;

b) sah prin corespondents;

¢) compozitie sahista;

d) dezlegari de probleme si studii;

¢) sah prin internet;

f) sah pentru amatori;

g) arbitrii de sah;

h) instructori de sah;

i) organizatori internationali;

j) titluri onorifice.

TEST SUPLIMENTAR PRIVIND ,, LEGILE SAHULUI”
(necesar in cazul departajarii)
1. Referindu-ne la posibilitatile de a muta, la prima mutare a unei partide de sah sunt
posibile :

a) 32de mutari;

b) 40 de mutari;

c) 20 de mutari.
2. Pe o tabla de sah se afla numai o dama plasata pe campul central e4.

Pe cate campuri poate fi mutata ?

a) 27 de campuri;

b) 21 de campuri;

c) 28 de campuri.
3.1n ceea ce priveste "viteza” de deplasare a pieselor pe tabla de sah se poate spune
ca singurele piese care au modulul vitezei de deplasare constant sunt:

a) Turnul;
b) Regele;
c) Calul.

4. lerarhia pieselor din punct de vedere al criteriului posibilitatii de a se deplasa pe
spatiul tablei de joc este urmatoarea :

a) 1.Dama 2. Turnul 3. Nebunul 4. Regele 5. Calul 6. Pionul ;

b) 1.Dama 2. Turnul 3. Calul 4. Nebunul 5. Regele 6. Pionul ;

c) 1.Dama 2. Turnul 3. Nebunul 4. Calul 5. Regele 6. Pionul ;
5. In anul 2005 se va desfisura in luna august in Belgia cea de-a 15-a editie a
campionatului anual de $ah al NATO . Roménia a participat la una din editiile acestui
campionat ?

a) Da;

Nu; Réspunsurile corecte: la pag. 75.
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Deschiderea

Primele 8-10 mutari reprezinta deschiderea, in timpul careia fiecare jucator trebuie sa
urmareasca dezvoltarea armonioasa si cat mai rapida a pieselor sale pe cele mai bune
pozitii, stanjenind cat mai mult realizarea aceluiagi scop de cétre adversar. In deschidere
piesele trebuie sa ia parte tot timpul la lupta pentru stapanirea centrului. Pionii trebuie astfel
mutati incat s& se obtind o structurd a lor cat mai favorabila si s& se mentina cel putin un
pion in centru.

Nu este bine sa mutati de mai multe ori cu aceeasi piesé in deschidere (sunt totusi si
céteva exceptii, cum ar fi Apararea Alehin).

Faceti cat mai curdnd rocada, aceasta intarind pozitia regelui. Pionii care apara
rocada nu trebuie mutati decat in caz de absoluta nevoie.

Caii trebuie dezvoltati inaintea nebunilor (regula lui Lasker).

Dupa dezvoltarea figurilor usoare si efectuarea rocadei, urmeaza centralizarea turnurilor
si introducerea in joc a damei. Dezvoltarea figurilor grele trebuie sa se faca in asa fel incat,
dupa aproximativ 10-12 mutari, turnurile si dama sa poata fi translate pe verticalele centrale
in vederea pregatirii atacului.

Marele maestru Aaron Nimzovici recomanda urméatoarea schema de dezvoltare in
deschidere: nebunii la €3 si d3 (nu la g5 sau b3), dama la €2, turnurile la ¢1 si d1 (nula d1 si
e1), caii la ¢3 si f3. O idee interesantad este dezvoltarea nebunului damei (din c1) fara a-l
muta prin eliberarea diagonalelor ¢1-h6 si c1-a3, cu posibilitatea interventiei la momentul
oportun pe una din diagonale in sprijinul atacului. Tn deschidere nu trebuie scapata nici o
posibilitate de dezvoltare cu tempo, preluand initiativa de indatéa ce este posibil. Detinerea
initiativei reprezinté deja un avantaj.

Fiecare deschidere are planurile sale strategice, structura caracteristicd a pionilor,
punctele tari si slabe. Jucatorii trebuie sa cunoasca si multitudinea de curse ce pot sa apara
in deschidere. Conform statisticilor, cea mai jucata deschidere este Partida Spaniolg,
urmata de Apararea Siciliana. In afara acestor deschideri, cu care va veti intalni destul de
des in practica turneelor, va recomand sa jucati la alb Deschiderea Engleza si
Deschiderea Reti iar la negru Apararea Rusa si Gambitul Volga-Benkd.

La ora actuala lucrarea cea mai importanta in ce priveste analiza deschiderilor este
Enciclopedia Deschiderilor, avand 5 volume cu un total de 2.100 pagini, elaborata sub egida
Federatiei Internationale de $ah si a fost pusé la dispozitia jucatorilor de sah prin intermediul
internetului la adresa: w.w.w.Sahovschi.com.yu. De asemenea, la aceeasi adresa poate fi
accesata publicatia semestriald Chess Informant, cuprinzdnd o selectie de peste o mie
partide jucate de marii maestrii in cele mai importante turnee.

Teoria deschiderilor este intr-o permanenta transformare, viabilitatea unei variante la
moda putand fi rasturnata de la un concurs la altul, datoritd unui plan nou de joc sau a unei
mutari mai greu de observat. La aceasta dezvoltare a teoriei deschiderilor contribuie, zi de
zi, toti marii maestri care-gi experimenteazé pe viu cercetérile din laboratorul propriu.
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Sfaturi date de marii maestri,
cu privire la deschidere

1. Incepeti partida fie cu 1.e4, fie cu 1.d4 (pionul din fata regelui peste doua campuri sau
pionul din fata damei peste doua campuri). Dupa mutarea e2-e4 posibilitatile albului sunt
totusi mai mari.

2. Daca este posibil alegeti o mutare de dezvoltare care ameninta in acelasi timp ceva.

3. Dezvoltati caii inaintea nebunilor (regula lui Lasker).

4. Alegeti cel mai bun cadmp pentru o piesa si mutati-o direct acolo.

5. Nu este bine ca in deschidere s& faceti mai mult de una, doua mutari de pioni.

6. Nu scoateti dama in joc prea devreme.

7. Faceti cat mai curand rocada, preferabil rocada micé. De obicei rocada intareste
pozitia regelui.

8. Cautati sa obtineti controlul centrului.

9. Cautati sa mentineti cel putin un pion in centru.

10. Nu sacrificati piese fara o motivare clara.

11. In deschidere, fiecare jucator trebuie sa urmareasca dezvoltarea armonioasé si cat
mai rapida a pieselor sale pe cele mai bune pozitii, stanjenind cat mai mult realizarea
aceluiasi scop de catre adversar.

12. Tn deschidere piesele trebuie s& ia parte tot timpul la lupta pentru stipanirea
centrului.

13. Pionii trebuie astfel mutati incat s& se obtina o structuré a lor cat mai favorabild.

14. Pionii care apara rocada nu trebuie mutati decat in caz de absoluta nevoie.

15. Nu este bine s& mutati de mai multe ori cu aceeasi piesa in deschidere (sunt totusi si
céteva exceptii in anumite deschideri).

Activizarea turnurilor

In deschidere, dupa stabilirea unui pion sustinut in centru si dezvoltarea figurilor uoare,
se efectueaza rocada si se ocupa una sau ambele coloane centrale.

Figurile grele, si in special turnurile, pot fi cu adevarat activizate in deschidere
doar prin dezvoltarea lor pe coloanele deschise sau semideschise. Forta si activitatea
turnurilor depind mult de amplasamentul pionilor, pozitia acestora determinand existenta si
aparitia coloanelor deschise si semideschise. De pe coloanele centrale, turnurile preseaza
cu eficientd asupra pozitiei adverse, mai ales pe ultimele doua linii. Coloanele centrale, in
deschidere au o importanta deosebita, intrucat operatiunile desfasurate pe aceste artere
aduc maxim de randament. Valoarea acestora creste si mai mult daca adversarul are regele
ramas Tn centru — retinut sau numai intarziat in posibilitatea efectuérii rocadei.

Stapanirea unei coloane centrale asigura, de reguld, avantaj strategic sau
constituie preludiul unor operatiuni tactice de atac asupra regelui advers.
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Plasarea figurilor grele pe ambele coloane centrale, stdpanirea unui numéar cat mai mare
de cdmpuri pe aceste magistrale permite jucétorului sa-si indrepte partida in directia doritd,
sa dicteze chiar mersul evenimentelor si sa declanseze, la momentul oportun, diverse
operatiuni favorabile.

Un exemplu interesant de activizare a turnurilor pe coloanele centrale este prezentat in
diagrama urmétoare, pozitie survenitd dupa mutérile : 1.e4 ¢5 2.Cf3 b6 3.d4 c:d4 4.C: d4
Nb7 5.Cc3 a6 6.Nc4 e6 7.0-0 b5 8.Nb3 b4? 9.Ca4 N:e4 10.Te1 Cf6 11.Ng5 Nc6 (11...Nb7)
12.De2 Da5 (12...Ne7) 13.N: f6 g:f6 14.Tad1 (albul si-a pozitionat figurile grele pe coloanele
centrale) N:a4? 15.N:a4 D:a4 16.Df3! (activizarea damei) Cc6 (la 16...Ta7 urmeaza 17.D:f6
Tg8 18.C:e6! f:e6 19.T:e6+ d:e6 20.Td8 mat) 17.b3 D:a2 18.C:c6 Tc8 (vezi diagrama).

E @4 K
i i
2004l 4
i
& L4
W2 £ &8
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19.T:e6+! (finalizand, de o manierd extrem de spectaculoasd, pozitia turnurilor pe
coloanele centrale, dar si mai precis era 19.Dd5! Tc7 20.Te6+!!) d:e6 (sau 19...f.e6 20.Dh5
mat) 20.D:f6 Nd6 (unica mutare de apdrare) 21.D:h8+ Rd7 22.Cb8+! Rc7 23.Dd4 Td8
24.Da7+ Rc8 25.C:ab si peste cateva mutari, negrul trebuie sa cedeze.

Jocul de mijloc
— piatra de incercare -

Sahistii amatori nu stiu ce este de facut dupa faza de deschidere si, odata cu intrarea in
faza jocului de mijloc, incep sa faca multe mutari inutile, cum ar fi cele cu pionii marginali sau
incep un atac fara sanse reale (insuficient pregatit).

La nivelul abordarii jocului de mijloc, intervine marea deosebire dintre jucatorii incepatori
si cei avansati, cu experientd de joc. Analiza pozitiei nu poate s o faca decat un jucator cu
un anumit nivel de cunoagtere teoretica si cu o bogata experienta competitionala.

O apreciere cat mai corecta a pozitiei determina mutdrile cele mai potrivite momentului
respectiv al partidei. Lupta cea mai apriga intr-o partida de sah se duce tocmai in aceasta
faza, a jocului de mijloc, cand, dupa circa 6-8 mutari trebuie sa ne gandim la un plan concret
de joc si sa incepem pregatirile pentru un atac combinativ, dupa ce obtinem un centru solid
in favoarea noastra sau, cel putin, centrul sa fie blocat.
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Lasker afirma despre planul de joc ca trebuie sa fie izvorat intotdeauna din necesitatile
stricte ale pozitiei; in pozitii similare, se aplicd planuri similare, planul oricarui maestru
bazéndu-se pe aprecierea corectd a pozitiei. In pozitii superioare pregatim planuri de atac iar
in cele inferioare planuri de aparare. Maestrul trebuie sa-si imagineze finalul in care va
intra inca din focul jocului de mijloc (dupa circa 10-15 mutari). Atat strategia, cat si
logistica se bazeaza in principal pe amplasamentul si jocul pionilor, tactica bazandu-se mai
mult pe jocul figurilor.

Implicatiile strategice ale fiecarei mutari de pion sunt enorme.

Cunoasterea a cat mai multor aspecte strategice ale mutarilor de pion este una din
conditiile de baza ale marii performante in sah.

Tntorcandu-ne la problema planului, se poate afirma cu tarie : cea mai teribild arma in
sah este integrarea planului advers in planul propriu ! Jucatorul de sah trebuie sa
acorde o mare importantd modalitatilor de creare a superioritétii pozitionale, cét si a celor de
exploatare promptd, cu precizie, a acestora. A scapa prima ocazie de acest fel echivaleaza,
de cele mai multe ori, cu aménarea pentru mult mai tarziu sau cu pierderea definitiva a
posibilitétii de a obtine avantaj decisiv.

Avansarea rapida a unuia sau a doi pioni, sustinutd tactic de cat mai multe piese,
constituie un plan strategic tipic, menit s& deschida coloanele pe care se afla acesti pioni,
unele diagonale si mai rar unele linii prin care sa patrunda apoi figurile noastre in dispozitivul
advers.

Tnaintarea pionilor se pregateste in spatele lor si de preferintd se face in momentele in
care pot fi mutati cu tempo (amenintdnd o figura adversa sau pregatind o viitoare
combinatie), deoarece un tempo castigat conteazd enorm in astfel de situatii. Pionii avansati
cresc vertiginos in valoare, daca pot fi bine sustinuti de figuri, I&sand totodata in urma lor un
important plus de spatiu pentru diverse manevre active.

Cel mai important principiu al jocului de mijloc este focalizarea si corelarea
figurilor intr-o operatiune de atac. De obicei, pentru a distruge cetatea de aparare a
regelui advers, trebuie sa sacrificdam un pion sau chiar o figura, dar totul trebuie calculat
foarte bine, analizand daca dupa sacrificiu mai raman destule piese pentru atacul propriu zis.

A gandi concret, cdnd aborddm o pozitie, inseamnd a considera multilateral
particularitatile pozitiei date si a le imbina cu principiile general valabile.

Aprecierea corecta a pozitiei constituie atributul fundamental al fortei de joc i, asa cum
a afirmat fostul campion mondial, Robert Fischer: ,,Secretul cel mare in sah este sa nu
faci niciodata o mutare pana nu ai inteles perfect pozitia !”

Vom prezenta un exemplu elocvent, pentru lupta apriga ce se duce in jocul de mijloc,
printr-0 partidd comentatd de marele maestru Aaron Nimzovici, considerat a fi adevaratul
parinte al sahului modern, prin lucrarea sa de referintd Sistemul meu gahist.

Alb : Aaron Nimzovici

Negru : Akiba Rubinstein, Dresda 1926

1.c4 c5 2.Cf3 Cf6 3.Cc3 d5 4.cd5 C:d5 5.e4. Noutate propusa de mine, prin care, in
schimbul obtinerii altor avantaje, pionul d2 rdmane inapoiat. 5...Cb4. Trebuia preferat
5...C:c3 6.bc3 g6 6.Nc4! e6. Utilizarea imediata a slabiciunii din d3 nu era posibila. De
exemplu : 6...Cd3+ 7.Re2! Cf4+ 8.Rf1 cu amenintarea d2-d4 sau 7...C:c1+ 8.T:c1 Cc6
9.Nb5 Nd7 10.N:c6 urmat de d2-d4 cu un final mai bun pentru alb. 7.0-0 C8c6. Probabil ca
era mai bine 7...a6, dar si in acest caz albul obtinea un joc bun prin 8.a3 C4c6 9.d3 urmat
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de Ne3 8.d3 Cd4. Se ameninta a2-a3 9.C:d4 cd4 10.Ce2 Albul are o pozitie foarte buna:
slabiciunea punctului d3 este protejata de pionul negru, mobilitatea generala a pionilor de pe
flancul regelui (f2-f4!) este mare i, in sfarsit (ceea ce este foarte important), nebunul din c4,
care parca n-a luat inca parte la joc, are un rol preventiv deloc de neglijat (el impiedica
mutarea e6-e5). 10...a6! Previne amenintarea 11.Nb5+ Nd7 12.C:d4 11.Cg3 Nd6 12.f4.
Foarte puternica era mutarea 12.Dg4. De exemplu: 12...0-0 13.Ng5! Ne7 14.Nh6 Nf6
15.N:g7 N:g7 16.Ch5 sau 12.0-0 13.Ng5 e5 14.Rh4, urmata de sacrificiul pe g7 (Cg3-h5:g7).
Cel mai bun raspuns la 12.Rg4 era 12...Rf6, insa, dupa 13.f4, albul continua sa aiba un joc
mai bun. Continuarea din partida, mai putin violentd, fi d& prilejul negrului aproape s&
egaleze jocul. 12...0-0 13.Df3. Un atac direct de mat nu mai este posibil. De exemplu: 13.€5
Nc7! 14.Dg4 Rh8 15.Ch5 Tg8 16.Tf3 5! 17.ef6 gf6 18.Dh4 Tg6. 19.Th3 De7 si negrul isi
consolideaza pozitia prin Nd7 si Tag8. 13...Rh8. 14.Nd2 5 15.Tae1 Cc6. Negrul s-a aparat
bine, insd albul mai are incad un atu: coloana e. 16.Te2 Dc7. Greseald. In pozitii
,»inghesuite”, nu trebuie micsorata mobilitatea figurilor proprii cu nici un chip. Negrul trebuia
sa-gi pastreze posibilitatea de a juca Df6, dupa e:f5 e:f5. Trebuia jucat 16...Nd7 si, dupa
17.e:f5 (cel mai bine) e:f5 18.Tfe1 Df6, pozitia lui ar fi fost mai buna decét cea din partida.
17.e:f5 e:f5. 18.Ch1. Calul incepe o lunga calatorie, avand drept punct final campul g5, de
unde va sustine activitatea nebunului din c4, precum si a turnului de pe coloana e. Actiunea
turnului pe coloana e permite si manevra calului. 18...Nd7. 19.Cf2 Tae8. 20.Tfe1 T:e2.
21.T:e2 Cd8. Mutarea 21...Te8 se rastoarna prin 22.Dd5 22.Ch3 Nc6. Jucata acum,
mutarea 22...Te8 ar duce cu sine la 0 mica scamatorie combinativa. 23.Dh5! T:e2 24.Cg5
h6? 25.Dg6 hg5 26.Dh5 mat (mai bine era 24...T:g2+! 25.R:g2 Nc6+ 26.Rg1 g6) 23.Rh5 g6.
24.Rh4 Rg7. 25.Rf2! Pozitia rocadei este incad solid apérata. De aceea, albul cautd s&
provoace o dezorganizare a fortelor adversarului. 25...Nc5. sau 25...Rb6 26.b4 si 27.Nc3.
26.b4 Nb6 27.Dh4. Se revine la ideea precedenta. Acum era bine si 27.De1. De exemplu:
27...Ned 28.Cf2, cu castigarea pionului prin C:e4 si asa mai departe. 27...Te8. La 27...Tf6
ar fi urmat 28.Cg5 h6 29.Ch7! cu céstig imediat. 28.Te5! Cf7. Daca 28...h6, atunci 29.g4, cu
atac puternic; de exemplu: 29...fg4 30.f5 R:e5 31. f6+ R:f6 32.D:h6 mat sau 29...g57
30.f.g5, cu amenintarea de mat. Dupd mutarea din partida, albul forteaza castigul in mod
elegant. 29.N:f7 D:7. La 29...T:e5 ar fi urmat 30.f.e5 R:f7 31.Cg5 Rg8 32.e6 d5 33.Rf4, cu
castig usor. 30.Cg5 Dg8 31.T:e8 N:e8. 32.De1!
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0 pozitie uimitoare! Negrul este pierdut. In ciuda materialului redus, atacul de mat nu
poate fi respins. Variantele care rezulta sunt foarte frumoase. 32...Nc6. La 32...Rf8 castiga
33. De5 Nd8 (mutarea cea mai bund, la 33...R:a2 urmeazd 34.Df6+Rg8 35.Ce6 sau
34...Nf7 35.C:f7, urmat de D:b6) 34.Ce6+Re7 35.Rc5+! Rd7 36.Cf8+! 33.De7+ Rh8. La
33...Rh6 atunci se intelege c& urmeazéd 34.Ce6. 34.b5. Daca 34...ab5, atunci 35.Ce6 hb!
36.Df6+ Rh7 37.Cgb+ Rh6 38.Nb4 duce la mat. 34...Dg7. Disperare. 35.D:g7+ R:g7
36.b:c6 si albul castiga.

E Conducerea atacului combinativ complex ‘%”

Un atac combinativ, pentru a avea succes nu trebuie facut in graba, cu o piesa sau
doud, asa cum obignuiesc incepatorii, deoarece astfel de atacuri se sting repede, fara
rezultat. Numai dupa obtinerea unui centru solid in favoarea noastra vom avea posibilitatea
declansarii cu succes a operatiunilor de atac pe flancuri. Deci, dupé efectuarea deschiderii
(dupa circa 8-10 mutari), trebuie s& pregatim planul de atac tindnd cont de:

1. structura de pioni care apara regele advers, figurile care indeplinesc acelasi rol;

2. este absolut necesar s& avem superioritate materiald sau cel putin pozitionald pe
flancul pe care vrem sa atacam;

3. foarte important este daca fortele pregatite de atac sunt corelate, adica sunt
optimizate din punct de vedere al posibilitatilor de conlucrare. Focalizarea si corelarea
figurilor intr-o operatiune de atac reprezinté cel mai important principiu al jocului de
mijloc. De obicei, pentru a distruge cetatea de aparare a regelui advers trebuie sa
sacrificam un pion sau chiar o figura, dar totul trebuie calculat foarte bine, analizand corect
daca, dupa sacrificiu, mai raman destule piese pentru atacul decisiv;

4. Avansarea rapida a unuia sau a doi pioni, sustinutd tactic de toate piesele, constituie
un plan strategic tipic, menit sa deschida coloanele pe care se afla acesti pioni, unele
diagonale si, mai rar, unele linii prin care sa patrunda apoi adanc figurile noastre in
dispozitivul advers;

5. naintarea pionilor se pregateste in spatele lor si de preferintd se face in momentele in
care pot fi mutati cu tempo, deoarece un tempo céstigat conteaza enorm in astfel de situatii.
Pionii avansati cresc vertiginos in valoare daca pot fi bine sustinuti de figuri Idsénd totodata
fn urma lor un important plus de spatiu pentru diverse manevre active;

6. Avansarea pionilor in cooperare cu figurile este fireasca si din punctul de vedere al
necesitatii de a aduce cat mai multe piese in joc si de a obtine un plus de resurse (material,
tempo si spatiu) la locul unde se decide lupta. De mentionat ca in vederea elaborarii acestui
atac este nevoie de un plan de joc care trebuie imaginat tinénd cont de aprecierea obiectiva
si permanent a pozitiei.

Vom exemplifica conducerea unui atac combinativ complex, prin activizarea figurilor, in
doua partide, magistral conduse, de ultimii doi campioni mondiali: Garri Kasparov si Vladimir
Kramnik.

G. Kasparov — A. Karpov, Lyon, 1990

Partida a inceput cu mutarile caracteristice ale partidei spaniole, varianta inchisa
Cigorin: 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 a6 4.Na4 Cf6 5.0-0 Ne7 6.Te1 b5 7.Nb3 d6 8.c3 0-0 9.h3
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Nb7 10.d4 Te8 11.Cbd2 Nf8 12.a4 h6 13.Nc2 e:d4 14.c:d4 Ch4 15.Nb1 ¢5 16.d5 Cd7
17.Ta3 5 18.Tae3 Cf6 19.Ch2 Rh8 20.b3 b:a4 21.b:a4 c4 22.Nb2 (albul continud
activizarea figurilor sale, pregatind un puternic atac pe flancul regelui) 22...f:e4 23.C:ed
Cf:d5 24.Tg3 (toate figurile se regrupeaza pentru atac) 24...Te6 25.Cg4 De8? (inexact,
trebuia jucat 25...Cd3). Acum, albul are posibilitatea s& aplice o succesiune de lovituri
tactice, surprinzatoare:

26.C:h6!! (vezi diagrama)
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26...¢3 27.Cf5 c:b2 28.Dg4 Nc8 29.Dh4+ Thé 30.C:h6 g:h6 31.Rh2 De5 32.Cg5 Df6
33.Te8 Nf5 34.D:h6+!! inceputul unei combinatii care incheie elegant partida. 34...D:h6
35.Cf7+ Rh7 36.N:f5+ Dg6 37.N:g6+ Rg7 38.T:a8 Ne7 39.Th8 a5 40.Ne4+ R:f7 41.N:d5+
si negrul a cedat.

V. Kramnik - G. Kasparov, Ziirich, 2001

1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 d5 4.Cc3 d:c4 5.e3 a6 (prin intervertire de mutari s-a intrat in
Gambitul damei acceptat, varianta modernd) 6.N:c4 b5 7.Nd3 c5 8.a4 b4 9.Ce4 Chd7
10.C:f6+ C:f6 11.0-0 Nb7 12.d:c5 N:c5 13.De2 Dd5 14.Td1 Dh5 15.h3 Td8 16.Cd4 Re7
17.Cf3 Cd7 18.e4 h6 19.Ne3 N:e3 20.D:e3 Dc5 21.De1 Cf6 22.Tac1! Db6 23.Ce5!! Td4
(vezi diagrama).
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Albul a folosit cu maxim de randament campurile centrale e4 si €5, a sanctionat faptul c&
regele negru a ramas in centru, neefectuand rocada iar calul instalat la €5 a dominat
intreaga tabla de joc, favorizand si manevrele finale de castig.

24.N:a6!! T:d1 (desigur, la 24...N:a6 urma 25.Cc6+) 25.T:d1 N:a6 26.D:b4+!! D:b4
27.Cc6+ Rf8 28.Td8+ Ce8 29.C:b4 Ne2 30.f3 h5 31.b3 Th6 32.Rf2 Tg6 33.R:e2 T:g2
34.Rd3 Tg3 35.a5 T:f3+ 36.Rc4 si negrul cedeaza, deoarece transformarea pionului nu mai
poate fi oprita.

Despre finaluri

Un maestru trebuie sa-si imagineze finalul spre care se va indrepta partida de sah, inca
din ,,focul" jocului de mijloc (dupa circa 12-14 mutari). Primele principii ale tehnicii in jocul de
final sunt: s& gandesti dupa scheme tipice cunoscute (sau sa gasesti continuari care sa
conduca la pozitii cunoscute) si sa nu te grabesti. In finaluri se manifestd, sub forma lor cea
mai simpla, combinatile dominate de elementul logic, datoritd reducerii considerabile a
numarului de posibilitati imprevizibile. In timpul deschiderii si al mijlocului de partida,
apararea regelui este o preocupare constanta. Ajuns in final, regele se transforma intr-o
piesa ofensiva si de cea mai mare importantd. In general, regele trebuie sa ocupe
centrul tablei si aproape intotdeauna sa se afle inaintea pionilor sai. Turnul trebuie
insa, in general, tinut in spatele pionului, fie ca este pion advers, fie ca este pion
propriu.

In final, dac adversarul are nebun, mentineti proprii pioni pe cadmpurile de culoare
inversa nebunului. Daca aveti nebun, pionii vor fi agezati pe aceeasi culoare cu el, indiferent
dacé adversarul are cal sau nebun. Perechea de nebuni constituie un avantaj apreciabil, de
reguld, in finalul partidei. De asemenea, in final, valoarea pionului creste. Astfel, doi pioni
sunt egali cu o figura usoara, iar turnul egal cu o figura usoara si un pion. Doua turnuri sunt
mai valoroase decat o dama iar trei figuri usoare sunt egale cu dama. O dama, ca valoare,
este egald cu un turn, o figurd usoard si un pion. In lupta impotriva turnului, nebunul,
impreuna cu pionii, sunt mai eficienti decat calul si pionii. Tn majoritatea cazurilor, perechea
de nebuni este superioara perechii de cai. Doua turnuri sunt ceva mai slabe decat doi cai si
un nebun. In schimb, doi nebuni si un cal sunt, in mod evident, superiori celor doua turnuri.
De asemenea, este mai putin cunoscut faptul ca in final un turn plus perechea de
nebuni sunt mai tari decat perechea de turnuri plus un cal!

Intr-0 exprimare sintetica, principalii factori favorabili (criterii) de apreciere a pozitiilor de
final sunt;

a. finaluri de pioni: 1. pozitia regelui; 2. pionii liber Tnaintati; 3. existenta ,,tempourilor"
in plus.

b. finaluri de figuri: 1. avantajul material; 2. pozitia mai buna a pionilor; 3. pozitia activa
a regelui, calului sau nebunului; 4. pioni liberi, indepartati.

c. finaluri de turnuri: 1. avantaj material; 2. pioni liberi; 3. pozitia activé a turnului
si regelui; 4. configuratia mai buna a pionilor.

d. finaluri de dame: 1. pozitia asiguratd a regelui; 2. pioni liberi, inaintati; 3. pozitia
centralizata a damei; 4. avantajul material.
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Pentru exemplificare, vom analiza un final ce face parte din bijuteriile sahului artistic.
Studiul din diagrama urmatoare, preferat de Garry Kasparov, a fost realizat de Alexander
Seletschi si publicat in 1933. Aici, albul muta si castigd. Comentand pozitia, Kasparov
afirma ca albul nu are avantaj material, deoarece pionul se va pierde, dar negrului ii
trebuie ceva timp pentru a-| captura. in acest rigaz, albul mireste activitatea pieselor
sale. (vezi diagrama).

1
4 a4
A
4
A
@

1.Dg5 Re6+ 2.Rg1 R:d7. Acum s-a ajuns la o situatie materiala egald, dar albul are
posibilitatea sa inceapa un atac de mat spectaculos: 3.Ce5+ Rc8. Retragandu-se pe ,,c8",
negrul si salveazd dama, dar cu pretul , vietii" sale... 4.Na6+ Rb8 5.Dg3+ Ra8 6.Nb7+!!
N:b7 7.Cd7!! O lovitura zdrobitoare! 7...Dd8. Singura mutare, dar, din pacate, nu exista nici
0 aparare Tmpotriva combinatiei de mat. 8.Db8+!! D:b8. 9.Cb6 mat! ,Fantastic!" — se
entuziasmeaza Kasparov. ,,Este ca si cum o fortd misterioasa ar fi ingramadit piesele negre
in coltul tablei, in aga fel incat calul singur s& triumfe impotriva armatei negre".

In continuare, vé prezentim sapte pozitii de final, create de Richard Reti.

Richard Reti s-a nascut in localitatea Pezinok, la data de 28 mai 1889 si a murit in ziua
de 6 iunie 1929. Acest mare maestru ceh a fost profesor de matematica si de fizic. in prima
jumétate a secolului XX a participat, cu rezultate variabile, la diferite turnee internationale:
Viena (1911 si 1928), Kosice (1918), Rotterdam (1919), Amsterdam (1920), Gétteborg
(1920), Teplitz Schénau (1922), Brno (1928). A obtinut 14 premii de frumusete, pentru
partidele jucate in turneele internationale. A depus o uriasa muncé de explorare in ceea ce

priveste teoria deschiderilor si finaluri. Este unul din creatorii ,,Scolii hipermoderne” in sah. A
fost un model de sahist cu aptitudini polivalente.
b @
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Diagrama 1. Albul muta si castiga Diagrama 2. Albul muta si castiga
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Diagrama 3. Albul muta si castiga Diagrama 4. Albul muta si castiga
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Diagrama 5. Albul muta si castiga Diagrama 6. Albul muta i obtine remiza
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Diagrama 7. Albul muta si obtine remiza

Solutiile la aceste 7 diagrame
sunt date la pag. 74.
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Din recomandarile antrenorilor

Va prezentam 30 de recomandari si reguli practice, de esenta, definitorii pentru
abordarea aspectelor competitive si sportive ale partidei de sah:

1. 8a nu stati tot timpul la masa de joc! Este obositor, de aceea sunt necesare mici
pauze in timpul partidei, sub forma unor plimbari prin sala de joc, a unor priviri pe fereastra,
pentru a ne linisti ochii si mintea;

2. Nu utilizati exagerat timpul de géndire, pentru gésirea celei mai bune mutéri in toate
variantele; veti intra in criza de timp!

3. Cutati exceptiile, mutarile cele mai neobignuite in cele mai diferite pozitii, indiferent
¢4 atacati sau va aparati;

4. Atentia scade in preajma victoriei, deci fiti vigilenti cand vi se pare ca s-a apropiat
momentul victoriei;

5. Alegeti un repertoriu de deschideri limitat la maxim, pentru a putea aprofunda cat mai
mult variantele rezultate!

6. La fiecare mutare noua, sa faceti o noua apreciere a pozitiei si un nou calcul al
variantelor, ca si cum aceasta pozitie nu v-ar fi cunoscuta;

7. Atentie, s& nu fiti surpringi de mutérile intermediare ale adversarului! (in special in
jocul de mijloc);

8. Cea mai teribila arma in sah este integrarea planului advers in planul propriu;

9. Maestrul trebuie sa-si imagineze finalul de partida in care va intra, inca din focul
jocului de mijloc (dupa circa 12-14 mutari);

10. Acumularea amenintarilor produce un efect psihic mai puternic decét executia
rapida; deci, continuati atacul, daca puteti, renuntand pe moment la capturarea de piese;

11. Credeti, dar verificati! (aceasta expresie preferatd a fostului presedinte al SUA,
Ronald Regan, este ignoratd atunci cand jucdm in deschidere mecanic, dupéd o serie de
recomandari din carti de sah, faré sa le verificdm noi ingine, inainte de a le juca in partida;
avem Tn felul acesta, uneori, surprize neplacute, fiind surpringi de diverse continuari tari ale
adversarilor);

12. Preluarea initiativei de la adversar se poate face i in plina ofensiva a acestuia, pe
cale tactica, daca in pozitia lui sunt depistate si urmérite din vreme slabiciuni exploatabile;

13. Feriti-va de geometria de figuri! (daca adversarul mai are cel putin un cal sau un
nebun va poate surprinde cu un atac dublu);

14. Tntrerupeti partida (daca aveti posibilitatea). Veti putea analiza pozitia in liniste,
acasa si veti gasi, cu siguranta, cele mai bune continuari;

15. Jucatorul de sah trebuie s& acorde o mare importantd modalitatilor de creare a
superioritatii pozitionale, cat si a celor de exploatare prompta, cu precizie, a acestora. A
scapa prima ocazie de acest fel echivaleaza de cele mai multe ori cu amanarea pentru mult
mai tarziu sau chiar pierderea definitiva a posibilitétii de a obtine avantaj decisiv;

16. O recomandare pentru stilul de joc: sa jucati linistit, calm si optimist; sa aveti
tot timpul in vedere planul de joc;
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17. Realizati coordonarea si focalizarea actiunii figurilor dumneavoastra. Atacurile
purtate cu un numar redus de piese se resping usor, in conditile in care adversarul
manifesta atentia necesara;

18. Nu va grabiti sa atacati; un atac insuficient pregatit este riscant, deoarece adversarul
pandeste sa vada ce slabiciuni iti creezi singur sau iti poate crea el, dupa ce te-ai avantat cu
piesele in atac, fiind gata oricand sa exploateze aceste slabiciuni pe contraatac;

19. Lupta cea mai apriga intr-o partida de sah se duce in faza jocului de mijloc.
Imaginatia si fantezia creatoare, in aceasta etapa a jocului, sunt hotaratoare pentru
obtinerea performantei sahiste;

20. Un bun jucator de sah trebuie sa aiba si o conditie fizicd corespunzatoare,
practicarea tenisului, inotului, golfului si a drumetiilor montane fiind foarte indicate in acest
scop;

21. In finaluri sé jucati dupa scheme si si nu va gribiti; s aveti puterea de a
astepta pentru a invinge!

22. Pentru faza de alegere a repertoriului de deschideri este recomandabil sa se
formeze un grup, cat mai redus de deschideri, dar astfel ales incat orice ar juca adversarul,
sa-| putem obliga, totusi, prin intervertire de mutari, s& ajungd in poziti pe care le
cunoastem;

23. Cea mai buna lectie pentru un sahist este partida pierdutd, din analiza careia
se invata cel mai mult;

24. Daca nu crezi in victorie, nu mai are nici un rost sa te asezi la masa de joc!

25. Tn procesul de pregatire si antrenament, calculatorul poate fi un bun profesor, prin
valoroasele baze de date, disponibile la ora actuald, cat si prin programele de joc, de nivel
foarte inalt, care au progresat fantastic in ultimii ani;

26. In sah, o singura greseal3, exceptand gafa decisiva, nu duce la pierderea imediata a
partidei. Numai urmand exemplul fostului campion mondial Emanuel Lasker, trecand la o
aparare eroicd, la o rezistentd maximald, se poate complica drumul de realizare al
avantajului. Materialul in plus este, uneori, o zestre ingelatoare, care conduce la
superficialitate si graba in realizarea victoriei;

27. Un bun jucator de sah trebuie sa cunoasca foarte bine toate prevederile
requlamentului de sah (s-a dovedit in practica turneelor ca sunt numeroase cazurile
de insuficientd cunoastere a regulamentului din partea jucatorilor, chiar de rang
inalt!!);

28. Una din conditile de baza ale succesului in sah este stapénirea emotiilor. Un bun
sahist trebuie sa dea dovada de mult calm si stapéanire de sine;

29. n sah, de regula, avantajul material este suficient pentru castig. Un pion in plus
poate decide, uneori, castigarea partidei. Exista insa si cazuri cand doi pioni sau chiar trei,
nu sunt suficienti pentru victorie, iar alteori, nici chiar o figura in plus!

30. Asigura-te! Este regula de baz& a multor idei strategice si actiuni practice ale
maestrului; si atentia face parte din arsenalul minim al unui jucétor de sah.

Ca s& realizezi o buna ,,asigurare” trebuie sa-ti ,,arunci” mereu o privire in viitorul
apropiat sau mai indepartat al partidei.
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BB ARAAARA

200 de requli practice si
recomandari
pentru cresterea fortei de joc in sah
(sinteza)

Una din axiomele mele preferate este Teoria este practica maestrilor si fara ea nu se
poate merge mai departe!, apartindnd marelui maestru Aaron Nimzovici, o afirmatie
valabila in sah si in alte numeroase domenii de activitate. Aceasta axioma nu ar fi fost,
poate, pe placul marelui Goethe care spunea: Legile si teoriile sunt gri, dar viata e verde.
Totusi, in sah avem nevoie de studiul teoriei moderne a deschiderilor, a principiilor de
strategie si tacticd, precum si de analiza finalurilor. Tncercand o incursiune prin aceste
domenii de studiu, am considerat utild o prezentare succinta a principalelor reguli si
recomandari, de care trebuie s& tind seama un jucétor de sah pentru a progresa, imbinénd
rigoarea regulilor cu fantezia creatoare, ce se poate dezvolta pe tardmul imenselor
posibilitati si resurse ce le ofera jocul in sine.

1. Incepeti partida fie cu 1.e4 fie cu 1.d4 ! (pionul din fata regelui peste doud campuri
sau pionul din fata damei peste dou& campuri). Dupd mutarea e2-e4, posibilitétile albului
sunt, totusi, mai mari. Personal, recomand si mutarile 1.c4 si 1.Cf3.

2. Daca este posibil, alegeti o mutare de dezvoltare care ameninta, in acelasi timp, ceva!

3. Dezvoltati caii inaintea nebunilor ! (regula lui Lasker)

4. Alegeti cel mai bun cadmp pentru o piesa si mutati-o direct acolo !

5. Nu este bine ca in deschidere s& faceti mai mult de una, doua mutéri de pioni !

6. Nu scoateti dama in joc prea devreme !

7. Faceti cat mai curand rocada, preferabil rocada mica ! De obicei rocada intéreste
pozitia regelui.

8. Cautati sa obtineti controlul centrului !

9. Cautati sa mentineti cel putin un pion in centru !

10. Nu sacrificati piese fara o motivare clara !

49



11. In deschidere, fiecare jucator trebuie sa urméareasca dezvoltarea armonioasé si cat
mai rapida a pieselor sale, pe cele mai bune pozitii, stnjenind cat mai mult realizarea
aceluiasi scop de catre adversar.

12. Tn deschidere, piesele trebuie s3 ia parte tot timpul la lupta pentru stipanirea
centrului.

13. Pionii trebuie astfel mutati incat s& se obtina o structuré a lor cat mai favorabild.

14. Pionii care apara rocada nu trebuie mutati decét in caz de absoluta nevoie.

15. Nu este bine s& mutati de mai multe ori cu aceeasi piesa in deschidere (sunt totusi si
cateva exceptii in anumite deschideri) !

16. Cea mai buna piesa, pentru ocuparea unui camp slab al adversarului, este
calul !

17. Perechea de nebuni poate constitui, in multe pozitii, 0 compensatie mai mult decét
suficientd pentru dezavantajele materiale !

18. Perechea de nebuni devine mai tare pe masura deschiderii jocului !

19. Perechea de nebuni constituie un avantaj apreciabil in finalul partidei !

20. Trebuie folosite campurile , tari" din terenulul propriu: e4, d4, c4, 4, respectiv 5, d5,
¢5 si f5, din terenul adversarului !

21. Trebuie initiate manevre pozitionale impotriva slabiciunilor adverse!

22. Campurile tari trebuie aparate preventiv si supraaparate !

23. Apararea unei singure slabiciuni intr-o pozitie, de obicei, nu este prea grea !

24. Nimzovici recomanda urmatoarea schema de dezvoltare in deschidere: nebunii la €3
si d3 (nu la g5 sau b3), dama la e2, turnurile la ¢1 si d1 (nu la d1 si e1), caii la ¢3 si f3.

25.1n pozitii egale se incep manevre de ambele pérti cu scopul de a crea puncte slabe
in pozitia adversarului.

26. Operatiile pe flancuri nu pot avea succes atéta timp cat centrul nu este asigurat.

27. Nu te grabi sa efectuezi mutarea ! (o ultima verificare inaintea efectuarii acesteia
este strict necesara).

28. Analizati i mutarile antireflex de tipul: ce figura pot pune in priza (in bataia
adversarului).

29. La fiecare mutare noud, s& faceti o noud apreciere a pozitiei si un nou calcul al
variantelor, ca si cum aceasta pozitie nu v-ar fi cunoscuta !

30. Cautati exceptiile, mutarile cele mai neobisnuite in cele mai diferite pozitii,
indiferent c& atacati sau va aparati !

31. Atentia scade, in preajma victoriei: fii vigilent cand ti se pare ca s-a apropiat
momentul victoriei !

32. Figura atacata nu trebuie intotdeauna s& mute ! (analizati si alte mutari posibile).

33. Mai pierdeti un minut, nu veti regreta, si aruncati o privire asupra pozitiei cu ochiul
incepatorului! Nu va amenintd cumva un mat intr-o mutare? Dar in dou&? Nu cumva este
atacatd dama sau turnurile? Nu cumva pierd un pion? O astfel de verificare elementara va
pune la adapostul unei omisiuni la prima mutare. Respectand aceasta reguld, veti imbina cu
succes profunzimea gandirii cu precizia practica.

34. Sa nu-ti pui niciodatd speranta in greseala adversarului! Adversarul poate sa nu
greseasca sau sa greseasca mai putin decat tine.

35. Sa nu stai tot timpul la masa de joc! Este obositor si nu te poti concentra ,forte”
decét perioade scurte de timp; asadar mici pauze in timpul partidei sunt foarte benefice (o
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mica plimbare prin sala de joc, o privire pe fereastra sunt relaxante, odihnesc ochii si
mintea).

36. Fara o necesitate exceptionald calul nu poate fi mutat pe prima (respectiv ultima linie
pentru negru) linie, daca acesta desparte turnurile (recomandarea lui Alehin).

37. Facand o greseala sau o inexactitate nu trebuie sa-ti spui ca totul este pierdut,
ci trebuie sa te orientezi in noua situatie! (Bronstein).

38. Obligativitatea existentei planului de joc, de-a lungul intregii partide! Pentru inceput
este mai bine chiar sa ai un plan de joc gresit decét nici un plan, pentru ca in acest caz se
acumuleazd experientd si se vor alege planuri de joc din ce in ce mai realiste.

39. Inca de la mutarile 6-8 trebuie schitat un plan pentru jocul de mijloc !

40. Secretul cel mare in gah este s& nu faci niciodata o mutare pana nu ai inteles perfect
pozitia! (Robert Fischer).

41. Atentie! Sa nu fiti surprinsi de mutarile intermediare ale adversarului ! (in
special in jocul de mijloc).

42. Dupa schimbul unui nebun pentru un cal partea care a luat nebunul trebuie sa
incerce imediat valorificarea superioritétii obtinute pe campurile de aceeasi culoare cu
nebunul luat (in special prin actiunea bateriei dama — nebun).

43. Nu treceti in aparare decét atunci cand ati epuizat toate resursele de atac!

44, Pentru a obtine campuri, trebuie sa dai campuri ! (Fischer).

45. In deschidere sau in jocul de mijloc, in unele poziii este indicat sacrificiul temporar al
unui pion, pentru a obtine o puternica initiativa (Kasparov).

46. Tempourile in atac sunt mai importante decat materialul sacrificat (Kasparov).

47.1n pozitii de joc de mijloc cu nebuni de culori diferite partea in atac are o piesa in
plus (Botvinnik).

48. Evita mutarile pur defensive !

49. Nebunii pot fi dezvoltati pe pozitii centrale sau de flanc, primele fiind de preferat
intrucét de aici mobilitatea si forta lor de bataie cresc. Daca, insa, centrul este ocupat de
pioni, este de dorit dezvoltarea lor in fiancheto”.

50. Cea mai teribila arma in sah este integrarea planului advers in planul propriu!

51. Nebunul este figura care depinde cel mai mult de structura pionilor; agadar tineti cont
de acest lucru la fiecare mutare de pion.

52. Dezvoltarea figurilor grele, trebuie sa se faca in asa fel incat dupa aproximativ zece
mutdri turnurile si dama sa poata fi translate pe verticalele (coloanele) centrale, in vederea
inceperii actiunilor.

53.Tn majoritatea deschiderilor, cea mai buna pozitie a turnurilor este cea centralg; ele
trebuie dezvoltate pe coloanele deschise, semideschise sau care tind eventual sa se
deschida.

54. Caii se instaleaza pe campurile pivot sau in dispozitivul advers, de preferat pe
campurile centrale.

55. Regula logistica: figurile trebuie agezate in spatele pionilor !

56. Nebunul de , fianchetto" nu se schimba decat in variantele fortate (trebuie pastrat,
de reguld) !

57. In general, cand exista posibilitatea de a relua o piesa adversa cu doi dintre pionii
proprii, este de preferat a se bate cu pionul aflat pe 0 coloana mai spre marginea tablei !

58. in finalul de turnuri, tine turnul in spatele pionului, fie c& este pionul tau, fie ca este
pionul adversarului!
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59. Maestrul trebuie sa-si imagineze finalul in care va intra inca din focul jocului de
mijloc (dupa circa 10-12 mutari).

60. Primele principii in final sunt: s& gandesti dup scheme si s nu te grabesti. In final,
de indata ce aveti ragaz, cand figurile nu sunt atacate, aduceti regele in centrul tablei.

61. Acumularea amenintarilor produce un efect psihic mai puternic decat executia
rapida; agadar, continuati atacul dacd aveti posibilitatea, renuntdnd, pe moment, la
capturarea de piese.

62. Cand adversarul are nebun, mentineti proprii pioni pe c&mpuri de culoarea
nebunului. Daca aveti nebuni, mentineti pionii pe cadmpuri de culoare inversa nebunului,
indiferent daca adversarul are cal sau nebun.

63. Jocul la complicatii este masura extrema, la care un gahist trebuie s& apeleze numai
atunci cand nu gaseste un plan bun si logic. (Alehin)

64. Asigura-te! este regula de baza a multor idei strategice si actiuni practice ale
maestrului i atentia face parte din arsenalul minimal al unui jucator de sah.

65. Sa lupti in fiecare partida pentru a te depasi pe tine insuti.

66. Nu este suficient sa fii un jucator bun, trebuie sa si joci bine! (Tarrasch).

67. Dacd suntem n cdutarea unui plan este suficient s& ne amintim o pozitie
asemdanatoare celei de pe tabla si modul in care pozitia amintité a evoluat si atunci problema
generarii alternativelor de plan este ca si rezolvata. Nu ne mai ramane decat sa verificam
dupa metoda lui Capablanca daca ne putem aseza piesele intr-o structurad identica sau
asemanatoare celei amintite i daca acest lucru este posibil sa adoptam acelasi plan de joc.
Dar chiar daca verificarea logistica aratd ca nu putem utiliza acelasi plan, insusi acest efort
de a adapta la situatia prezenta linii vechi de joc, este un excelent generator de idei bune.

68. Valoarea absoluta a pieselor, luand ca unitate de masura pionul, este urméatoarea:

— pionul

— calul si nebunul (fiecare valorand aproximativ cat trei pioni).

— turnul (valorand cat cinci pioni sau cat un nebun plus doi pioni sau cat un cal plus doi
pioni).

— dama (valorand aproximativ cat doua turnuri sau cat un turn plus cal plus pion).

— regele (in cazul cand ia parte la lupta, poate fi considerat echivalent cu un cal) are
valoare infinita.

69. In general, nebunul si calul au o valoare aproximativ egald. In pozitii inchise, cu
multi pioni, calul este de obicei superior. In poxzitii deschise, cu pioni liberi care pot inainta
fara s& fie opriti de pioni adversi, nebunul este mai tare. Totusi, in ansamblu, nebunul
detine o oarecare superioritate asupra calului. El inlocuieste dezavantajul de a nu
putea muta decét pe o singura culoare prin raza sa mare de actiune.

In lupta impotriva turnului nebunul, impreuna cu pionii, sunt mai eficienti decat calul si
pionii. In majoritatea cazurilor, perechea de nebuni este superioaré perechii de cai. in unele
deschideri, nebunul damei poate fi dezvoltat, ramanand in pozitie initiald si intervenind in
atac la momentul oportun, fie pe diagonala c1-h6, fie pe diagonala b2- h8.

70. Doud turnuri sunt ceva mai slabe decat doi cai si un nebun. In schimb, doi nebuni si
un cal sunt in mod evident superiori celor doua turnuri.

71. Un turn plus perechea de nebuni sunt mai tari decat perechea de turnuri plus un cal.

72. Din avantajul primei mutari, albul pastreazd doar o mica initiativa, in majoritatea
cazurilor insuficienta pentru castig.
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73. Ocuparea imediata si numai cu pioni a centrului nu este obligatorie si, de multe ori,
controlul asupra centrului este mai valoros decat ocuparea lui.

74. Cea mai buna pozitie a pionilor este in falanga (unul langa altul pe aceeasi
linie).

Steinitz a enuntat regula: ,falangele de pioni trebuie s& Tnainteze in asa fel incat ele sa
poata relua mereu forma de falanga pana in momentul cand acest lucru nu mai este
necesar” (de exemplu, cand unul dintre pioni are posibilitatea de a se transforma in dama).

75. Un pion aparat de un alt pion este mai tare decat un pion aparat de figuri, conform
principiului general: apararea este mai buna cu cat aparatorul este mai slab ca valoare.

76. Cea mai buna pozitie pe care o pot ocupa doi pioni este in falanga, iar cea mai
slaba pozitie atunci cand sunt dublati.

77. Pionul izolat pe coloana d (isolani) poate constitui un puternic instrument de atac in
jocul de mijloc, mai ales dacé adversarul neglijeaza, intr-o masura oricat de mica, apararea
flancului regelui. Strategia indicata in cazul unui pion izolat este atacul pe flancul regelui, dar
acesta trebuie efectuat numai in conditii favorabile.

78. Stricta specializare sau larga diversitate, in alegerea repertoriului de deschideri ?
Fiecaruia ce i se potriveste ! (Karpov).

79. Strategia demna de urmat in sectorul (tablei de sah) unde adversarul are in joc o
piesa in plus este schimbul pieselor.

80. Nu ezitati sa efectuati mutari profilactice (dezvoltati-va simtul primejdiei) !

81. O arma eficace o reprezintd pressing-ul pozitional, combinat cu riscul controlat.

82. Cautati mutarile subtile, paradoxale; inventivitatea creste in sah odata cu experienta
acumulata si printr-un continuu antrenament.

83. Cel mai bun raspuns la un atac de flanc este o contraactiune in centru.

84. Jucatorul abil si intelept

Nu face nimic fara un scop

S& nu-i fie distrati ochii

Si nici mana usoara

Dacé o mutare buna se ofera de facut

Vezi daca nu e una si mai buna.

85. In_sah, astizi, a devenit aproape mai greu si mai riscant sa ataci decat s te
aperi, deoarece adversarul pandeste sa vada ce slabiciuni iti creezi singur sau iti
poate crea el, dupa ce te-ai avéntat cu piesele in atac, fiind gata oricand sa exploateze
aceste slabiciuni pe contraatac.

86. Nu este permis atacul cu intentia de a castiga, intrucét pozitile egale la joc corect
duc tot la pozitii egale. Numai in cazul afectarii echilibrului, partea care detine avantajul are
justificarea de a ataca. De subliniat necesitatea de a actiona astfel pentru a evita riscul
pierderii avantajului.

87. O figura prost plasata pe un cdmp la marginea tablei face sa scada sensibil forta de
luptd a ansamblului pieselor si permite adversarului sa realizeze o superioritate de forte in
centru.

88. Matul sufocat (etouffé): 1.e4 c6 2. Cc3 d5 3.Cf3 d:e4 4.C:e4 Cf6 5.De2 Cbd7 6.Cd6
sah mat. (Keres—Arlamovski; 1950. Dupa cum se vede si marii maestrii cad in curse
elementare).

89. Un alt exemplu: 1.e4 g6 2.Cc3 Cf6 3.Cd5 C:e4 4.De2 Cd6 5.Cf6 mat (la 4...f5
urmeaza 5.g4 c6 6.Cf4 d5 7.f3 Cd6 8.De5 Cf7).
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90. Sahul dublu : 1.e4 €5 2.4 e:f4 3.Cf3 d5 4.Cc3 d:e4 5.C:e4 Ng4 6.De2 N:f3 7.Cf6
sah mat.

91. Matul lui Legal : 1.e4 €5 2.Cf3 d6 3.Nc4 h6 (in partida de origine, jucata de Legal, s-
a jucat 3...Ng4 4.Cc3 g6 5.C:e5 N:d1?? 6.N:f7+ Re7 7.Cd5 sah mat) 4.Cc3 Ng4 5.C:e5!
N:d1?? (negrul ar fi trebuit s& se resemneze cu pierderea unui pion jucand 5...d:e5) 6.N:f7+
Re7 7.Cd5 sah mat.

92. O alta cursa, in care au cazut multi incepatori : 1.e4 e5 2.Cf3 f67? 3.C:eb fied
4.Dh5+ cu doud variante :

A: 3...g6 4.D:e5+ si 5.D:h8, cu avantaj material suficient pentru victorie;

B: 3...Re7 4.D:e5+Rf7 5.Nc4+Rg6 6.Df5+ Rh6 7.d4+ g5 8.h4 si albul da mat in cateva
mutari.

93. O alta cursa, in Gambitul Budapesta : 1. d4 Cf6 2.c4 5?7 3.d:e5 Ce4 (mergea si
3...Cg4) 4.a3 (mai exact era 4.Dc2) d6 5.e:d6 6.937 C:f2! 7.R:f2 N:g3+ si albul pierde dama.

94. Si acum, o cursa in Apararea franceza : 1.e4 e6 2. d4 d5 3.Cc3 Nb4 4.g3 N:c3
5.b:c3 Ce7 6.Cf3 d:e4 7.Cg5 Cc6 8.Nc4 Ca5? (nu obsearva lovitura urmatoare) 9.C:f7 | R:f7
10.Dh5+ g6 11.D:a5 si, luand pionul ,e4”, albul castiga.

95. O cursa in Apararea Caro-Kan : 1.e4 ¢6 2.d4 d5 3.Cc3 d:e4 4.C:e4 Cf6 5.Dd3 e5
6.d:e5 Da5+ 7.Nd2 D:e5 8.0-0-0 C:e4 9.Dd8+ !! R:d8 10.Ng5++ Rc7 11.Nd8 sah mat.

96. O cursa in Apararea Siciliana : 1.e4 ¢5 2.Cf3 e6 3.d4 c:d4 4.C:d4 a6 5.Ne3 Cf6
6.Cd2 d57? 7.e5 Cfd7 8.f4 Cc6?? 9.Ne3 g5? 10.C:e6 !! f:6 11.Dh5 Re7 12.f5 g:f5 (12...h6
13.Ng5 h:g5 14.Dg5) 13.Nc5 si albul castiga.

97. Atét strategia cét si logistica se bazeaza, in principal, pe amplasamentul si jocul
pionilor, tactica bazandu-se mai mult pe jocul figurilor. Implicatile strategice ale fiecarei
mutari de pion sunt enorme. Cunoasterea cat mai multor aspecte strategice ale mutarilor de
pion este una dintre conditiile de baza ale marii performante in sah.

98. Atacul nu trebuie declansat pana nu este foarte clar ce vrem sa obtinem si
daca nu cumva, amanandu-l si pregatindu-l mai bine, am putea realiza mai mult.

99. Initiativa Tnseamna timp si posibilitati active si de aceea constituie superioritate.
Pozitia joaca rolul prim, materialul e pe locul al doilea. Spatiul si timpul sunt factori secundari
ai pozitiei (Capablanca).

100. Fii agresiv, dar joaca mutari profund calculate i fara ,,zgomot” !

101. Nu-ti asuma riscuri inutile !

102. Trebuie sa te asiguri ca fiecare mutare are un scop !

103. Daca cunosti stilul adversarului tau, profita de acest lucru, dar in analiza finala
joaca la tabla, nu la jucator!

104. Nu ignora mutarile adversarului tau !

105. Sa nu faci analize inutile ! Verifica doar mutarile sau planurile care au sens !

106. Réspunde la toate amenintarile ! Tncearcd s faci aceasta prin imbunatétirea
pozitiei proprii si/sau desfasurarea unui contraatac.

107. Joaca pentru initiativd ! Daca o ai deja, trebuie sa o mentii, daca nu o ai incearca
sa o obtii !

108. Daca faci o gafa, nu trebuie, totusi, s& renunti la lupta ! Dupa ce obtine avantajul,
adversarul tau ar putea sa se relaxeze si sa te lase sa ,,scapi".

109. Sa nu faci niciodatd o mutare riscanta, sperand ca adversarul nu va observa, decat
daca ai o pozitie pierduta, in acest caz nemaiavand nimic de pierdut !
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110. Bazeazé-te pe propriile-ti puteri ! Daca nu vezi sensul mutdrii adversarului tau,
presupune ca nu exista !

111. Nu sacrifica piese farad un motiv bun !

112. Cénd consideri ca nu poti sa te decizi in a refuza un sacrificiu, accepta-| !

113. Ataca cu mai multe piese (in formatie); nu te baza numai pe una sau doua
piese !

114. Evita atacurile duble ! (cel mai periculos atac dublu este cel al calului).

115. Joaca pentru stapanirea centrului : pazeste-l, ocupd-l si influenteaza-l ! Luptd
pentru centru cu pionii !

116. Nu face mutéri neglijente de pioni ! in deschidere, muti doar pionii necesari
completarii dezvoltarii !

117. Daca e posibil, muta ambii pioni din centru cu cate doua campuri fiecare !

118. Tn deschidere, mut& numai pionii centrali ! (numai dacé sistemul de deschidere sau
situatia necesita o alta abordare a mutarii pionilor).

119. incearca sa-ti dezvolti nebunii inainte de a-i bloca, prin mutarea pionilor din centru,
cu un singur camp !

120. Dezvolta-ti piesele rapid, preferabil cétre centru (in special caii, care sunt mult mai
activi, in pozitii centrale sau semicentrale) !

121. Dezvolta-ti piesele si, implicit pozitia, cu un scop, nu doar de dragul
dezvoltarii !

122. Nu pierde timp sau mutari; incearca s& dezvolti o noua piesa la fiecare mutare ! Nu
muta o piesa de doua ori, in deschidere, fara un motiv bine intemeiat !

123. Tncearca s& dezvolti piesele creand amenintari in acelagi timp, dar nu amenintéri
fara sens (inutile) !

124. Dezvolta-ti piesele minore devreme; piesele de pe partea regelui ar trebui, de
obicei, dezvoltate mai devreme decat cele de pe partea damei !

125. Dezvolta-ti piesele si in timpul schimburilor !

126. Pentru a exploata un avantaj in dezvoltare, ataca !

127. In deschidere, nu-ti departa dama de la joc, pentru a castiga un pion !

128. Nu scoate dama prea devreme in joc, decét daca ,.firul" natural al jocului o cere !

129. Incearca s& dai cat mai mult sens posibil mutarilor tale !

130. Ocupa liniile si coloanele deschise (campurile libere) sau care tind sa se
deschida la mutarile urmatoare !

131. Dezvolta-ti turnurile, ca sa deschizi coloanele, sau sa pregatesti ocuparea lor !

132. Efectueaza rocada devreme !

133. Tncearcd sa-| impiedici pe adversar sa-si faca rocada; mentine-i regele blocat in
centru, in special in jocurile deschise !

134. Incearcé sa blochezi piesele adversarului tau ! Evitd blocajele impotriva pieselor
tale ! Nu captura piese blocate decat daca poti beneficia facand aceasta ! Daca este posibil,
incearca sa ataci in special cu pionii !

135. Dupa efectuarea rocadei, nu muta pionii din fata regelui fara un motiv foarte
bine intemeiat !

136. Pentru a ataca regele, alege drept tintd cdmpurile din jurul lui!

137. Cauta tactici in special pe campurile de culoarea nebunului tau, care nu are
corespondent din partea adversarului !

138. Incearcé sa eviti schimburile prea timpurii de nebuni pentru cai!
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139. Dubleaza-ti piesele atacante, prin construirea bateriilor de piese ! Plaseaz& dama si
turnurile pe aceeasi coloana sau linie iar dama si nebunul pe aceeasi diagonala !

140. Construieste baterii cu piese de valoare mica in fata, desigur, daca tactica nu
necesita altceva !

141. Méreste eficienta mutérilor tale !

142. Joaca flexibil !

143. Pentru a intari controlul unui cdmp, dubleaza-ti piesele tale majore (turnurile
sau dama) !

144. Determind, dacd ai un joc deschis sau inchis, si joaca, in functie de aceasta, ca
atare !

145. De obicei, joaca pentru a retine nebunii in jocuri deschise si, uneori, caii in
jocuri inchise !

146. Pentru a imbunatati pozitia nebunului tau, plaseaza-ti pionii pe cdmpuri de culoare
opusa !

147. Péstreaza-ti slabiciunile pe culoarea opusd nebunului cel mai puternic al
adversarului !

148. Schimba, cand esti in avantaj material sau cand esti atacat !

149. Evita schimburile, cand nu ai avantaj material sau nu esti atacat !

150. Alege un plan bun si tine-te de el ! Schimba-I numai cénd trebuie !

151. Pentru a castiga spatiu, de obicei, trebuie sa ,sacrifici” timp. Cand obtii
controlul unor campuri, de requld, cedezi alte campuri.

152. Daca esti strdmtorat, schimba jocul prin schimburi materiale !

153. Schimba piesele proaste, minore, cu unele mai bune ale adversarului !

154. Daca pozitia este nesigurd (dezorganizatd), deghizeaza-ti planurile : efectueaza
mutdri care nu te angajeaza !

155. Pentru a castiga spatiu, avanseaza pionii !

156. Daca centru este blocat nu face automat rocada !

157. Daca esti ramas in urma cu dezvoltarea, pastreaza jocul inchis !

158. Incearcé s& acumulezi mici avantaje !

159. Incearcé s& domini linia a 7-a (respectiv linia a 2-a), cu turnurile in special !

160. Utilizeaz& metoda analitica ! Cand nu stii ce sa faci, mai intai evalueaza pozitia,
apoi, pune-ti intrebari pertinente asupra analizei tale !

161. Céand doud perechi de piese sunt in priza, nu are importanta in ce ordine le
capturam ! (de exemplu, cal si nebun contra doi nebuni).

162. In pozitie mai buna se cautd mutarea de cagtig; in pozitie mai slaba se cautd
mutarea de remiza; in pozitie pierduta se cauta mutarea de prelungire a luptei.

163. Dezavantajul material poate fi compensat printr-o asezare superioara a
pieselor, avantaj pozitional care consta intr-o mai mare mobilitate a pieselor si in
colaborarea lor armonioasa.

164. Jucdtorul de sah trebuie s& acorde o mare importantd modalitatilor de creare a
superioritatii pozitionale, cat si a celor de exploatare prompta, cu precizie, a acestora. A
scapa prima ocazie de acest fel echivaleaza, de cele mai multe ori, cu amanarea pentru mult
mai tarziu sau chiar cu pierderea definitiva a posibilitatii de a obtine avantaj decisiv.

165. In_multe deschideri, mutarea a 7-a sau a 8-a, h3 limiteazi dezvoltarea
nebunului negru din ,,c8” si, in acelasi timp, da libertate de actiune calului alb din
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166. Trebuie sa preluam repede initiativa, pentru ca acela care o are poate gasi aproape
intotdeauna noi mutdri active, care maresc presiunea asupra pozitiei adverse,
nemaipermitand acestuia sa atace slabiciunile potentiale aparute in dispozitivul nostru. lar
initiativa este un rezultat al folosirii mai bune a resurselor decét adversarul.

167. O indicatie pentru stilul de joc : s& joci linistit si optimist, avand tot timpul in vedere
planul de joc!

168. Nici o piesa nu trebuie sa ramana inactiva !

169. Patrunderea pieselor grele pe ultimele linii adverse, este, in general, decisiva.

170. Tn deschidere si in jocul de mijloc, calul si nebunul au aceeasi valoare, fiecare fiind
ceva mai pretios decét trei pioni. Turnul este aproximativ egal cu o figura usoara plus doi
pioni, dama este egald, ca valoare, cu doua turnuri, dar reprezintd mai putin decét trei figuri
usoare.

171. In final, valoarea pionului creste. Astfel, doi pioni sunt egali cu o figura usoar, iar
turnul egal cu o figura usoara si un pion. Deci, in jocul de mijloc, calitatea este echivalenta
cu doi pioni, iar in final cu un pion. Doua turnuri sunt mai valoroase decat o dama. Trei figuri
usoare sunt egale cu dama. O dama este egala ca valoare cu un turn + o figura usoara si un
pion.

172. Cele mai periculoase atacuri duble sunt cele ale calului. Cea mai periculoasa forma
a atacului dublu o constituie sahul prin descoperire.

173. Specializarea in atacuri foarte complexe, insd bine sustinute pozitional,
creeaza perspectiva de a decide de cele mai multe ori partidele in jocul de mijloc.

174. Tn deschidere trebuie s se efectueze doud (maxim trei) mutari de pioni, sa se
dezvolte caii, nebunii, sa se efectueze rocada si sa se faca legatura intre turnuri.

175. Castigul de ,.tempo” este o permanenta necesitate de-a lungul partidei. El se
obtine prin atacarea unei piese adverse de valoare superioara cu una proprie mai putin
valoroasd, realizdnd, in acelasi timp, fie o completare a dezvoltérii, fie o imbunatatire a
pozitiei, fie aducerea figurilor proprii in situatia de a executa o combinatie decisiva. Daca
piesa adversd este nevoita s& faca o mutare de retragere, atunci cel care atacé obtine ceea
ce se numeste ,castigul unui tempo”.

176. Blocada constituie 0 metoda de lupté pozitionald foarte importanta, care poate fi
folositd cu succes impotriva pionilor liberi, dar, in raport cu alte caracteristici strategice ce
pot exista in unele pozitii, ea nu constituie singurul plan just aplicabil in pozitia respectiva.
De aceea, trebuie sa se tind seama intotdeauna de totalitatea caracteristicilor unei pozitii si,
numai cand pionul liber constituie factorul dominant, sa se aplice metoda blocadei.

176. Spargerea blocadei. Caracteristica principald a unui lant de pioni o constituie faptul
ca cele doua siruri albe si negre se blocheaza reciproc. Atacul trebuie indreptat impotriva
celui mai slab punct din sirul de pioni advers, contra pionului care se afla la baza lui.

177. Stapanirea unei coloane deschise asigura un avantaj pozitional substantial.
Lupta pentru stapanirea acestora se imparte in doua faze. Prima cuprinde manevrele pentru
ocuparea ei iar a doua, exploatarea acestui avantaj, constand din posibilitatea de a patrunde
in mod decisiv cu piesele grele pe liniile a 7-a si a 8-a (respectiv pe liniile 1 si a 2-a).

178. Avansarea rapidd a unuia sau a doi pioni, susfinutd tactic de toate piesele,
constituie un plan strategic, tipic, menit sa deschida coloanele pe care se afla acesti pioni
sau unele diagonale. Tnaintarea pionilor se pregateste in spatele lor si se face in momentele
cand pot fi mutati cu ,,tempo" (mai ales prima lor mutare), caci un tempo castigat conteaza
enorm in astfel de situatii.
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179. Avansarea, in cooperare, a pionilor cu figurile este fireasca si din punctul de vedere
al necesitdtii de a aduce cat mai multe piese in joc si de a obtine un plus de resurse
(material, ,,tempo" si spatiu) la locul unde se decide lupta. Pionii se avanseaz& nu numai
pentru a ameninta cu transformarea, dar si pentru a-i oferi la schimburi favorabile, sau a crea
,,cdmpuri de fortd" in jurul lor.

180. Pionii avansati cresc vertiginos in valoare, dacd pot fi bine sustinuti de figuri,
lasand, totodatd, in urma lor un important plus de spatiu pentru diverse manevre active.

181. Evitati izolarea pieselor ! (de exemplu o dama izolatd in deschidere sau in jocul de
mijloc).

182. Schimbul nebunului abia dezvoltat (in deschidere) este cu totul inoportun. De
asemenea, nebunul de ,fianchetto" (nebunul dezvoltat la ,,b2”, ,,g2”, respectiv ,,b7”,
»d7”) trebuie pastrat cat mai mult cu putinta.

183. La multi campioni mondiali un ,,tempo" — mai ales in deschidere — aparea, deseori,
ca fiind mai valoros decat un pion.

184. Preocuparea pentru utilizarea optima a rezervei de ,,tempo"-uri este pe primul plan,
ca importanta, in partida de gah; este esenta insési a acestui joc.

185. Devierea este un procedeu tactic cu scopul de a indeparta o figura care apara
pozitia regelui, pentru a face posibil un atac de mat sau obtinerea unui avantaj material.

186. In finaluri, aplicati principiul fortei : un singur pion stopeaza doi pioni adversi.

187. Tn cadrul unor variante de deschidere mutarea nebunului alb din c1 poate fi
intarziata pana cand poate interveni cu succes in sprijinul atacului, fie pe diagonala ¢1-h6,
fie pe diagonala c1-a3.

188. In timpul deschiderii si al jocului de mijloc ap&rarea regelui este o preocupare
constanta. Ajuns in final, regele se transforma intr-o piesa ofensiva si de cea mai mare
importantd. Tn general, regele trebuie s& ocupe centru tablei si, aproape intotdeauna, s& se
afle inaintea pionilor sai !

189. Feriti-va de geometria de figuri ! (daca adversarul mai are cel putin un cal sau un
nebun, va poate surprinde cu un atac dublu).

190. S& nu lasati regele Tn centru nerocat, mai mult decat este nevoie ! Sa faceti rocada
si sa va puneti regele la adapost !

191. Uneori, cand pozitia permite si adversarul are regele in centru, putem sacrifica
cateva figuri pentru un atac decisiv de mat.

192. [ntr-o partid3, a starnit senzatie o mutare a lui Fischer, care a schimbat un cal,
excelent plasat, pe un nebun slab al adversarului, dar... a intuit precis castigul !
(exceptiile intaresc regula si scopul scuza mijloacele !)

193. Tnvétarea artei de a lupta cu succes in sah se face sub indrumarea unui antrenor si
se completeaza cu studiul partidelor comentate de marii maestri.

194. Pentru faza de alegere a repertoriului de deschideri este recomandabil sa se
formeze un grup cat mai redus ale acestora, dar astfel ales incat orice ar juca adversarul sa-|
putem obliga, totusi, prin intervertire de mutéri, s& ajunga in pozitii pe care le cunoagtem.

195. Pentru evitarea curselor in deschidere este bine de cunoscut cat mai multe curse.
lata cateva curse din partida spaniola :

196. 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3. Nb5 Cge7 4.0-0 g6 5.d4 Ng7 6.d:e5 C:e5 7.C:e5 N:e5:b2
9.Cd2 ¢6 10.Tb1 Nd4? (o greseald care permite albului sa incheie elegant partida) 11.Cc4!
Nc5 12.Dd4! N:d4 13.Cd6 sah mat!

58



197. 1.e4 e5 2.cf3 Cc6 3.Nb5 Cf6 4.0-0 d6 5.d4 C:e4 6.d5! a6 7.Nd3 Cf6 8.d:c6 e4
9.Te1 d5 10.Ne2! e:f3 11.c:b7! N:b7 12.Nb5 sah mat!

198. 1.e4 €5 2.Cf3 Cc6 3.Cc3 Ncb5 4.C:e5 C:e5 5.d4 N:d4 6.D:d4 D:f6 7.cb5 Rd8 8.Dc5
Cc6 9.Df8 sah mat

199. 1.e4 e5 2.cf3 Cc6 3.Nb5 Nc5 4.c3 d5 5.d4 e:d4 6.c:d4 d:e4 7.Ce5 Nd7 8.C.d7
Nb4+ 9.Cc3 D:d7 10.d5 Td8 11.T:e4+ d:e4 12.Dd8+! D:d8 13.C:d8+ R:d8 14.R:h2 si albul
are avantaj decisiv.

200. 1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 Cge7 4.c3 d6 5.d4 Nd7 6.0-0 Cg6 7.Cg5?! h6? 8.C:f7!
R:f7 9.Nc4+ Re7?! 10.Dh5 De8 11.Dg5+ h:g5 12.N:g5 sah mat.

TEST DE AUTOVERIFICARE A FORTEI DE JOC

Tn acest capitol al cartii, va invit s& rezolvati testul urmator, ce consta in raspunsurile la
zece intrebéri si rezolvarea a 12 probleme si studii. Aveti la dispozitie trei ore. Pentru fiecare
problema rezolvata corect si pentru fiecare raspuns exact la intrebari se acorda un punct. Cu
mentiunea c& aceste probleme si studii sunt compuse de autorul acestei carti, in ultimii sase
ani, probleme, in general, de nivel mediu, a caror rezolvare va va da satisfactia gasirii unor
abordari originale, inedite, a sahului artistic, va doresc mult succes !

1. Care este figura care depinde cel mai mult de structura pionilor ?

2. Care este, in general, cea mai buna piesa pentru ocuparea unui camp central
din tabara adversarului ?

3. Care este considerata, din punct de vedere tactic, cea mai teribila arma, in sah ?

4. Care este cea mai buna pozitie pe care o pot ocupa doi pioni ?

5. 1n deschidere, cel mai bun raspuns la un atac de flanc este... ?

6. Cea mai utilizata deschidere, din grupa jocurilor deschise este... ?

7. Céte genuri de competitii de sah cunoasteti ? (enumerati minim cinci)

8. In ce situatii partida este considerata remiza ?

9. Sahul este, oficial, considerat un sport olimpic ?

10. Sahul are dedicata o enciclopedie Larousse ?

Pentru fiecare raspuns corect se acorda un punct. Rezultatele testului se vor interpreta
astfel: . 21-22 puncte - maestru; Il. 19-20 puncte - candidat de maestru; lll. 14-18 puncte
— categoria [; IV. 11-13 puncte — categoria a ll-a; V. 9-10 puncte — categoria a lll-a; VI. 7-8
puncte — amator.
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JSQ¥ 1 F 2

Sahul si matematica

Sa facem o incursiune, cu ajutorul matematicii, in lumea sahului, analizand elementele
de baz ale sahului. Spaiul: tabla de joc, de forma unui patrat, impartita in 64 de patrate (un
patrat perfect i, in acelasi timp, considerat un numar de aur al batailor inimii/minut); figurile:
16 albe (din nou un patrat perfect) si 16 negre si timpul, cu cele doua componente
reprezentative: alternanta la mutare in timpul jocului si incadrarea in timpul regulamentar de
joc alocat partidei.

|. SPATIUL

Esicherul (tabla de joc) are 64 de c&mpuri, dar aceste campuri sunt diferentiate ca
valoare. Din punct de vedere strategic, cAmpurile centrale (d4, e4, d5 si e5) si cele
semicentrale (c4, ¢5, f4 si f5), sunt considerate mai valoroase, datorita faptului ca piesele
asezate pe aceste cAmpuri au o raza mai mare de actiune gi, in acelasi timp, stanjenesc,
intr-o masura mai mare, planurile strategice ale adversarului.

Pentru a evalua posibilititile de a muta ale tuturor pieselor, in functie de pozitia lor pe
tabla, vom face urmatoarele consideratii:

O dama plasata pe un camp central (e4, de exemplu) poate fi mutata pe 27 de campuri.
Aceeasi dama, plasata pe un camp slab, la marginea tablei, de exemplu pe campul a1,
poate fi mutata de aceasta data doar pe 21 de cdmpuri. Dacé facem o medie a posibilitatilor
de a muta ale damei in cele doud situatii-limita (in centrul i la marginea tablei) obtinem o
medie de 24 mutari posibile pentru aceasta piesa. Procedand, in mod similar, pentru turn
obtinem o medie de 14 mutari (de retinut ca turnul poate muta pe 14 cdmpuri, indiferent
de pozitia sa pe tabla), pentru nebun obtinem o medie de 10 mutéri, pentru cal obtinem o
medie de 5 mutari (de retinut c& pozitia sa la marginea tablei ii scade foarte mult valoarea in
ansamblul pozitiei), pentru rege obtinem o medie de 5,5 mutari si pentru pion obtinem o
medie de 3 mutari. Cumuland mediile pentru cele 16 piese rezultd o medie de 108 posibilitati
de a muta. Concluzionénd, ierarhia din punct de vedere a criteriului posibilitatilor de a
se deplasa pe spatiul tablei de joc este urmatoarea: 1.Dama; 2.Turnul; 3.Nebunul;
4.Regele; 5.Calul; 6.Pionul.

Il. FIGURILE (fortele ce se infruntd pe egicher) Daca ludm in consideratie valoarea
relativa a pieselor (netindnd cont de pozitia lor si importanta lor in ansamblul pozitiei), ludnd
ca unitate de masura pionul (1 punct), s-a stabilit urmatoarea ierarhie, unanim acceptata:

1. Dama valoreaza cat doua turnuri, sau turn plus cal plus pion (10 puncte);

2. Turnul valoreaza cat cinci pioni, sau cal plus doi pioni, sau nebun plus doi pioni (5
puncte);

3. Nebunul si calul valoreaza fiecare cat trei pioni (3 puncte); de retinut ca nebunul are,
totusi, o ugoard superioritate fata de cal, compenséand faptul c& nu poate muta decat pe o
singurd culoare, prin raza sa mare de actiune; bateria turn plus nebun este, in general, mai
tare decat bateria turn plus cal; de asemenea, perechea de nebuni este mai tare, in general,
decat perechea de cai;

4. Regele, cand ia parte la luptd, in finalul partidei, este echivalent cu un cal (3 puncte).
Totusi, avand in vedere scopul jocului, valoarea regelui este infinita.
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5. Pionul (1 punct). In finaluri, ins&, valoarea lui creste, datoritd posibilitatilor de
transformare ale acestuia.

Regulile ,,matematice” ale jocului de sah, tindnd de geometria spatiului de joc, de
posibilitdtile legale de a se deplasa ale pieselor pe acest spatiu de joc, format din 64 de
patrate (cAmpuri), se imbind armonios cu proportiile stabilite valoric intre piese. De exemplu,
raportul valoric turn/nebun: 5/3=1,66, la fel ca raportul dintre dama si perechea de cai (sau
de nebuni), acest numar 1,66 fiind foarte apropiat de numarul de aur = 1,618, care se
regaseste in dimensionarea multor proportii ale elementelor din naturé (axele de coordonate
ale majoritatii frunzelor de exemplu), in arhitecturd (la piramida lui Keops in Egiptul antic,
piramida cu baza un patrat si cu fetele laterale in formd de triunghiuri isoscele, aria
triunghiului unei fete laterale este egald cu aria patratului care are drept latura inaltimea
piramidei) sau in domeniul religios (crucea crestina are raportul lungimilor axelor egal cu
numarul de aur: 1,618 !!).

Tn ceea ce priveste ,,viteza” de deplasare a pieselor pe tabla de joc, se poate spune cé
singurele piese care au modulul vitezei de deplasare constant sunt calul si regele,
celelalte piese putand sa se deplaseze si uniform accelerat.

Referindu-ne la posibilitdtile de a muta, la prima mutare sunt posibile 20 de mutéri, la a
doua mutare sunt posibile 29 de mutari. Dupa primele 4 mutari sunt peste 10.000 de
posibilitati iar dupa primele 10 mutari sunt posibile aproximativ 17 x 1022 optiuni. Numarul
pozitiilor posibile pe tabla de sah este un numar imens: 10'°. Acest numar poate fi
aproximat prin urmatorul calcul: intr-o pozitie oarecare sunt posibile, in medie, 32 mutari gi
deci 32x32 pozitii de raspuns, adica aproximativ 103 poziii. Intr-o partida de 50 mutéri (50
pentru alb si 50 pentru negru) vor rezulta (10%)50=10%0 pozitii. Considerand c& unele pozitii
se repeta, rezulta 10240 pozitii. Un numar imens ce caracterizeaza posibilitatile fantastice ale
acestui joc si importanta dezvoltarii unei gandirii creatoare in studiul sahului !

Pentru comparatie, numéarul estimat al atomilor din galaxia noastra este 1072.

1. TIMPUL

in sah, timpul reprezinta alternanta cu regularitate a mutérilor si incadrarea in baremul
regulamentar de joc, care este in functie de tipul competitiei:

A. Pentru sahul competitional normal, timpul alocat este de o oré si 30 minute, pentru
primele 40 mutari;

B. Pentru sahul activ, o ora pentru intreaga partida;

C. Pentru sahul rapid, %2 ora pentru intreaga partida;

D. Pentru concursul de blitz (sahul fulger), 5 sau 10 minute pentru intreaga partida.

Referindu-ne la o partida de sah normala, cu controlul timpului dupa primele 40 de
mutdri, rezulta ca, in medie, fiecarei mutéri ii revine 2,25 minute.

Tinand cont de fazele partidei, primele 10-12 mutéri (deschiderea) se efectueaza ntr-un
timp relativ scurt, cam un minut/mutare. In jocul de mijloc (aproximativ mutarile 12-22), care
este etapa cea mai complexa a partidei (cand se elaboreaza planurile strategice, se
pregatesc atacurile, combinatiile) timpul de gandire creste la peste 3 minute/mutare. In faza
jocului de final, in general, jocul se simplifica, prin reducerea numarului de piese si, implicit,
a posibilitatilor de a muta; ,viteza” de joc creste, in comparatie cu cea din jocul de mijloc.
Trebuie, totusi, mentionat faptul c& unele finaluri complexe necesitd si mutdri mai profund
calculate, ce solicita destul de mult timp.

In practica sahista s-au intalnit cazuri cand chiar mari maestri au gandit 20 de minute
sau chiar o ora intreaga pentru o singura mutare, dar exceptiile confirma regula.
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Doua milenii de istorie a sahului !

La ora actuala, potrivit cercetarilor istoricilor, arheologilor, matematicienilor si altor
specialisti, forma primara a sahului a fost considerata jocul indian chaturanga localizat ca
aparitie in zona vaii Gangelui, in jurul anului 550 e.n.

Chaturanga era un joc de lupte ce se juca intre patru adversari independenti, pe o tabla
cu 64 de campuri, fiecare jucétor avand opt piese : un rege (radsha), un car de luptd - turn
(ratha), un cal (ashwa), un elefant — nebun (hasti), patru soldati — pioni (padati).

Acest joc s-a raspandit, in circa doudzeci de ani, in tarile vecine si in special in Persia
(in timpul domniei lui Chosroes Il), unde jocul a suferit modificéri succesive, influentat de
obiceiurile localnicilor, de ritmul lor de activitate, de modul de organizare al regatelor si al
formatiunilor lor de razboi. Astfel, s-a trecut la jocul cu doi adversari, cu piesele actuale ale
jocului, dar turnul era cea mai puternica piesa si nu erau cunoscute rocada si luarea ,en
passant”. Jocul a capatat denumirea satrandj, iar cei mai valorosi jucatori erau considerati
alia (mari maestri). De la persani, jocul se raspandeste la majoritatea popoarelor arabe
(Marocul avand o contributie importantd), iar de la acestia, jocul ajunge pe continentul
european, la curtile regale din Spania, Franta, Anglia, Tarile de Jos, Germania, Danemarca,
ltalia si Rusia. Trecerea de la satrandj la sah s-a facut pe parcursul a peste sapte secole. In
tarile roméne sahul a patruns in secolul al saptesprezecelea. Un print celebru, Harun al-
Rashid, calif din dinastia Abasida, de la sfarsitul secolului al Vlll-lea, si-a legat numele de
acest minunat, joc pe care |-a practicat si I-a incurajat sa fie jucat in califatul sdu; si nu
numai. Cele mai vechi piese de sah cunoscute se leaga de acest calif. In aceasta perioads
si in China se juca un sah chinezesc! Prin anul 800, Moors aduce sahul in Spania, jocul
ajungand si in Italia. Prin 821 sahul este introdus si in Rusia, de catre marinari si negustori,
via Marea Caspicé si Volga. in anul 842, unul dintre cei mai buni jucatori arabi scrie o carte
de sah. Tn anul 895 sahul patrunde in Grecia si, la inceputul secolului al nouslea, in Europa
(in alte tari decét cele citate). Pe la anul 920, piesele de sah primesc nume persane. Din
acestea deriva mai mult sau mai putin (prin preluare/traducere/autohtonizare) limbajul sahist
specific fiecarei limbi vorbite. Pe la anul 1000, sahul se raspandeste bine in Europa. Se
consemneaza ca fiica lui Otto Il este invingatoare intr-un meci de sah. De asemenea, sahul
patrunde in Rusia, pe calea Bizantului si a vikingilor. In 1013 sahul este adus in Anglia,
odata cu invazia danezilor.

Cele mai importante transformari ale jocului de sah au avut loc pe continentul
European.

- 1090 - tabla de sah, denumitd si esicher, se impune in forma actual, cu 64 de
patrate, avand doud culori diferite, care alterneaza, incepand cu coltul din dreapta al
jucatorului ce are piesele albe, acest cAmp trebuind sa aiba culoarea alba;

—1n 1097 avem primele referinte despre sah in Franta;

— 1167 - cea mai veche referire la jocul de sah in Spania;

- 1173 - un manuscris francez de sah utilizeaza, pentru prima data, actuala notatie
algebrica ! (cAmpurile tablei sunt identificate matriceal, dupa coloana si linia pe care se afla);
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- 1180 - se consemneaza prima referinta despre sah a englezilor, facuta de un calugar
din Winchester;

- Regele Danemarcei a fost facut prizonier, in timp ce juca sah la palatul sdu, in vara
anului 1250 !

La inceput, sahul a captat interesul suveranilor si nobililor, apoi s-a raspandit in mediile
intelectuale.

De remarcat este faptul ca alte doua jocuri logice, inrudite cu sahul, s-au dezvoltat in
special in zona asiatica: go-ul si shogi (sah japonez); ambele jocuri insa se situeaza sub
nivelul de complexitate al sahului si nu sunt atat de cunoscute ca si sahul.

Cert este faptul ca omul a fost preocupat de jocuri din cele mai vechi timpuri, iar
raspandirea jocurilor pe toatd planeta s-a accelerat o data cu dezvoltarea mijloacelor de
comunicare.

In zlele noastre, jocurile au devenit o componentd semnificativd a vietii cotidiene,
datorita faptului ca omul modern beneficiaza de tot mai mult timp liber si este interesat de
activitatile intelectuale: jocurile au devenit concursuri, campionate, sau chiar adevérate
industrii !

in lumea clericilor, atat in cadrul bisericii unite, cat si in cele doud biserici — ortodoxa si
catolica, sahul a avut perioade cand a fost interzis, dar nu pentru mult timp. Tn anul 1210,
Papa Innocent al lll-lea decide ca sahul este moral !

- 1275 — se mareste gradul de libertate al pionului, care, din pozitie initiald, poate muta
si peste doua campuri;

— 1283 — prin consensul marilor jucatori ai vremii se stabileste victoria prin mat si situatia
de pat se considera egalitate;

—1n 1329, Sinodul din Wiirzurg, Germania, interzice sahul; aceeasi masura o ia regele
Charles VI al Frantei, in 1392;

—1n 1420, regii din Germania renunt la interzicerea sahului;

—1n 1490 este introdusa regula ,,en passant”;

- in cartea spaniolului Lucena, aparutd in 1497, se mentioneaza, pentru prima data,
extensia posibilitatilor de a muta ale damei si nebunului;

—1n 1555 este introdusa mutarea speciala rocada;

- in 1850 se consemneaza adoptarea regulii transformarii pionului in orice piesa,
indiferent de situatia de pe tabla de joc.

Contributiile cele mai importante, la dezvoltarea jocului, au fost aduse de cinci tari:

Spania, ltalia, Franta, Germania si Anglia.
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Maxime, aforisme si cugetari sahiste

1. In crizé de timp figurile trebuie s& se apere una pe alta ! (Mihail Botvinnik)

2. In sah castiga intotdeauna cel ce greseste penultimul ! (Siegbert Tarrasch)

3. Pe spatele tabloului pictat de Nicolae Tonitza, la Paris, si intitulat Jucatorii de sah,
pictorul a scris : Poti sa te feresti de o bataie la sah, nejucandu-I, dar cum te poti feri de
a nu cadea invins in viata ?

4. Celebrul jucator de sah Rudolf Spielman si-a concretizat activitatea de o viaté intr-o
singurd maxima : Sa joci deschiderea ca la carte, jocul de mijloc ca un vrdjitor si finalul
ca o masina !

5. $ahul este noudzeci la suta tactica. (Rudolf Teichmann)

6. In sah, infrdngerea contribuie mult mai mult la desdvérsirea jucatorului, decat
partida castigata. Pentru a ajunge un sahist bun, trebuie sa pierzi sute de partide.
(Jose Raul Capablanca; in intreaga sa cariera, din 582 de partide jucate, Capablanca nu a
pierdut decat 35! -n.a.).

7. Pentru formarea unei gandiri logice, este suficient sa joci sah. Cercetarea si
gdsirea in stiinte sunt analoage jocului de gah. (prof. Neel - Franta — laureat al premiului
Nobel, pentru fizica, in anul 1970 —n.a.).

8. Este preferabil sa sacrifici figurile adversarului. Tacticianul trebuie sa stie ce
are de facut, cand este ceva de facut, strategul trebuie sa stie ce sa faca si cand nu e
nimic de facut ! (Xawiely Tartakower)

9. TEORIA ESTE PRACTICA MAESTRILOR $I FARA EA NU SE POATE MERGE
MAI DEPARTE ! (Aaron Nimzovici)

10. Daca nu crezi in victorie, nu mai are nici un rost sa te asezi la masa de joc !
(Anatoli Karpov)

11. Nu fiti prea dogmatici in judecata dumneavoastrd ! Tineti sus “drapelul
regulilor” fara ca totusi s coboréti "pavilionul exceptiilor”. Victoria intr-o partida
apartine, in cele mai multe cazuri, celui care vede putin mai departe dec4t adversarul
sau. (Emanuel Lasker)

12. Pentru ca cineva sa castige la mine o partida este nevoie sa ma invinga de trei
ori : in deschidere, in jocul de mijloc si in final. (Alexandr Alehin)

13. Daca o singura figura sta prost, intreaga partida sta prost. (Siegbert Tarrasch)
(Exista multe exemple in care castigul se obtine profitindu-se de pozitia necorespunzatoare
a unui cal. Tarrasch sustinea ca intotdeauna calul sté prost la b3 i b6 —n.a.)

14. Jocul de sah este un admirabil amuzament; jucdnd sah ne odihnim dupa
munca si uitam de necazuri. (Lev Nikolaevici Tolstoi)

15. Inainte de a deveni un bun general sau un bun manager trebuie sa inveti bine
sah!

16. Invincibilitate nu exista nici in viata, nici in sah. Activitatea noastra zilnica este
o lupta permanenta impotriva erorii si a greselilor. (J. R. Capablanca)
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17. Nu poti forta adversarul sa greseasca. De aceea, relaxeaza-te si incearca sa
eviti sd comiti tu o eroare. Acumuleazd mici avantaje si continua sa intensifici
presiunea. (Larry Evans)

18. Cine-i intelept invatd multe de la adversari, spunea Aristofan (scriitor elen de
piese cu caracter satiric — n.a.), cu circa 400 de ani inainte de era noastra. O recomandare
de maxima aplicabilitate, mai ales daca joci cu maestrii.

19. Una din conditiile de bazd ale succesului in sah este depdsirea emotiei. Un
maestru al sahului trebuie sa-gi controleze emotiile, care pot deveni daundtoare in
timpul obositoarelor partide de turneu. (Florin Gheorghiu)

20. La inceputul anilor '70, fostul campion mondial si presedinte al Federatiei
Internationale de Sah (F.I.D.E.), dr. Max Euwe, definea astfel jucétorul ideal de sah :

— El trebuie sa fie fidel sahului cum a fost STEINITZ;

— Sa aiba siretenia lui LASKER,;

— Intuitia lui CAPABLANCA,;

— Patima pentru joc a lui ALEHIN;

— Meticulozitatea stiintifica a gandirii lui BOTVINNIK;

— Indrazneala lui TAL;

— Puterea de lupta a lui FISCHER,;

- Nongalanta lui SPASSKI;

— Calmul lui KARPOV

Si, am adduga, sportivitatea lui MAX EUWE, precum si calitatile de exceptie ale lui
GARRY KASPAROQV : inventivitatea, in special in jocul de mijloc; sacrificii extrem de subtile
si surprinzatoare; minutiozitatea pregatirii pe plan teoretic, tactic, strategic si psihologic.
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Consideratii privind importanta factorilor
de ordin psihologic in sah

Sahul este, in primul rénd, o lupta ce se desfasoara la nivelul gandirii logice,
iar Tn aceasta lupta este necesaréd o multipla pregatire teoretica, fizica dar si psihologica.
Mobilizarea psihologica, pentru fiecare partidd jucatd de jucatorii profesionisti,
reprezintd crearea unei increderi de neclintit in posibilitatile proprii de a invinge
adversarul si formarea, in timp, a unui adevarat spirit sportiv de fnvingator. ,,imi place
sd gandesc” afirma marele maestru Kasparov, intr-un recent interviu, raspunzand la
intrebarea: Care este ocupatia sa preferatd? Aceasta afirmatie ne conduce spre
elementul esential al jocului de sah: géndirea profunda, logica si analitica, in
conditiile de spatiu, forte si timp stabilite de regulile jocului dar si de posibilitatile imense
de a muta: numai dupa primele patru mutari ale partidei sunt posibile peste zece mii de
optiuni in alegerea mutérilor !

Sahul este, din punct de vedere psihologic, un joc extrem de violent. Asa cum
afirma Kasparov, sahul da posibilitatea experimentarii, in lumea sa virtuala, a celor mai
subtile impulsuri agresive sau, cum ar spune Freud, acest joc sublimeaza impulsurile
agresive, latente ale omului, intr-o forma de defulare mentala pasnica. Orice sahist cu
experienta stie ca in practica concursurilor apar multe asa-zise ,trucuri psihologice”, de
la cele mai simple (cum ar fi, de exemplu, sa privesti mai mult pe un flanc al tablei de
sah si sa faci mutarea urmatoare pe flancul opus sau sa lasi adversarul sa faca o serie
de mutéri aparent active, dar care il conduc la o pozitie pierduta), la cele mai complexe,
cum ar fi integrarea planului de joc al adversarului in planul propriu, acesta fiind calculat
pana la situatia de castig. Sunt multe manifestari gen actorie, de exemplu o piesa
,uitatd” in priza gi apoi afisarea unei fete afectate, de asa-zisd greseald, iar daca
adversarul cade in plasa acestei capcane si se repede sa ia piesa oferita si va da
imediat seama ca a fost un ,dar grecesc’, care va duce la pierderea partidei, datoritd
unei combinatii care nu se intrezérea la prima vedere.

In principiu, acest gen de trucuri nu deranjeaza prea mult si nu-i afecteazé pe
jucatorii - experimentati. In schimb, manevre psihologice mult mai subtile, ca
intensificarea presiunii, in locul unor capturi posibile, dar mai ales jocul la adversar
(dupa o analiza a partidelor adversarului, a temperamentului jucatorului, a slabiciunilor
sale) necesitd mult mai multa atentie pentru a fi contracarate.

Sunt si jucatori care agreseaza psihologic adversarii, intr-o maniera total
nesportiva, cu gesturi ca: propunerea repetata de remiza, in mod nejustificat; vorbitul
sau fredonatul in timpul partidei, cu scopul distragerii atentiei si enervarii adversarului;
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jocul de picioare, insotit de miscarea mesei de joc; plecatul din sala de joc prea des,
existand suspiciunea consultarii cu un alt jucdtor sau cu un program de calculator;
daramatul pieselor de pe tabla din ,,greseald” si rearanjarea lor intr-o pozitie favorabila;
umblatul la ceasul adversarului, cdnd acesta lipseste din sald sau neatentionarea
adversarului ca nu a apasat pe ceas, dupa efectuarea mutarii; atingerea unei piese,
dupa care urmeaza retragerea mainii $i scuze.

Si, uneori, constati c& pierzi partide cu astfel de adversari, find prea
ingaduitor, Tn loc sa chemi, la timp, arbitrul, iar acesta sa aplice regulamentul, sa-|
atentioneze, prima dat, iar a doua oara sa consemneze pierderea partidei. Ce-i drept,
marea majoritate a jucatorilor de sah, mai ales cei clasificati, ce participa la concursuri,
au o conduita ireprosabild, dar mai exista si exceptii, jucatori care efectiv nu stiu sa
piarda si luptd pe cai necinstite. Acest rege al jocurilor, sahul, care este jucat de
aproximativ o jumatate de miliard de oameni, si care este obiect de studiu in
multe scoli si este nelipsit din calculatoare, apare tot mai mult in casele noastre
ca unul dintre ,prietenii” formatori in dimensiunea noastra culturala.

Asadar, din nici o casa nu trebuie sa lipseasca jocul de sah! Si sa nu
uitdm, ca romanii au, in gah, mai multi mari maestrii si mari maestre decét Statele
Unite si Anglia impreuna !

RASPUNSURILE LA TESTUL DE AUTOVERIFICARE A FORTEI DE JOC
1. Figura care depinde cel mai mult de structura pionilor este nebunul.
2. Cea mai buna piesa pentru ocuparea unui camp central al adversarului este, in
general, calul.
3. Cea mai teribild arma in sah, din punct de vedere tactic, este integrarea planului
advers in planul propriu !
4. Cea mai buna pozitie pe care o pot ocupa doi pioni este in falanga (alaturati).
5. In deschidere, cel mai bun raspuns la un atac de flanc este o contra actiune in centru.
6. Cea mai utilizata deschidere din grupa jocurilor deschise este partida spaniola.
7. Dintre genurile de competitii sahiste enumeradm: sah practic (40 mutari in doua ore),
sah rapid (o ora timp de gandire pentru toata partida), sah activ (30 minute de gandire
pentru toata partida), sah fulger (blitz — maxim 10 minute timp de géndire, pentru toata
partida), sah prin corespondenta (cu o medie de o mutare la trei zile), sah artistic
(compozitie de probleme , studii si rezolvéri de probleme si studii), campionate ale
programelor de sah pe calculator, meciuri intre programe de sah si jucatori, simultane
de sah, partide de sah ,,orb” (fard a vedea tabla), sah prin internet, sah prin radio
etc...
8. Partida este remiza in cinci cazuri de baza posibile (vezi inceputul acestei carti).
9. Sahul este in mod oficial acceptat ca sport ,Olimpic’, Federatia Internationala de sah
- F.L.D.E. organizand, din doi in doi ani, Olimpiada Sahului. in anul 2002 s-a desfasurat
cea de-a 35-a Olimpiada.
10. In anul 1999 a aparut Enciclopedia Larousse a sahului, editati de un colectiv de
mari maestri, sub coordonarea federatiei de sah spaniole si a revistei ,,JAQUE”.
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PROBLEME $I STUDII
CREATE DE AUTORUL ACESTEI CARTI

A) PIESELE DE $AH SUNT ASEZATE iN FORME SIMBOLICE

Centenar UZTEL S.A. 2004
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B) PROBLEME $I STUDII
CU CONTINUT DIVERS DE IDEI
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iN LOC DE INCHEIERE

O ultima recomandare: utilizati bazele de date din domeniul sahului,
adevarate arhive electronice, ce contin sute de mii de partide jucate de
marii maestri, sitematizate pe deschideri, variante si subvariante. Pe
site-urile din Internet pot fi accesate multe lucrari in acest domeniu. O
alta posibilitate de informare in domeniul sahului o constituie paginile de
teletext, accesibile la majoritatea televizoarelor. Televiziunile din Spania,
Germania, Franta, Italia (si, desigur, in curand, si posturile romanesti de
televiziune !) au rubrici permanente de sah, realizate, de regula, de
federatiile de profil din tarile respective. Rubrici din care puteti afla vesti
de la marile competiti sahiste din toatd lumea, partide analizate,
probleme si studii si chiar partide in direct, de la marile turnee sau
meciurile candidatilor la titlul mondial.

De asemenea, utilizati programele de sah rulate pe calculatoarele
personale. Aceste programe au ajuns la nivel de maestru international,
iar cele profesionale au atins chiar forta de joc a marilor maestrii
extraclasa (aflati in lupta directd pentru titlul mondial).

Pentru sahistii de performanta, calculatorul este o necesitate fara de
care nu se poate aborda cu succes viitorul, ca de altfel in orice domeniu
de activitate umana.

Va doresc mult succes in sah si in viata !

Autorul

73



Solutiile finalurilor compuse de Richard Reti (pagina 45):

Diagrama nr. 1: 1.Td7+ Rb6 2.Tb7+ Rc5 3.Tb5+ Rd4 4.Td5+ Re3 5.Tc8+ Rb4
6.Tc4+ Ra3 7.Td3+ Rb2 8.Th3+ R:b3 9.Ted+ si albul castiga dama.

Diagrama nr. 2: 1.Ne3+ Rb7 2.e7 T:a3 3.Na7!! Ta1 4.Rf4 Tf1+ 5.Nf2! T:f2+ 6.Re3
si albul castiga.

Diagrama nr. 3: 1.Re8+ Rg6 2.7 Rh5 3.Ta3 Rh4! 4.Ta5 Rg4 5.Rf7! Tf1+ 6.Rg6
Te1 7.Ta4+ Rh3! 8.Rf6 Tf1 9.Rg5 Tg1+ 10.Rh5 Te1 11.Ta3+ Rg2 12.Ta2+ Rf3 13.Ta7
Te6! 14.Rg5 Re4 15.Th7 Re5 16.Td7! Re4 17.Td1! Rf3 18.Tf1+ Re2 19.Tf7 urmat de
20.Rf5 si albul céstiga.

Diagrama nr. 4: 1.N:b4!! T:b4 2.Cc3+ Ra1! 3.a7 Tb8 4.a:b8N!! si albul castiga.

Diagrama nr. 5: 1.Ta5+ Re4 2.T5!! D:f5 3.Nc2+ Rf4 4.N:f5 R:f5 si albul castiga
finalul.

Diagrama nr. 6: 1.Re7 g5 2.Rd6! g4 3.e7 Nb5 4.Rc5!! N oriunde 5.Rd4 g3 6.Re3
si remiza.

Diagrama nr. 7: 1.Rg7 h4 2.Rf6 h3 3.Re5 Rb6 4.Rd6 h2 5.c7 h1D 6.¢8D remiza.

(Acest studiu este deja celebru, fiind cunoscut pe toate meridianele pamantului).

Solutiile la probleme si studii create de autorul acestei carti
(pagina 68):

A) Probleme in care piesele sunt agezate sub forma de simboluri :

Diagrama nr. 1: 1.Ta1 b5 2.Ce5 Tf6 3.N:a7 R:a7 4.Dc2 Db7 5.Cd7 Tf5 6.Te5 Cf7
7.T:f5 g:f5 8.Cc5 (sau 2...c5 3.N:c5 Tf6 4.N:b5 Dh3 5.N:a6 Dg3+ 6.Re2 Dg2+ 7.Rd3
Td8+ 8.Td4 T:d4 9.R:d4 Td6+ 10.Rc3 (1-0).

Diagrama nr. 2: 1.T:c6+ R:c6 2.T:e6+ Rb7 3.Na6+ Ra8 4.Rc7 Dc2 5.Cc4 Dh2+
6.Te5 Cc5 7.N:c5 Dh7+ 8.Te7 D:e7 9.N:e7 Ra7 10.Nb7 d4 11.Nc5 sah mat.

Diagrama nr. 3: 1.d4! f5 2.d5 Rf7 3.Rd3 Re7 4.Rc3 Rf7 5.Rb4 Rf6 6.Ra5 Re5
7.d:c6 d:c6 8.Rb6 Rf4 9.R:c6 R:f3 10.g:f5 g:f5 11.Rd5 g4 12.c6 g3 13.c7 f4 14.c8D
g2 15.Dh3+ si albul castigd. Sau: 1...Re6 2.Rd3 f6 3.Rc3 Re7 4.Rb4 Rd8 5.Ra5 Rc7
6.Ra6 5 7.d5 c:d5 8.c:d5, cu castig.

Diagrama nr. 4: 1.C:d3+ D:d3 2.C:f3+ Rf1 3.Cd2+ Re1 4.Tc1 mat.

Diagrama nr. 5: 1.Th5+ Nh4 2.De4 Cc2+ 3.D:c2 T:f8 4.N:f8 Ng4 5.Nh6 Rh2 6.Nc5
Nh3 7.Tg6 Ng5 8.N:g1 R:g1 9.N:g2 N:g2 10.Dd1+ Rh2 11.Dh5+ Nh3 12.D:g5 D:g5
13.T:g5 Cd6 14.Cad Ng2 15.Rb4 si albul castiga.

Diagrama nr. 6: 1.Df1 Ce6+ 2.T:e6 N:e5 3.T:e5 Rc2 4.Ce6 Rb3 5.Tf2 Rc3 6.Te3++
mat.

Diagrama nr. 7: 1.C:d5 f2 2.Ne2 T:d5 3.e4 Td6 4.N:f2 De6 5.T:d6+ D:d6+ 6.Nd4
Re7 7.Rc3 Dg3+ 8.Nd3 Rd6 9.e5+ Rd3 10.Cd2 Rc6é 11.Rc4 Dg8+ 12.Rb4 Df8+
13.Rc3 Dc8 14.Cc4 (1-0).
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Diagrama nr. 8: 1.Cc6+ R:d7 2.e6+ C:e6 3.Ce5+ Rc8 4.Ce7+ Rd8 5.Th8 sah mat.

B. Probleme si studii cu continut divers :

Diagrama nr. 1: 1.d:c6++ mat !!! (ultima mutare a negrului a fost ¢7-c5, singura
posibila, dupa care albul poate lua en passant pionul).

Diagrama nr. 2: 1.0-0! Dupa care, la orice mutare a negrului, urmeaza matul.

Diagrama nr. 3: 1.Da3+ R:a3 2.Cc3 mat (sau 1...Rc3 2.Nd2 mat).

Diagrama nr. 4: 1.Nf3 ! Acum, daca 1...T:f3 2.b7 si castiga, iar la 1...N:f3 2.8D.

Diagrama nr. 5: 1.Td7! La orice mutare a negrului urmeaza 2.Ch7+, dupa care, la
mutarea a treia, 3.Cf6+. Aceastd manevra se repeta de trei ori, obtindndu-se, in acest
fel, remiza.

Diagrama nr. 6: 1.Nb5! Nb3 2.Nd3 Nd5 3.Nh7 Nb3 4.Ng8 urmat de 5.Nf7 iar pionul
se va putea transforma in pretioasa dama.

Diagrama nr. 7:

A) 1.Nfé Rf8 2.Cg3 Rg8 3.Re7 Rh7 4.Rf7 Rh6 5.Ne7 Rh7 6.Cf5 Rh8 7.Rg6 Rg8
8.Ch6+ Rh8 9.Nf6 mat;

B) 1.Nf6 Rf8 2.Nc6 Rg8 3.Re7 Rh7 4.Rf7 Rh6 5.Nf3 Rh7 6.Ne5 Rh6 7.Nf4+ Rh7
8.Ned4+ Rh8 9.Ne5 sah mat;

Diagrama nr. 8: 1.0-0-0 sah mat.

Diagrama nr. 9: 1.Th7+ Rg8 2.The7! Rh8 3.Thc7! Rg8 4.Tca7 Rh8 5.Tef7 De8+
6.Rf2! Rg8 7.Tg7+ Rf8 8.Th7 Rg8 9.Tg7+ Rf8 10.Thh8+ si albul castiga.

Diagrama nr. 10: 1.Th8+ R:h8 2.Th1+ Rg8 3.Th8+ R:h8 4.Dh1+ Rg8 5.Dh7+ Rf8
6.Dh8+ Ng8 7.Ce6+ Re7 8.D:g7+ Re8 9.C:f6 sah mat.

Diagrama nr. 11: 1.0-0-0 !

Diagrama nr. 12: 1.Rh5 !

Raspunsurile corecte la Testul-grila ,Legile sahului”

1.b;2.a,b;3.a,c;4.d;5.a;6.b;7.a,b;8 a, b, c d e;9. a;10.¢c; 11. b; 12. b;
13.a;14.a; 15. a, b, c; 16. a, b, ¢, d; 17. ¢; 18. a; 19. a; 20. a, b, ¢; 21. Toate
raspunsurile; 22. a, b; 23. b; 24. a; 25. a; 26. a; 27. a; 28. a, b, ¢; 29. a; 30. a, d;
31. a; 32. a; 33. b; 34. a; 35. a, b, c; 36. Toate raspunsurile; 37. a; 38. b; 39. a, b,
c;40.¢;41.a;42.a,¢;43.a, b, c;44. a;45. ¢c; 46. b, c; 47. a, b, ¢, d, e, 1, g; 48.
a, b, c; 49. Toate raspunsurile; 50. a; 51. a, b, ¢; 52. a, b; 53. a, b; 54. a, ¢c; 55. a,
b; 56. a, b; 57. a, b, c; 58. Toate raspunsurile; 59. Toate raspunsurile; 60. Toate
raspunsurile; 61. a, b, ¢, d; 62. a, b, ¢; 63. a, b; 64. Toate raspunsurile; 65. a, b,
c; 66.a, b, c, d; 67. a; 68. a, b, ¢; 69. Toate raspunsurile; 70. a, b; 71. a, b, ¢; 72.
Toate raspunsurile; 73. a, b, ¢; 74. a; 75. b, ¢; 76. a, b, ¢; 77. a, b, c; 78. Toate
raspunsurile; 79. Toate raspunsurile; 80. Toate raspunsurile; 81. a, b; 82. a, b,
c;83.a,¢;84.a,b,¢c;85.a,b,¢;86.a,b,c;87.ab,c,d 8. ab,cd 89 ab,
c; 90. a; 91. a; 92. a, b; 93. a, b; 94. a; 95. —; 96. a, b; 97. Toate raspunsurile;
98.a, b, c; 99. a, b, ¢, d; 100. Toate raspunsurile.

Raspunsurile corecte la testul suplimentar: 1.¢;2.a;3.b,¢c;4.a;5. b
75



EO
E1
E2
E3
E4

ANEXE

Clasificarea deschiderilor (codul ECO)
GRUPA E: 1.e2-e4

1.e4 e6 Apérarea Franceza

1.e4 e5 Partide deschise fara Partida Spaniola

1.e4 €5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 Partida Spaniola |

1.e4 €5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 a6 4.Na4 Cf6 Partida Spaniola Il

1.e4 5 2.Cf3 Cc6 3.Nb5 a6 4.Na4 Cf6 5.0-0 Ne7 6.Te1 b5 7.Nb3 0-0 8.¢3 d6 9.h3

Spaniola Il

ES
E6
E7
E8
E9

DO

1.e4 c5 Apararea Siciliana |

1.e4 ¢5 2.Cf3 Cc6 Apérarea siciliana Il

1.e4 ¢5 2.Cf3 Cc6 3.d4 c:d4 4.C:d4 Cf6 5.Cc3 Apararea siciliana Il
1.e4 ¢5 2.Cf3 d6 Apararea siciliana IV

1.e4 €5 2.Cf3 d6 3.d4 c:d4 4.C:d4 Cf6 5.Cc3 a6 Apararea siciliana V

GRUPA D: 1.d2-d4

1.d4 d5 2.c4 Gambitul damei acceptat, Apararea Catalana, Apararea Tarrasch,

Gambitul Damei |

D1

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 Cf6 Gambitul Damei: Varianta schimbului, Apararea Catalana —

Ragozin, Apararea Semi-Tarrasch, Apararea Ortodoxa, Varianta Lasker, Varianta Tartakover si
alte aparari; Gambitul Damei |l

D2
D3
D4
D5
D6
D7
D8
D9

RO
R1

R3
R4

R6
R7

R9

1.d4 d5 2.c4 c6 Apararea slava si semislava, Gambitul Damei Ill
1.d4 Cf6 2.c4 €6 Indiana damei, Apararea Bogolubiov si altele.
1.d4 Cf6 2.c4 €6 3.Cc3 Nb4 Apararea Nimzoindiana |

1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Nb4 4.e3 0-0 Nimzoindiana |l

1.d4 Cf6 2.c4 g6 (cu d7-d5) — Apararea Grunfeld

1.d4 Cf6 2.c4 g6 (cu d7-d6) — Indiana Regelui |

1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 Ng7 4.e4 - Indiana Regelui Il

1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 Ng7 4.e4 d6 5.Ne2 - Indiana Regelui Il

GRUPA R: Diverse mutari de deschidere,
in afara de 1.e4 si 1.d4

1.f4,1.93, 1.b4 si alte mutari rare de deschidere

1.Cf3  Deschiderea Reti si alte aparari Indiene

1.c4  Deschiderea Engleza |, continudri fara e7-e5 si c7-c5

1.c4 e5 Deschiderea Engleza ||

1.c4 e5 Deschiderea Engleza Il

1.d4  Deschiderea Pionului Damei, fara c2-c4 (1...d5 2.Cf3 Cf6 sau 2.Cc3 Cf6)
1.d4 f5 Apérarea Olandeza

1.d4  Apararea Benoni, Indiana veche si alte sisteme rare de indiene (cu c2-c4)
1.4 Apérarea Alehin (1...Cf6), Apararea Scandinava (1..d5), si altele.

1.e4 ¢6 Caro-Kann
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Sistemul de masurare a fortei de joc in gah:
Coeficientul Elo

Un punct pentru victorie, jumétate de punct pentru remiza, zero pentru infrangere. in
principiu, sistemul de atribuire a punctelor in activitatea competitionala pare simplu si
suficient de elastic pentru a rasplati rezultatul jocului, stabilind o ierarhie a valorilor. in
realitate, sistemul acesta prezenta neajunsuri i, de-a lungul deceniilor, au fost depuse
eforturi pentru a fi gasite modalitati mai sofisticate, in vederea unei mai bune diferentieri
a performantei sahiste.

Daca doi jucatori termind un concurs cu acelagi numar de puncte nu este normal sa
se considere ca cel ce a obtinut mai multe victorii la primii clasati sé fie considerat ca
avand un rezultat mai bun? Evident, da. Asa au aparut diferite sisteme de departajare,
din care unele au fost si adoptate. Totusi, problema nu era rezolvata. Trebuia gasit un
sistem mai simplu. Un sistem clar de cuantificare a performantelor nu numai intr-un
singur concurs, dar si in cadrul mai multor competitii, care sa permita mésurarea fortei
de joc prin raportatea la rezultatele obtinute in diferite tipuri de turnee. Un astfel de
sistem putea rezolva multe probleme din activitatea sahista. El era in masura sa
simplifice selectionarea jucatorilor pentru echipe sau turnee, pentru titluri, s& compare
forta unor jucatori care nu s-au mai intalnit niciodata. Cel ce a rezolvat aceastd
problema a fost profesorul american Arpad Elo, care a castigat de cateva ori, intre
1935-1961, campionatul statului Wisconsin.

Timp de doua decenii, Elo a pus la punct sistemul de evaluare — rating — ce-i poarta
numele si care a fost aprobat si aplicat de federatia de sah a Statelor Unite, incepand
din anul 1970. Ulterior, sistemul a fost aplicat si de federatia internationald de
specialitate — F.LD.E. Daca in atletism performanta se masoara cu exactitate in
centrimetri, secunde si grame, pentru sah s-a recurs la un raport intre punctele obtinute
in concurs gi media rating-ului celorlalti participanti. Inceputul s-a facut pornindu-se de
la premisa c& un rating de 2000 este echivalent cu obtinerea a 50 la sutd din punctele
posibile si, invers, mai putin de 50 la suta echivaleaza cu un Elo mai mic de 2000. Dupa
ce s-au acordat primii coeficienti, turneele au inceput sa fie si ele ,,masurate” prin media
Elo-ului avut de participanti, performantele fiind evaluate in raport cu aceastad medie.
Titlurile internationale au fost conditionate de un Elo de o anumitd marime: minimum
2300 — pentru maestru FIDE, minimum 2350 — pentru maestru international si minimum
2450 - pentru mare maestru international. Neoficial, se considera ca un mare maestru
de prima linie trebuie sa se afle undeva la jumatate intre 2550-2650 Elo iar un
supermaestru, undeva la mijloc intre 2650-2800.
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Dragi cititori,

In cazul cand dupé parcurgerea acestei carti, interesul Dvs
pentru sah s-a (re)desteptat — dar numai atunci! — va stam
la dispozitie cu o larga paleta de lucrari originale si traduceri
in limba roméana pe care nu le veti intalni in librarii...

Nu va puteti permite sa ratati!

OFERTA
lucrarilor sahiste (in limba romana)
disponibile la Editura ,,Homex” - Ploiesti
www.sahul.as.ro

1. A. Cioara, H. Stoicescu - POARTA GANDIRII (Cartea amatorului de sah)
— 80 de pagini, format A4; lucrare scoasa pe imprimanta si legata
sau varianta pe C.D.
2. A. Cioara, H. Stoicescu — SAH — LECTII (Ghid pentru incepatori)
- 185 de pagini, format A5; lucrare originala (stoc limitat)
3. N.I. Neistadt - PE URMELE CATASTROFELOR IN DESCHIDERE
- 220 de pagini, format A4; lucrare originala.
4. H. Stoicescu — LECTII DE TACTICA SAHISTA
- 190 de pagini, format A5; lucrare originala (oferitd si in varianta C.D.)
5. P. Coszorug - $SCOALA COMBINATIILOR (1020 de teste pentru
incepatori gi avansati)
-2 volume (172 + 178 pagini), format A5; lucrare originala
6. A. Koblent - MANUAL DE TACTICA SAHISTA (vol. If)
- 220 de pagini, format A5; lucrare originala.
7. A.S. Volciok - STRATEGIA ATACULUI LA REGE
— 158 de pagini, format A5; lucrare originala.
8. A. Karpov si A. Matukevici — APRECIEREA POZITIEI $I PLANUL DE JOC
— 120 de pagini, format A4; lucrare scoasa pe imprimanta si legata
sau varianta pe C.D.
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9. Dr. N. Krogius - PSIHOLOGIA JUCATORULUI DE SAH
- 90 de pagini, format A4; lucrare scoasa pe imprimanta si legata
sau varianta pe C.D.
10. P.W. Sergeant - PARTIDELE DE SAH ALE LUI P. MORPHY
— 252 de pagini, format A5; lucrare originala.
11. 1. Linder, V. Linder - CAPABLANCA - UN GENIU AL SAHULUI
— 248 de pagini, format A5; lucrare originala.
12. R.J. Fischer — 60 DE PARTIDE MEMORABILE
— 240 de pagini, format A5; lucrare originala.
13. A. Karpov - PARTIDE ALESE (1969-1979)
— 240 de pagini, format A5; lucrare originala.
14. M. ludovici - KASPAROV - CARIERA SAHISTA
— 225 de pagini, format A5; lucrare originala.
15. V. Korcinoi - PARTIDELE MELE CELE MAI BUNE
—2 volume (210 + 206 pagini), format A5; lucrare originala.
16. V. Korcinoi — FINALURI PRACTICE DE TURNURI (pentru avansati)
- 95 de pagini, format A5; lucrare originala.

Relatii, la telefon 0244-524.122 sau e-mail homex@k.ro.
www.sahul.as.ro
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