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INTRODUCERE

In afard de ocupatiunile zilnice, fiecare simte ne-
voe si de recreafiune. Meritul este cu atdt mai mare
cu cat gtim si ne alegem un mijloc de recreatiune
care si ne fie gifolositor. Cu alte cuvinte, trebue si
stim cam si ne fantrebuin{im mai bine timpul liber.

Unii si-l intrebuinteazi pictdnd, altii cantind cu
vre-un instrument §. a. m. d. Insd nu tofi au talent,
astfel ed majoritatea rimén si facid altceva. Unii au
jocurile. Cele mai multe jocuri sunt insd de hazard
si au de multe ori cele mai desgustitoare consecinte.
S’au vizut mulfi tineri cu insusiri destul de alese;
insd, negtiind cum sd-gi intrebuinteze timpul liber,
apucafi de patima jocului de noroc, au apucat pe
cii gregite.

Ma adresez, in special, celor cdrora le plac jocul
dar nu cele de noroc: existd §i jocuri cari pe lingd
cd ne distreazd, dar in acelag timp ne folosesc Unul
din aceste jocuri este gahul. Fird nici o exagerare,
gahul este jocul cel mai nobil. El, cerand din partea
jucdtorului atentiune, rdbdare, calcul, natural ci va
aved o inrdurire fologitoare asupra acestuia, desvol-
tandu-i calititile intelectuale,

Sahul a fost practicat gi de oamenii mari. E destul
a cita pentrn aceasta, urmitoarele nume : Napoleon
cel mare, Jean Jaques Rousseau, Alfred de Musset,
Kant, Hoffman, de Labourdonnais, Miguel Cervantes,
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Mae¢ Donnel, Jean Paul, etc. Deasemenea §i femeile
s’au remarcat a fi bune pricepitoare al acestui ,joc
al regilor®. Se citeazd numele marei poete franceze
Madame de Sevigné, Madame de Remusat, etc.

Dupa regulele, sau mai bine zis, dupa legile-dupd
care se conduce jocul de gah, multi s’au gisit care—
de altfel cu foarte mare-drept cuvint—sa susfie a-
propierea intre sah §i stitnid.

Marele filozof german Leibnitz sustine cu multad
tirie cd fdrd wici o discutie, jocul de gah se poate
pune la nivelul gtiingei. Un alt invifat, Jean Paul,
zice intre altele: Afard de filozofie, nmu cumosc un
mijloc mai bun pentru migcarea creerilor decdt gahul.

O partida de gah poate fi atdit de variatd, atit de
plini de peripetii si de surprize, incit a ficut pe
marele poet spaniol Miquel Cervantes si spuie :
Viata omului nu este aliceva decdt o partidd de sah.

In multe tratate de matematicd, sahul ocupd un
loc de frunte. Matematicul Fuler a dat o extensiune
destul de insemnatd, intr'un tratat de matematica,
jocului de gah. Aceasta se poate veded in analele
Academiei de gtiinte din Berlin, Cine n’a auzit de
faimoasa problem# cu boabele de grdu? Cine n’a
auzit de parcurgerea celor 64 patrate a tablei de
sah, in 64 mutari, de cétre cal? (calul jocului de
sah). Unii au dat si o interpretare geometricd gahu-
lIui. Se citeazd pentru aceasta formula ,mattului in
spatin® pe care a vrut s’o ded un mare gahist, A-
dolf Andersen.

Este inutil, cred, din cele ce am spus, a mai in-
sistd asupra importantei jocului de gah.

Multi cred ca sahul este foarte greu de invitat.
Se ingald. Cu putind vointd invefi iute. Asta insd
nu inseamni ci, dela inceput, vei deveri un bun
jucitor.
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constd din: un rege, o regini (dami), 2 turnuri, 2
ofiferi, cirora gahistii le zic nebuni (fugari, alergi«
tori) gi 8 pioni. Cand se joacd sah, tabla trebue a-
gezatd in aga mod, ca coltul din dreapta fiecdrui ju-
citor sd fie un patrat alb.

Spre a se invitd gah, trebue si se stie:
1. Agezarea tablei §i a pieselor.

2. Mersul figurilor.

3. Valoarea pieselor.

4. Scopul joculus.

1. Cam se ageazi tabla, am spus. Figurile se ageazi
in fata fiecirui jucitor. Piesele mariin randul intdi;
piesele mici (pionii) in randul al doilea, in fata ce-
lor mari. Piesele mari se ageazd astfel: in colturi
cele doud turnuri; lingd turnuri cite un cal ; langa
cai cate un nebun. Regina se ageazd pe patratul co-
loarei ei. (Regina se ageazd pe patratul coloarei re-
gelui. Dacad regele apartine partidei albe, regina se
ageazd pe patratul alb sila negru pe patratul negru,
de unde si vorba: ,ren a colorem regem“). Regele se
ageazd pe patratul rdmas liber. Pionii se ageazd in
fatid. (A se vedea figura).

2. Innainte de a incepe explicarea migeérilor pie.
selor, e necesar ca jucdtorul si stie numerafia (no-
tafia).

In linie generald, notatia e de doud feluri: des-
criptivd g algebricad. De cea descriptivd (tip. cea
francezd) nu md voi ocupi, deoarece e mult mai grea
si mai anevoioasd de priceput, de cat cea algebrici
(tip. cea germand). Notatia algebrici se face astfel:

Ea incepe dela partida alba in modul urmitor: de
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la stAnga la dreapta, liniile perpendiculare (verticale)
se ingseamnd cu litere gi celo orizontale cu cifre.

(A se vedea figura).

Aga dar, lainceputul joctlui, turnul alb, din stdnga
jucdtorului care joacd la alb, se afli la a 1 iar tur-
nul negru, din dreapta celui care joaci la negru,
se afli la a 8. Regele alb se afli la e 7, cel negrn la
¢8. Dama alb4 la d 1. cea neagri la d 8 ete.

Mersul regelni. (Regele se inseamné prescurtat cu
2B%). Regele se poate migca in orice directie, insa
numai cdte un pas, cite un pairat. E de notat, cu
aceastd ocazie, cd toate piesele se potmised in orice
directie, afard de pioni, care se miged numai inainte,
Orice piesid poate merge in bitaia, in linia de atac,
a unei piese adverse, regele ins# nu poate merge.

Mersul turnului. (Turnul se inseamna prescurtat
»I). Turnul se migcd in orice directie—perpendicu-
lar sau orizontal,—un patrat sau mai multe, odata.
Zic ,odatd“ pentrucd la gah, mutdrile se fac in mo-
dul urmitor : odatd muti albul, odatd megrul, La
fnceputul partidei incepe si mute intdi, albul). Dacd
turnul intdlneste in calea lui, (inlinia lui de atac, in
bétaia lui) o piesd ale aceleiag partide, nu poate
sirl peste ea, nici micar si se ageze pe acelag pa-
trat. Pe fiecare patrat trebuie sd geadd numai o sin-
gurd piesd. In acest caz, turnul trebue si se opreascd
cel pufin cu un pas (un patrat) in fata piesei, adici
cel pufin s nu fie nici un patrat diferentd. Dacéd
turnul fntalnegte o figurd adversd in drum, poate s'o
\_ /8’0 bati, agezindu-se turnul inlocul acelei piese
»Cizutd jertfd“. In nici un caz, nu poate sirl peste
ea. Dealifel, nici d figurd nu poate sdri peste altd
Sigurd (fie albd, fie neagrd). Numai calul poate siri,

A se vedea mersul calului).
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Ca concluzie, asupra celor spuse des ﬂpre mersul
turnului, admitem c% un turn alb se afli la d 2 si
un nebun negru (adversar), se afli la d 5. Turnul
poate lud piesa, asezindu-se la d 5, dand afarii 8C0-
tand din joc, nebunul negru. Dacid la d 5, g'ar afla
o piesd a aceleiag partide, turnul nu poate merge
decat pind la d 4. Ar fi absurd ca o piesd dintr'o
partida sid aibd posibilitatea de a lua. pe o alta din
aceiag partidd. Doud piese de aceiag culoare, cu alte
cuvinte apartinind aceleiagi partide, nuse pot lud
nici odatd.

W a2 a o
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{Mersul reginei (Fig. No. 2)

(In patratele cu linii orizontale poate merge ca
turn, in celelalte c¢a nebun).



Mersul nebunului. (Nebunul se inseamns prescur-
~ tat cu ,N“). Nebunul merge in orice directie, in
curmezig (in diagonald) Astfel dacid un nebun se
afli la d 3, poate merge in urmitoarele patrate —
bine inteles dacad ele sunt libere — ¢ 2, b 1, e 4,
596, h7;,apoila: e2 f1,¢c4 b5 a6 Ad-
mitem od un nebun alb se afli la g 3 sio piesa eon-

W & & o = o
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Mersul calului (Fig No. 3)

In patratele insemnate, poate merge calul).

afard (adversd) se afli la ¢ 7. Elo poate lud, o poate
fnlocul, agezéndu-se el in locul ei. si pe ea dand-o
afard, scotand-o din joc. Dacd la ¢ 7 sar afla o



piesd alba, nebunul alb din g 3, nu poate migca
de cat pand 1

Mersul reginei. (Reginei, incepind cu aceiag literd
ca si regele, i se mai zice gi,damd“ sise inseamni
pe scurt cu.D“) Dama are acelag mers ca §i un turn
si nebun. (A se vedea figura No. 2).

Mersul calului. Calul se inseamn# prescurtat cu
»C“). Calul are mersul in aga mod, c# este singura
piesd, dupd cum am mai spus, care poate siri. El
merge astfel: Din locul unde se afld, 2 patrate ori-
zontale — la stinga sau la dreapta,”— gi um patrat
deasemenea la stanga sau la dreapta. In acelas mod
in ceeace priveste patratele verticale. Astfel, dacd un
cal se afla la d 4, el poate merge in 8 patrate.

(A se vedea figura No. 3).

Dacd la d 5, e b, f 5. se afld ori ece fel de piese,
el poate siri> (adicd calul) 1a ¢ 6, de ex, saula ¢ 6 ete.

Mersul pionului. (Pionul se inseamnd prescurtat cu
»P“). Dupd cum am spus si altd datd, pionul e sin-
gura piesd care merge numa: inainte. El poate mer-
go innainte, numai cite un patrat. Din prima lui
pozitie (linia a doua la alb; linia a geaptea la ne-
gru) poate merge si doud patrate,

Astfel, un pion dela ¢ 2, poate merge la ¢ 3 sau
e 4, dintr'o migeare, Pe urmd nu poate merge decit
numai cite un patrat.

Pionul nu poate bate decidtun patrat in diagonala.
Daca un pion se afli la ¢ 4, nu poate bate decat la
d 5 sau f5. Asa dar, pionul merge innainte cite un
patrat (din prima pozitie chiar 2) i nu poate bate
decat un patrat in diagonald.

Ca exceptie, pionul poate bate §i ,en passant” a-
dic#: din prima pozitie un pion se mutd cu 2 pa-
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trate innainte gi imediat ce 1a dreapta sau la stinga lui
se afli un pion adversar, pionul prim poate fi luat
de cel adversar.

S& admitem c# un pion alb se afli la f 2 §i unul
vegru la g 4 gi albul joacd pionul de la f 2 la f 4,
adicd a jucat pionul, 2 patrate innainte: Acum vine
randul negrului. Pionul negru poate lui pe cel alb,
iar cel negru vine agezat la f 3.

Tot aga dacd un pion alb se afli la e 5 gi unul
negru la d 7, cel negru daci joacd pionul la d 5,
albul poate si-l1 ia, §i pionul alb din ¢ 5 va veni sa
se ageze la d 6.

Dacé in timpul jocului, un pion ajunge la extre-
mitatea tabelii (la bandd) atunci se poate schimba
in orice piesd, afari de rege, Nu numai ci se poate,
dar frebue si se schimbe. Admitem c¢#d un pion alb,
care la inceputul jocului stited in fata reginei, la
d 2, ajunge pe linia a opta (adicd unde se afli age-
zate 1a fnceputul jocului, piesele negre mari), se
poate schimba in regind, turn, nebun sau cal. Chiar
dacé albul sau negrul mai are pe tabld regina, tur-
nurile §. a&. m. d.,, poate si facd din pion regini,
turn, nebun sau cal. Asa dar, ]la un moment dat, in
timpul jocului, se poate intdmpla ca un jucitor si
aibd mai multe dame, turnuri, nebuni, ete. Deci, s’'a
putut veded od pionii degi par nigte cantititi negli-
jabile, totug au o importaatd destul de apreciabild.

Ca o concluzie asupra celor spuse relativ la mis-
carea pieselor, putem formulad urmitoarele reguli ge-
nerale :

1. Toate piesele pot merge in orice directie, afard

pioni cari merg numai inainte.

2. Toate piesele iau, dupid cum le este mersul, a-
fard de pion (pionul merge fnainte §i ia un patrat
fn diagonald).

3. Pe un patrat nu poate sta decat o singuri pie-
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sd. Nici o piesd nu poate ocupa locul alteid inamice,
decat numai dacd o ia.

111 Nici o piesd nu poate sirl peste alta, afard de
cal.

5. Numai pionul poate lud ,en passant®.

6. Numai pionul poate sid se transforme, fin orice
piesd, (afara de rege), dacd ajnnge la extremitatea
tablei de sah.

7. Niciodatd niu se pot lud 2 piese ale aceleiag
partide (adici un turn alb nu poate lud o piesd albid
ete, ete.),

8. Totdeauna albul incepe partida.

9. Odata joacd albul, odatdi negrul §. a m. d
Odatd nu se poate migcd decit o singurd piess.

Exercitli

Spre a se fixd mai bine mersul figurilor, am ficut
urmitoarele exercitii.

(Sa admitem ci tabla de gah este liber#, nici o
piesd nu se afli pe ea).

Ex. 1. Un cal se afli la b 1. In 3 migciri sd a-
jungd laa 7.

Ex. 2. Un rege se afli la e 2. In cite migecdri a-
junge mai iute la ¢ 8? Darla a 6?

Ex. 3. Un nebun se afli la g 1. In 2 mutdri si a-
jungd la b 8.

Ex. 4. O dami ge afli la % 1. In dou# migedri si
ajungd la g 8.

Ex. 5. Un turn alb se afli l1a @ 2 si un cal alb la
a 8 Sise mute gi turnul gi calul in aga fel ca 1a &
treia migcare, turnul sa vie la ¢ &

Ex. 6. Un cal se afli la g 1. In trei mutdri si a-.
jungd la a 2.

Ex. 7. Un pion alb se afli la @ 2 §i un cal alb la
a 4. In 6 migecdri pionul si se facid dami.
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Ex. 8. Un nebun albse afli laa 2giun pion negru
la & 7. In doud mutdri nebunul s& ia pionul negru.
Mutid numai albul.

Ex. 9. Un nebun alb se afli la % 2, un tarn la g 3.
In 3 mutiri nebunul sd ajungd la d &

Ex. 10. In cate lovituri (cele mai pufine) un cal
din @ 1 poate ajunge la 28?2

Ex. 11. In cate lovituri (cele mai pufine) un cal
care ge afli la e 1, poate ajunge la ¢ 8°?

Ex. 12. In cite moduri, o dam# care se aflilaa I
poate s# ajungi, in 2 lovituri,la g 8 S& se enumere
toate modurile posibile.

Ex. 43. Un nebun negru se afli Ia » 1 si un rege
tot negru, la f 3. In céte lovituri poate ajunge ne- -
}m_nul la a 8, firi ca regele si se migte din loocul
ui,

.Ex. 14. Un nebun se afli Ia @ 7. In cate lovituri,
(cele mai pufine) poate el si meargd la 28, a7, h2
si s4 se infoarcd fnapoi la a 1.

Solutiile exereitlilor

No.1,1) Cb 1—a 8 sauc 3: 2) Ca3—b 5 si
3) Cbb5—aTl. ;

No. 2. In 6 migedri. (e3;e4;e5; e6;07; 08
In 4 migedri (d3, ¢4, b5, a6).

No.3. 1) Ng1—aT7; 2) Na7—b 8 gau 1)Ngi1—
h2;2 Nh2—b8.

No. 4. 1) Dhi1i—gi1; 2)Dg1—g8 sau 1) Dh
1i—h 8; 2) D h 8—g 8 ete.

No, 5.1) Ca8—b6.2) Ta2—a8. 3) Ta8—c8.
No. 6.1) Cgl—e2; 2) Ce2-clcanc3; 3) C
c1—a 2.

No. 7. 1) Se mige# calul: Cad—b6; 2) a2—a 4
8) ad—ab; 4) ab—ab;5 a6—aT; 6) a7—a8D.
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No. 8. 1) Na2—b1; 2) Nbixh7gsaul)Na2—
g8;2 Ng8xhT.

No. 9. 1) T g 83—oriunde; 2) Nh2—c7;3) Neo
7—d8 sau 1) Nh2-g1;2) Ngl--b6; 3) Nb6
—d 8. :

No. 10. In 6 migediri: 1) Cal—c2; 2) Cc2—e3;
3) Ce3—g4;4) Cgd4~h6;5) Ch6—£f7;6) Cf
7—h 8 sanu 1) Cal—b 3; 2) Cb 8—d 4; 3) Cd4—
e6;4) Ceb6—f8;5) Cf8—g6; 6) Cg6—hsete.

No. Il. In 5 migedrs: 1) Co 1—f 8; 2) G £ 3—d 4;
8) Cd4—e6;4) Ceb—g7;5 CgT7—e8 saul)
Ce 1—c?2 ete.

No.12. ) Dal-gl1;2) Dg1—g8; II) Dal —
a2;2)Da2—g8;lll) Dal—g7;2) Dg7—g8;
IV) Dal1—a8;2) Da8—g8; V) Dal—h8, 2)
Dh8--g8.

No. 43. In 5 migedri: 1) Nh1—g2;2) Ng2—f1
3) Nfl—a6;4Nab6—b7;5 Nb7—a8 saul) N
hl—g?2; Ng2—h3; 3) Nh3—c8 ete.

No, 14. In 7 migedri: 1)) Na1—h 8; 2) Nh 8-d—4

d4—aT7; 4 Na7—Db8; 5) Nb8—-h26) Nh
N—eb;7)Neb—al saul) Nal—hg8;2)Nh
2—0b5;3) Neb—h2; 4) Nh2—gl;5 Ngl—a
8. 6) NaT—d4; )N d 4—a 1. :

8. Valoarea pieselor. Valoarea cea mai mare din
piesele unei partide, o are regele. Fard el nu se
%oate juca nici odati o partida. Cand voi vorbi la

0. 4 (Scopul jocului), voi evidentia rolul regelui.
Dupé rege vine dama Dama intr'o partidd este un
fel de comandant, general. Indienii, inventatorii jo-
cului de gah, chiar spuneau la dami ,fers“, adicd
ngeneral“, Ca valoare absolutd, dama valoreazi cat
un turn §i un nebun. La fnceputul jocului valoreazi
§i mai mult. Prin pozitia lor, de la inceput, turnu=
rile aproape nu se pot migca. Asa cd, la inceputul
jocului, dama valoreazd cat doud turnuri. Catre sfir-
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gitul jocului, cand turnurile au drum liber, natural
cé dama va valora mai putin. Dupi dami vine fur-
nul. Dupi turn vine nebunul gi calul. Este o mare
greutate a spuue- cine valoreazi mai mult : nebunul
saw calul. Fiecare au atribufiuni speciale. In tot
cazul, un nebun sau un cal valoreaza mai putin de
cdt un turn. Un turn valoreazi aproape 2 nebuni sau
2 cai sau cat un cal §i un nebun., Dupi mine, 2 ne-
buni, sau 2 cai, sau un nebun §1 un cal, valoreazd
ait un turn si un pion. In rezumat, calul gi nebunul
se socotesc de aceiag valoare. Au rdmas pionii. Dupa
cum g§’a vizut mai sus, la mersul pionului, §i pionii
reprezintd o fortd. In tot cazul eu toatad posibilitatea
_pionului de a da nagtere la regini, turn § a. m. d.,
el valoreazi cam a treia parte din nebun sau cal, a
cincea din turn, a noua din regini.

Luéind pionul ca unitate, avem urmitorul tablou
al valorii pieselor, (Bine inteles in mod cu totul
aproximativ).

Pionul = 1.
Nebunul= 2.
Calul” 4—=738
Turnul = 4.
Dama = &.

Regele nu I'am pus, pentru ci o si se vadd ime-
diat valoarea regelui in partida.

4. Scopul jocului. Natural e¢a, prin scopul jocului,

nu vreau s& ardt jmportanfa jocului de gah. Asupra
acestui punct am vorbit altd datd In acest capitol,

prin ,scopul jocului®, inteleg care trebue si ﬁe linia
de conduitd a fiecirui jucitor.

Tinta fiecarui jucator trebue si fie acapararea re-
gelui adversar, in aga mod ca 83 nu mai poatd face
nici o migcare. Orice ar juca regele, ori unde §’ar
miged, s cadd in linia de batae a unei piese adverse,
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Cum se poate lua o piesid oarecare, asa se poate
Ina si regele. Legile gahului au adoptat insd o tra-
tare mai demnd gi au zis cd mai bine regele si moa-
ri decat si cadd prizenier. Cuvantul matt, inseamni
fn limba arabi mor4, iar, gah-matt, nu este altceva de
cat mori-rege. :

Deci, acela care a ficut pe adversar ,yah-matt®,
a omorat, cu alte cuvinte, regele adversar, a cdstigat
partida. (Cum se tace gah-matt, se va vedea mai la
vale).

Pgrtida de gah se mai poate cagtiga gi in alte mo-
duri. De exemplu: O partidd vizand cd orice sfor-
tare ar face pentru a salva pe rege, e inutild, aban-
doneazi, adicid se predd, cedeazd. Sau: la un mo-
ment dat o partidd vede cd a rimas cu mult mai
putine piese decat cealalti partidd si astfel crede
ci nu ar putea preintdmpina vre-un atac prealabil,
al partidei adverse. Atunci spre a evita noi pierderi .
inutile de sange, se predi.

Ca subdiviziuni la ,scopul jocului® se pot adduga
paragrafele care urmeazd.

Despre atacuri. O piesd se zice cid este atacati,
cand se afld in linia de bdtae a unei piese adverse.

De exemplu: Un nebun alb se afli la & 2 si un
cal negru la b 4. Alb joacd nebunul la a 3, adici
nebunul dela b 2 il muti, il ageazd la @ 3.In aceastd
pozitie, albul (nebunul) atacd piesa neagri (calul)
iar calul se zice cd este afacat de piesa albi (nebunul).

Atacurile sunt de doud feluri: atacul propriu zis
si gahul. Sahul nu este altceva decit atacarea rege-
lui. (A nu se confundd pronuntarea cuvantului ,gak“
ou jocul de gah).

O piesi atacatd poate si stea mult timp in atac,
regele insd nu poate sa stea. Imediat ce adversarul



a atacat cu vre-o piesd pe rege, regele ataeat trebue
sd se apere. (Totdeauna cel care atacd regele, si pro-
nunte cuvantul ,sah®). Cum am spus, regele atacat
trebuie imediat si se apere. Apirarea se face in
8 moduri :

1. Migcand regele pe un patrat in care sdnu mai
fie in bitaia nici uneia din piesele adverse.

2. Luand, daci se poate cu vre-o piesd oarecare,
piesa adversd care a dat sah, care a atacat pe rege.

3. Astupand sahul, anuldnd gahul, adicd a pune o
piesd intre piesa care a dat sah gi rege.

Cand regele nu se poate apérd in nici unul din
aceste 3 cazuri, atunci el este matt. Partida s’a
sfargit. Cred cd s’'a vdzut acum rolul important pe
care-l1 are regele in partidi.

Se intampld insd cate odatd, c# regele, nefiind in
gah, nu poate sd joace, adicd ori unde ar juca ar
ciddea in linia de atac (in linia de bidtae) a unei
piese adverse. De asemenea nici o altd’ piesd din
partida lui (a regelui) nu poate si migte (sd joace).
In aceastd stare, regele se zice ci e ,patt“,

In acest caz, victoria nu e nici de partea unuia
nici a altuia. Partida este, cu alte cuvinte, nulj,
adicd nu a cagtigat nici unul, niei altul, s’a incheiat
pacea O partidd mai poate fi nuld si in alte cazuri:

1) La un moment dat, jucitorii observid ci an
forte egale §1 e imposibil ca sid poatd cagtiga unul
din ei. Atunci ei intrernp definitiv lupta, incheind
pacea prin buné infelegere. Teoreticeste o partida
este declaratd nuld, cdnd nici unul nici altul din
combatanii nu are piese suficiente pentru a face
matt pe adversar.

2) Cand se repetd de 3 ori aceleagi migecari.

3) Cand cel care are superioritate mu poate sd
faca matt pe adversar in cel mult 50 mutdri. (Nu-
mai in cazul cand adversarul rimine numai cu re-



gele g§i cu piese cu care mu poate face matt, in nici
un caz, pe jucatorul cu forte superioare,

4) Cind se dd gah perpetun (incontinun). (Adicd
d&d mereu gah, fird a putea face matt).

Explicatia practici a ,,matului“ gi a ,pattului®.

Albul joacd dama dela b 3 la g 3gi di gah-matt,
Di gah, deoarece atacid regele adversar. Di matt
deoarece regele negra nu se mai poate apird prin
nici unul din mijloacele enuntate mai sus (la api-
rarea regelui cand adversarul di sah). Intr'adevir :
1. Ori unde ar migcaregele (g 2, g 1 g 3sau h 3) este
tot in gah, 2) Nu poate s# ia regina albd cu nici o
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piesi. (Regele negru nu poate s’'o ia, cdci ar veni
in linia de batae a regelui). 3) Nu poate si pue ni-
mic intre el (regele negru) si regind spre a apira
mattul.

Eaxplicarea pattului. Admitem cd ar fi pe tabld ur-
mitoarea pozitie: Alb are urmitoarele piese:

Un pion la a 4; altul la b 5 gi altul la c 6. Da-
ma la a 3 g regele la e 3.

Tar negrul ar avea:

Un pion la a 5, altul la b 6 g altul la ¢ 7. Re=
gele la e 1.

84 zicem cd e randul albului de jucat §i joacd
dama dela a 3 la d 3. In pozitia aceasta negrul e
»patt, adica nefiind in sah regele, nu poate s
miste pe nici un patrat firi a cddea in linia de bi-
taie a vre-unei piese albe. De asemenea nici o piesd
a negrului nu poate si se miste. Aga dar, rezultatul
partidei e nul, n’a céstigat nici unul nici altul,

Daci albul ar fi jucat dama dela a 3 a 2, negrul
poate migea regele (pionii nu poate). Dacd negru
muti regele la d 7, albul muti dama de la a 2 la
d 2 si di gah-matt. Dacd negrul ar muta, dupid ce
albul a mutat dama dela @ 3 la a 2, regele de la
e 11a f 1, albul va muta dama dela a 2 la f 2§
§i va da deasemenea gah-matt.

'Despre rocadd

In limba arabd, rocadd fnseamni ,pdzire®.

Jucindu-se pionii din fafa regelui, damei, etc,, re-
gele aflindo-se la locul lui, esté prea la drum des-
chis, prea in bitaia pieselor adverse. De aceea este
bine ca si §i schimbe locul, cu alte cuvinte si se
pdzeascd de atacurile eventuale ale partidei inamice
(adverse).
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Schimbarea aceasta de pozitie, si-o face prin mig-
carea numitd ,rocada®,

Rocada se face numai atunci cind drumul dela
roge la turn (unul din turnuri, oricare ar fi) e liber,
adicd piesele mari au plecat din pozitia lor de la
inceput. Rocada se face intr'o migeare si—dupd cum
se va vedea—se mutid doud piese in acelag timp
(natural ci aceasta e o exceptie) ; se gtie cd odatd
86 poate migca numai o smvura. piesd.

Rocada e de 2 feluri: micd §i mare. Cea mici se
face intre rege si turnul regelui (turnul din dreapta
regelui) gi rocada mare se face intre rege i turnul
damei (turnul din stinga regelui).

Rocada micd se face astfel: la alb: se mutd re-
gele din ¢ 7 la g 1 §i turnuldin 4. Z1a f 1. (Aman-
doud aceste deplasiri, se face fntr'o migcare. La
negrw: 8o mutd regele din e 8 la g 8, iar turnul din
h 81la f &

I & B
‘ Igainte de rocada mici la alb
L [ E%

Dupd rocada micd la alb

Rocada mare se JSace astfel: la alb: se muti re-
gele din ¢ 7 la ¢ 1, iar turnul din e 1 la d 1. Lea
negry ¢ se mutid regele din ¢ 8 la ¢ §, iar turnul din
a8ladé

ey ) %
s &
7= 1___ 255 /

Inainte de rocada mare la alb
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Rocada nu se poate face in urmdtoarele cazuri ;

1. Cand se dd gah, nu se poate face rocadd.

2. Regele odata migcat din locul lui §i apoi revenit
la pozifia de la inceput, nu mai are dreptul de a
JSace rocada.

3. Deasemenea dacd turnul se miged g pe urmd
revine la loc, jucdtorul nu mai are dreptul de a face
rocadd.

4, Cand un patrat pe unde are 8i treacd regele,
cdnd se face rocada, este in bataia vreunei piese ad-
verse, deasemenea nu se poate face rocada.

Dacd piesa care a dat sah a fost bitutd, rocada
se poate face.

Dacd ‘o piesd care bate un patrat pe unde are si
treaci regele, cdnd rocheazi, pleaci de acolo, cu
alte cuvinte nu mai bate patratul pe unde o si treacd
regele, regele poate si ,rocheze“ (si facd rocada).

Teoria explicativd a jocului de gah s'a isprivit.
A rimas acum a mai spune cum e mai bine si se
fnceapd o partidd de gah, adicd cu ce pies#, cu ce
migeare.

Insd, fnnainte de a spune aceasta, recomand ociti-
torilor acestui manual, s joace partide jucate de
alfii. Aceasta pe de-oparte spre a se intipdri mai
bine in minte mersul figurilor gi pe de altd parte
sd vadd cum se incep partidele de gah.

Explicarea semnelor

Dupd cum am mai spus, piesele se inseamnd pres-
curtat astfel :
regele
dami (regind)
turn
nebun

i

Z=o=



0 = rocada mici
— rocada mare
la

gah

gah-matt

ia
loviturd slabd
loviturid buni
foarte buni
foarte slabi
gi bund §i rea

munmn Illl[l[]o

Cum se inseamnd o partidi :

Acum stiti sd jucati gahul gi sd ne inchipuim i
doui jucdtori sunt la joe (unul la alb, altul la negru).
Asgezati piesele in condifiunile stiute si incepeti jocul.

Intéi joacd albul. Lovitura albului s’0o insemnim
cu 1 (intdia loviturd). Miged de ex.: pionul din fata
regelui. dou# patrate inainte, adicid dela ¢ 2 la e 4,

Miscﬂ?g se inseamni astfel :

1. e 2 — @ 4, adica pionul dela e 2 ,la“ e 4.

Deci se indicd locul de plecare (e 2) si locul
de sosire (e 4). Cand se migcd pionii, nu se scrie
fnnaintea loviturii (fn cazul nostru e 2—e 4) ini-
tiala pionului (P). Se subintelege. Numai cénd se
miged o piesd, se scrie inaintea migcdrii, initiala
piesii care se migc#,

Aga dar, albul a jucat pionul e 2—e 4 ; acum vine
randul negrului la joc. Negrul joacd tot pionul din
fata regelui, tot -doud patrate inainte, adici de la
e T7laeb, adich ¢ 7 — ¢ 5. Aceastd migcare a ne-



grului face parte tot din lovitura No. 1, deoarece
ea se socoteste ci este rdspunsul la migcarea facut#
de alb.

Deci avem:

Alb §i Negru.

Albul a jucat e 2—e¢ £ si negrul ¢ 7—e¢ 5. Se in-
seamni cu numir : .

i e2 —e4 e7T—eb

Acum incepe lovitura No. 2; muti intdi albul, pe
urmi negrul, si aga mai departe.

Un inceput de partidi;

Alb Negru
i S e 2—e 4 e 7—e b
*2:C g1—£f 3 Cbs8—c6
3.Nf 1—c 4 N f8—¢ b

§i aga mai departe.

Admitem ci un cal alb se afld, in cursul jocului,
la ¢ 3 gi un nebun negru la d 5. Albul joacid calul
de la ¢ 3 la d 5 §i ia nebunul negru. Migcarea nu
se inseamnid : C ¢ 3—d 5 ci asa C ¢ 3Xd 5.

Admitem cé regele alb se afld la ¢ 2 gi unnebun
negru la e 6 5i e de jucat negrul. Negrul joacd
nebunul de 1a e 6 la ¢ 4 i atacd regele (bine in-
teles ca la d 3 sd nu fie nici o piesd. Asa dar, ne-
grul a mutat nebunul de la ¢ 6 la ¢ 4 §i a dat si
sah (a atacat regele). Migcarea se inseamnd astfel :

Neb6—c4-+
Dacd nebunul ar fi dat gah si matt, migcarea s’ar
fi ingemnat asa :
Ne6—~cd+ 4
Celelalte semne cred ci s’au finteles. \
Luarea ,en passant“ :.se stie proprietatea pionului
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de a lua—en passant. Acum, cum ge inseamni pe
hartie.

Si presupunem ci un pion alb se afld la f 5 si
altul negru la g 7 si joaci negrul. El joaci — si
zicem — f T — f 5 Albul poate lua pionul f 5 cu
pionul g 5—en passant. Pionul alb va veni agezat
la f 6. Migcarea se inseamna astfel: ¢ 5 X f & en
passant sau g 5 X f 6, indiferent.

Tot relativ la o proprietate a pionului §i anume
atunci cind ajunge la extremitatea tablei:

Presupunem ci un pion alb a ajuns de ex.:lac7
si este randnl albului sa joace. Albul joaci pionul
¢ 7—c 8 si-l transformd in Damid. Migcarea se in-
seamnd ¢ 7 — ¢ 8 D. Dacd ar fi fiacut turn, s’ar
fi insemnat ¢ 7—c¢ 8 T. Deei, se scrie dupi migcare
initiala piesii In care sa transformat pionul. Din
momentul ce un plon s'a transformat intr'o figurd
(piesd) va figurd in partxda sub numele nouei piese.
Astfel pionul ¢ 7—e¢ 8 s'a ficut dami. Negrul joacd
ceva. Vine rindul albolui. Albul s& zicem cd mutd
pionul-daméi de la ¢ 8 la ¢ 1. Migcarea nu se va in-
semna ¢ 8 c¢lciD ¢ 8—c 1.

Ca sd se vadid oarecum inteligenta alcHtuirii jo-
cului de sah, voi c¢itd o convorbire avuti cu diferitii
juecdtori-incepétori, (Se stie cd gahul e singurul joe,
care se conduce dupd legi, dupa regule, bine sta-
bilite).

Mai multi ma intrebau :

— Dece, d le Gudju, un pion cind ajunge la ex-
tremitatea tablei se poate transformd in orice plesﬁ
numai fin rege nu? Doui: sau mai multi regi, n'ar
conduce mai bine armata ?

Rispunsul e foarte simplu:

— Sahul, aga cum e alcituit, simbolizeazi 2 ar-
mate inamice, fatd in fatd, fiecare avéind un rege
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Dacé pionii s’'ar putea transforma gi in rege, natu-
ral ci la un moment dat, s’ar putea si fie intr'o ar-
matd 2—3 regi. Ei bine, ce te faci atunci? Ciei:
»Doud sibii intr’o teacd nu incap®, sau referindu-ne
la armatd: doui regi intr’o fard nu se poate.

Cum se joacd o partidd jucatd

Semnele se gtiu. Cum se numérd loviturile, dease-
menea. Acum gd luim un exemplu: Vedem fintr'o
revistd oarecare, o partidd de sah, jucata intre X si
Y, si vrem s’0o jucim. Si nu luim pe X 5i pe Y ci
84 ludm o partidd jucatd intre 2 jucitori, d. ex. in-
tre Mayet §i Andersen. O vedem finsemnatd astfel
in revista:

Partida No. . .
Jucatd in Berlin la 1852

Alb Negru

Mayet Andersen
1 e2—e0 4 e 7T—e b
2Cgl—f3 Ch8—c6
3Nf1—-b 5 Nf8—ch
4 ¢2—c3 Cg8-f£6
5 N b b5Xe 6 d 7xe 6
6 0—0 Ne8—g4
7 h2-h3 h7—h 5
8 h3Xgt4 h 5Xg 4
9Cf 3Xe b g4—g 3
10 d2—-d4 Cf 6Xe 4
11Dd1—g4 Nebdxd4
12 T g 4Xe 4 N d 4Xf 2+ 1
4341 £71XF 2 Ddg—d1
14Ded—e1l DdiXxel
I65Tf 1-f 2 T h 8—h 1+
IR o Txh 1 | DV T o o el B o
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Acum, iubitul nostru fncepitor vrea s'o joace §i
el. Iati ce si facd: Se ageazd in fata tablei de joo,
ageazi piesele gi incepe si citeascd :

»Albul, 1. ¢ 2—e 4. Migcd si el pe tabli e 2—e 4 ;
Negru, (tot lovitura No. 1) e 7—e 5, mutid gi el pe
tabli e 7—e 5. S’a sfargit prima loviturd. Incepe a
2 a. AW, calul g I—f 3 ; muta gi el pe tabld calul
dela g 11af 3. Negru (tot lov. 2) C b 8—c 6; muti
si el pe tabld calul dela b 8 la ¢ 6. S’a sfargit gia
doua loviturd. Incepe pe a treia. §. a. m. d., joacd
gi Ja alb gi la nmegru, pana se sfirgeste partida,

Reguli practice

Presupunind ci stiti scopul jocului, vi-dau citeva
sfaturi ;

4. Nu finaintati nici odatid numai cu o singuri piesi
fn tabdra inamici.

2. Inainte de a incepe atacul, scoatefi toate pie-
sele la lumind, spre a putea fi intrebuintate cu folos.

3. Stiti valoarea pieselor. Dacid putefi sacrifice
putin, pentru mai mult, nu vi dati inapoi. De ex.
Dacé vi se oferd ocazia sacrificati un pion pentru a
Ina in schimb un nebun, §. a. m. d.

4. Cand adversarul lasd o piesd fdrd apirare si
ea se poate lud, observafi bine cd poate e o cursi.
Vi lasd si luati un cal, in schimb vi ia un turn.

5. Nu avansafi mult pionii inainte pentru ci fi
expuneti prea mult, intrucat ei nu mai pot si se
fntoarcé fnapoi.

6. Evitafi schimbul, (adicd s& daiun nebun pentru
.un nebun, un cal pentru un cal, etc).

7. Facetfi schimb numai in urmétoarele cazuri

a) Cind prin schimb se nimicegte vre-un plan
oarecare al adversarului.

b) Cand ai piese in valoare mai mare decit el.
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¢) Cand, prin schimb, ai drum mai deschis spre
a ajunge mai iute la {intd,—mattul.

Cu toate acestea se intampld de multe ori si fii
nevoit a da de ex. o regind pentrn un pion, spre a
scipa—momentan—de matt.

8. Faceti sacrificii (adici a da mult pentru putin
—in aparenti—iar fn fond iei mai mult).

a) Cand dand un pion de ex., cistigi un nebun.

b) Cand ifi creezi o situafie; o pozitie dominanti
in lagiirnl adversarului.

¢) Cand egti amenintat si fii matt §i, sprea scéipa
de el, jertfesti in limita posibilititei, piese.

9. Nu fac.ti schimb :

a) Cand adversarul are piese mai multe.

b) Cand ai o piesd in mijlocul jocului, cu o piesd
a adversarului care e intr'un loc inchis. Pierzi
timp.

10. Inaintati cu regele, citre regele adversar gi
bigati de seam# ca si regele vostru si fie apirat.
Nu il lasati singur.

14. Nu te uita numai Ia valoarea piesei. Uitd-te
mai mult la pozitie. Se prea poate, destul de bine
8d ai armati mai numeroasi ca adversarul i cu toate
acestea si fii biatut .Cauza ? Pozifia, situatia arma-
tei pe campul de biitae—pe sah.

12. Tot megtegugul la gah constd in a sti bine
cum sd te desvol{i maiiute intr'un timp scurt. Deci,
nu pierdefi timp cu miscdri de piese, cari nu folo-
sesc la nimic.

13. Orice loviturd si aibi rostul ei.

14. Totdeauna cand migcati o piesd si vid punefi
intrebarea : De ce fac asta 2 In ce scop ?

. Un mijloc de a castiga posibilitatea unui atac,
cu succes : Impiedecati pe regele adversar sd faca
rocadd. E mult mai ugor si faci matt pe regele care
nu a apucat sid 8@ pdzeascd sd facd rocadi,



16. Nu incepeti vre un atac cu sacrificii, pentru
un scop care uu stifi dacd o si reugeasci.

47. Nu gribiti nici odatd un atac! Inainte de a-l
incepe, socotifi bine profitul gi pierderea.

18. Ca un atae si aibi maimulte sanse de reugita,
atacati partea cea mai slab apiratd a adversarului.

19. Cand regele adversar nu face rocada in aceiag
parte in care ai ficut gi tu, poti sd-l ataci §i cu
pionii cari merg spre rege.

20 Cand fncepi un atac contra regelui adversar,
pul slibi un moment, cici poate el se preface, fsi
sacrifici vre-o piesi in altd directie, te face sid de-
plasezi piesele §i te poménesti la un moment dat
cid in schimbul unui sacrificin (jertfe) a sciapat de
atac si te-a atacat el. Cum piesele tale sunt duse
dupi luarea piesei care a sacrificat-o siretul adver-
sar, pofi pierde prea bine partida.

Din cele ce am spus pand aci, cred cid s'a vizut
destul de bine superioritatea jocului de gah, asupra
tutulor jocurilor existente. La sah nu incape noroc,
nu fncape tocmeald. Dela inceputul pAnd la sfirgitul
unei partide, trebue sid fii cu ochii in patru.
Unui bun jucitor, i se cere inainte de toate, sdnge
rece. Nu trebue descurajare, daci vezi d. ex ci ai
perdut o piesd din nebigare de seami. Ce si-i faci?
Ai gresit. Doar este ertat. A gresi e omenesc
(Errare humanum est). Timpul nu este perdut nici-
odatd. Aduni-{i ogtirea rdmasa gi incepi lupta cu cu-
raj. De cate ori nu s’a intdmplat ca o armati mici
sd infrAngd una inzecit de mare.

Sahul, fnnainte de orice, cere rihdare. Pe cei ner-
vosi i sfituese sid nu se apuce si-1 invete. Cauza
e foarte simpli.

. Dacd vreti s ajungeti un bun jucitor, (eventual
juciitoare) ciutati de jucati cu unul mai superior,
Ii prindeti mecanismul, ca sa zic aga.
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Mici consideratiuni asupra pieselor.
REGELE.

Imprejurul lui se invirteste toatd actiunea. EI
este tinta. Deaceea, dela fnceput trebue si ne in-
dreptim privirea spre rege. Pe al nostru sa-l1 api-
rdm, pe cel adversar s punem ochii. In congecinti,
in general, cat se poate de iute la inceputul par-
tidei si facem rocada. = :

E de preferat rocada micd, In tot cazul, putem
g4 renuntdm la rocada, dacd prin rocadd, in loc si
ne imbunititim pozifia regelui, mai rdu o stricim.

Cénd se face rocada, e bine ca pionii cari vin ca
avant-gardd in fata regelui si nu-i inaintim. Si-i
tinem pe loe, altfel ramdne regele descoperit, ne
apirat. O altd cauzi, care foloseste de pe urma ro-
cadei este fulesnirea drumului liber turnului care a
facut rocada. ;

Ca putere, la inceput, regele e aproape nul. Nu
poate atacd. Trebue sid stea tot retras — bine api-
rat — strein de orice luptd. Cédtre sfirgitul jocului
puterea lui cregte. Admitem cd riméne din ambele
armate numai regele gi cu cite 2 pioni. Regele se
poate apropia prea bine de pioni.

DAMA (REGINA).

Dama e cea mai puternicd piesd. Ca valoare reald,
ea @ cit un turn si un nebun, poate sd mute si ca
un turn gi ca un nebun; cu alte cuvinte are reunite
in ea toate puterile de cari se bucurd un turn si
un mebun. Natural ¢id e mai preferabil o dami, de-
cdt un turn §i un nebun. Dama poti s'oc ménuesti
mai ugor decit un turn si un nebun.



Damas, fiind piesa cea mai imdoranti — de pier-
derea ei depinde mai totdeauna rezultatul unei par-
tide — e bine ca s& n’o prea eventurim.

TURNUL

La inceputul unei "partide, valoarea turnului se
‘reduce la un folos cu totul neinsemnat Fiind in-
chise in cele 2 colfuri, ele sunt ca §i cum ar fi le-
gate de mdini §i de picioare. Cand insd i se face
§i lui-drum liber, e de o valoare necontestati. Dupi
cum am mai spus, rocada, pe lingd cd adapostegte
pe rege, dar di drum liber §i turnului.

Turnul, ca fortd, vine imediat dupi regind. E greu
pand a se pune un turn in joe, dar odatid pus, in-
lesnegte mul!t atacurile partidei cireia fi apartine.
Dacéd se poate, dublafi turnurile, 2 pe aceeagi co-
loans, de ex. unul la e 2, altul la e 1, (presupunand
od coloana e este libera.

NEBUNUL

Aproape imediat dela fnceputul jocului, nebunul
se poate intrebuinth. E destul sd mufi pionii din
{'_aga regelui §i a- damei gi nebunii sd aibd drum
iber.

2 nebuni unul langi altul, au o . forti destul de
mare. Bat pe 2 diagonale in toate directiunile. Cua
toate acestea 2 nebuni e pufin mai mult decat un
turn. Faptul ¢4 nebunii se pot fntrebuinta dela in-
ceputul jocului, an ficut pe multi si spund ci e mai
pretuit deciat un cal. Citre sfarsitul jocului insd, un
cal e mai tare ca un nebun. Agd cid aceste 2 piese—
calul §i nebunul—au aceeas valoare. De altfel toate
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aceste consideratiuni sunt intr'un mod cu totul a-
proximativ. E foarte grem si stabilesti valoarea pie-
selor. Numai experienta poate si te faci si le pre-
tuesti mai exact,— in nici un caz precis. Se stie in-
deajuns cd la gah decide in primul rdnd: pozitia.

CALUL

. Prin mersul lui caracteristic, calul, in special la
fncepitori, poate da nagtere de multe ori la sur-
prize. Inchipuiti-vd un rege negru la d 8 un turn
negru la h 8 si un cal alb la g 5. Dintr'o s#rituri,
calul poate jucd din g5 14 £ 7 si di sah. Regele
trebue si mute si calul ia apoi turnul. Asd cd, dupd
cum spuneam mai sus, e greu, chiar foarte greu, a
stabili precis valoarea unei piese.

PIONII

Pionii — umilii soldati, care de cele mai multe
ori cad jertfd pentru ajungerea scopului final al par-
tidei — au gi ei un rol destul de important intr'o
partidd de gah. S’a spus, pot sd zic, cu dreptate ci
pionii sunt sufletul jocului. Ei incep jocul. O partida
de sah se incepe cu mutarea pionilor. Pionii cei mai
importanti sunt cei din fata regelui gi a reginei. Sunt
centrul. Cei de pe margini, din flancuri, au rol
secundar. Pionii nu trebuesc avéntati nebunegte. Ia
ganditi-vd pufin, — §i sper ¢4 n’afi uitat, — un pion
cénd ajunge lu extremitatea tablei la ce poate da
nastere ?

Dar, dat fiind multele piese de care dispune o ar-
mat#, e cam problematic ca un pion sid ajungd cu
nsurintd la laghrul advers. El nu poate fugi inna-
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poi ca celelalte piese, cind e atacat, De aceea ©
bine ca pionii si innainteze legati (unifi) unul dupid

altul. De ex. Un pion e la b b si altul la ¢, 4, Cel
dela ¢ 4 apird pe cel din b 5.

— Sfargit —
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