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INTRODUCERE 

In afară de acupaţiunile zilnice, fiecare simte ne
voe şi de recreaţiune. Meritul este QU atât mai mare 
cu cât ştim să ne alegem un mijloc de recreaţiuue 
care să ne fie şi folositor. Cu alte cuvinte, trebue să 
ştim cam să ne iatrebainţlim mai bine timpul liber_ 

Unii şi-l intrebuinţează pictând, alţii cântând cu 
vre-un, instrument ş . a. m. d. Insă nu toţi au talent, 
astfel că majoritatea rămân să facă altceva. Unii au 
jocurile. Cele mai multe jocuri sunt în ~ă de hazard 
şi au de multe ori cele mai desgustătoare consecinţe. 
S'au văzut mulţi tineri cu i a suşiri destul de alese; 
însă , neştiind cum să- şi intrebuinţeze timpul liber, 
apucaţi de patima jocului de noroc, au apucat pe 
căi greşite . 
Mă adresez, in special, celor căror~ le plac jocul 

dar nu cele de noroc: există şi jocnri cari pe lângă 
că ne distrează, dar în acelaş timp ne folosesc Unul 
din aceste jocuri este şahul. Fără nici o exagerate, 
şahal e3te jocul cel mai nobil. EI, cerând din partea 
jucâtorului atentiune, răbdare, calcul, natural că va 
avea o inrâurire folositoare asupra acestuia, desvol
tându-i calităţile intelectuale. 

Şahul a fost practicat şi de oamenii mari. E destul 
a cita pentru aceasta, următoarele nume: Napoleon 
cel mare, Jean Jaques Rousseau, .Alfred de Musset, 
Kant, Hojfman, de Labourdonnais, Miguel Cervantes, 
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Mac Donnel, Jean ' Paul, e·tc. Deasemenea şi femeile 
s'au remarcat a fi bune pricepătoare al acestui "joc 
al regilor". Se citează numele marei poete franceze 
Madame de Sevigne, Madame de Remusat, etc. 
După regulele, sau mai bine zis. după legile-după 

care se conduce jocul de şah, mulţi s'au găsit care
de altfel cu foarte mare -drept cuvânt- să sus ţie a
pl'opierea între şah şi ştiintă. 

Marele filozof german Leibnitz susţine cu multă 
tărie cll fără 1tic( O discutie, joc'ul de I}ah se poate 
pune la nivelul I}tiintei. Un alt invăţat, Jean Paul, 
zice intre altele: Afară de filozofie, nu cunosc un 
mijloc mai bun pentru mişcarea creerilor decât I}ahul. 

O partidă de şah poate fi atât de variată, atât de 
plină de peripeţii şi de surprize, încât a făcut pe 
marele poet spaniol Miquel Cervantes să spuie: 
Viata omul'ui nu este al(ceva decât o partidă de §ah. 

In multe tratate de matematică, şahul ocupă uu 
loc de frunte. Matematicul J1:uler a dat o extensiune 
destul de însemnată, intr'un tratat de matematicil, 
joclllui de şah. Aceasta se poate vedea in analele 
Academiei de ştiinţe din Berlin. Cine n'a auzit de 
faimoasa problemii. cu boabele de grâu? Cine n'a 
auzit de parcurgerea celor 64 patrate a tablei de 
şah, in 64 mutări, de către cal? (calul jocului de 
şah). Unii au dat şi o interpretare geometrică şahu
lui. Se citează pentru aceasta formula .mattului in 
spatiu" pe care a vrut s'o dea un mare şahist, A-
dolf Andersen. . 

Este inutil, cred, din cele ce am spus, ' a mai in
sista asupra importanţei jocului de şah. 

Mulţi cred că şahul este foarte ~reu de invii.ţat. 
Se inşală. Cu puţină voinţă_ inveţi iute. Asta insă 
nu inseamnă că, dela Început, vei aevelli un bun 
jucător. 



JOCUL DE ŞAH 
Cum se joacă jocul de şah 

Jocul de şah se joacă pe o tabU!. patrată, impărţită 
In 64 de pătrăţele alternativ aUle şi negre. 

Şahul se joacă între 2 persoanll. La inceputul jo
cului, pe tabla . de şah se află 32 figuri (piese): 16 ' 

a b c d e f g h 

Alţi 

Aşezarea tablei şi a pieselor la inceputul jocului) 

albe aparţinând uuui jucător, 16 negre aparţinând ce
luilalt. Figurile albe sunt la fel cu cele negre. Ele 
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constll. din: un rege, o regină (damă), 2 turnuri, 2 
ofiţeri, cărora şahiştii le zic nebuni (fugari, alergă. 
tori) şi 8 pioni. Când se joacă şah, tabla trebue a
şezată in aşa mod. ca colţul din dreapta fiecărui ju
cător să fie un patrat alb. 

Spre a se invăţa şah, trebue Rii se ştie , : 
1. Aşezarea tablei §i a pieselor. 
2. Mersul figu1'ilor. 
3. 'Valoarea pieselor. 
4. 8cop~1 joculul , 

1. Cum se aşează tabla, am spus. Figurile se aşează 
in faţa fiecărui jucător. Piesele mari in rândul intâi; 
piesele mici (pionii) in rândul al doilea, in faţa ce
,lor mari. Piesele mari se aşează astfel: in colţuri 
cele două turnuri; lângă turnuri câte un cal; lângă 
cai cât o un nebun, Regina se aşează pe patratul- co· 
loarei ei. (Regina se aşează pe patratul coloarei re~ 
gelui. Dacă regele aparţine partidei albe, regina 8e 
aşează pe patratul alb şi la negL'U pe patratul negru, 
de unde 'Şi vorba: .ren a colorem regcm"). Regele se 
aşează pe patratul rămas liber. Pionii se a şează in 
faţă. (A se vedea figura). 

2. Innainte de a inoepe explicarea mişcărilor pie. 
selor, e necesar ca jucătorul să ştie numeraţia (no_ 
taţia). 

In linie generală, notaţia e de două felnri : des
criptivă şi algebrică. De cea descriptivă (tip. cea 
franceză) nu mă voi ooupa, deoarece e mult mai grea 
şi mai anevoioasă de priceput, de cât cea algebrică 
(tip. cea germană). Notaţia algebrică se face astfel: 

Ea incepe dela partida albă in modul următor: do 
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la stânga la dreapta, liniile perpendiculare (verticale) 
se inseamnl cu litere şi cele orizontale cu cifre. 

(A se vedea figura). 
Aşa dar, la inceputul jocului, turnul alb, din stânga 

jucătorului care joacă la alb, se află la a 1 iar tur
nul negru) din dreapta celui care joacă la negru, 
se află Ia a 8. Regele alb se află la e 1, cel negru Ia 
Il 8. Dama albă la d 1. cea neagră la d 8 etc . 

• ersul regelui. (Regele se inseamnă prescurtat cu 
"RiI). Regele se poate mişca In orice direcţie, insă 
numai câte un pas, câte un patrat. E de notat, cu 
această ocazie, că toate piesele se pot mişca in orice 
direcţie, afară de pioni, care se mişcă numai înainte, 
Orice piesă poate merge în bătaia, in linia de atac, 
a unei piese adverse, regele insă nu poate merge • 

• ersul turnului. (Turnul se inseamnă prescurtat 
"T") . Turnul se mişcă in orice direcţie-perpendicu
lar sau orizontal,-un patrat sau mai multe, odată. 
Zic "odată" pentrucă la şah, mutll.rile se fac in mo
dul următor: odată mută albul, odată negrul. La 
Inceputul partidei incepe să mute întâi, albul). Dacă 
turnul întâlneşte în calea lui, (in linia lui de atac, în 
bătaia lui) o piesă ale aceleiaş partide, nu poate 
sări peste ea, nici măcar .să se aşeze pe acel aş pa
trat. Pe fiecare patrat trebuie să §eadă numai o sin
gură piesă. In acest caz, turnul trebue să se oprească 
cel puţin cu un pas (un patrat) In faţa piesei, adică 
cel puţin să nu fie nici un patrat diferenţă. Dacă 
turnul întâlneşte o figură adversă in drum, poate s'o 
'--.../ s'o bată, aşezându-se turnul in locul acelei piese 
.căzută jertfă". In nici un caz, nu poate slri peste 
ea. Dealtfel, nici d figură nu poate sări peste altă 
figură (fie albă, fie neagră). Numai calul poate sări. 

A se vedea mersul calului). 
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Ca concluzie, asupra celor spuse despre mersul 
turnului, admitem eli. un turn alb se aflll. la d 2 şi 
un nebun negru (adversar), Be află la d 5. Turnul 
poate lua piesa, aşezându-se la d 5, dând afară, sco
ţând din joc, nebunul negru. Dacă la d 5, s'ar afla 
o piesă a aceleiaş partide, turnul nu poate merge 
decât până la d 4. Ar fi absurd ca o piesli dintr'o 
partidă să aibă posibilitatea de a lua pe o alta din 
aceiaş partidă. Două piese de aceiaş culoare, cu alte 
cuvinte apartinând aceleiaşi partide, nu se pot lua 
nici odată. 
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(Beraul reginei (Fig_ No. 2) 
(In patratele cu linii orizontale poate merge ca 

turn, in oei el alte ca nebun). 



!lersul nebunuluI. (Nebunul se inseamnă prescur
tat cU "NU). Nebunul merge în Orice direcţie, în 
curmeziş (în diagonaHi) Astfel dacă un nebnn se 
aflA la d 3, poate merge în următoarele patrate -
bine Înţeles dacă ele sunt libere - c 2, b 1, e 4, 
f 5, 9 6, h 7,. apoi la: e 2, f 1, c 4 b .5, a 6. Ad
mitem oA un nebun alb se află la g 3 şi o piesă con-
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Bersul calului (Fig No. 3) 

'Ia patratele Însemaate, poate merge calul). 

afarA (adversA) se află la c 7. El o poate -lua, o poate 
Inlocui, aşezându-se el în looul ei. şi pe ea dând-o 
~~arA, sC<Lţând-o din joo. Dacă la c 7 s'ar a~a ~ 
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piesă albă, nobunul alb din g 3, nu poate mişca 
de cât pâ.nă 1 

Mersul reginei. (Reginei, începând cu aoeiaş literă 
ca şi regele, i se mai zice şi "damă" şi S0 înseamnă 
pe scurt cu_D") Dama are acelaş mers ca şi un turn 
şi nebun. (A se vedea figura No. 2). 

Mersul calului. Calul se îns.eamnă prescurtat cu 
.0"). Calul are mersul în aşa mod, că este singura 
piesă, după cum am mai spus, care poate sări. El 
merge astfel: Din lo~ul unde se află, 2 patrate ori
zontale - la stânga sau la dt·eapta, ·- §i un patrat 
deasemenea la stânga sau la dreapta. In acelaş mod 
în oeeace priveşte patratele verticale. Astfel, dacă un 
cal se află la d 4, el poate merge în 8 patrate. 

(A Re vedea figura NQ.. 3). 

Daoă la d 5, e 5, f 5. se află ori Ge fel de piese, 
el poate sări' (adică calul) la e 6, de ex. sau la c 6 eto. 

Mersul pionului. (pionul se înseamnă prescurtat cu 
"P"). După cum am spus şi altă dată, pionul e sin· 
gura piesă care merge numai înainte. EI poate mer
ge înnainte, numai câte un patrat. Din prima lui 
poziţie (linia a doua la alb; 'linia a şeaptea la ne
gru) poate merge şi două patrate. 

Astfel, un pion dela e 2, poate merge la e 3 sau 
e 4, dintr'o mişcare. Pe urmă nu poate merge decât 
numai câte un patrat . . 

Pionul nu poate bate decât un patrat în diagonală. 
Dacă UD. pion se află la e 4, nn poate bate decât la 
d 5 Bau f5. Aşa dar, pionul merge în nainte câte un 
patrat (din prima poziţie chiar 2) şi nu poate bate 
decât un patrat în diagonală. 

Ca excepţie, pionul poate bate şi "en pa8sant" a
dică; din Jlrima poziţie un ~ion se mut~ cu 2 pa-
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trate lnnainte şi imediat oe la dreapta sau la stânga luî 
se aflA un pion adversar, pionul prim poate fi luat 
de cel adversar. 
Să admitem cA un piQn alb se află la f 2 şi unul 

,egru la 9 4 şi albul joacă pionul de la f 2 la f 4,
-adică a jucat pionul, 2 patrate innainte: Acnm vine 
rândul negrului. Pionul negru poate Juli. pe cel alb, 
iar cel negru vine aşezat la f 3. 

Tot aşa dacă un pion alb se află la e 5 şi unul 
negru la d 7, cel negru dacă joacă pionul la d 5, 
albul poate să-I ia, şi pionul alb din e 5 va veni să 
se aşeze la d 6. 
Dacă fn timpul jocului, un pion ajunge la extre· 

mitatea tabelii (Ia bandă) atunci se poate schimba 
in orice piesă, afară de rege. Nu numai că se poate, 
dar trebue să se schimbe. Admitem că un pion alb, 
care la Inceputul jocului stătea in faţa reginei, la 
ci 2, ajunge pe linia a opta (adică uude se află aşe
zate la Inceputul jocului, piesele negre mari), se 
poate schimba fn regină. turn, nebun sau cal. Chiar 
dacă albul sau negrul mai are pe tablă regina, tur
nurile ş. a. m. d., poate să facă din pion regină, 
turn, nebun sau cal. Aşa dar, la un moment dat, in 
timpul jocului, se po.ata întâmpla ca un jucător să 
aibă mai multe dame, turnuri, nebuni, etc. Deci, s'a 
putut vedea că pionii deşi par nişte cantităţi negli· 
jabile, totuş au o importa aţă destul de apreciabilit. 

Ca o concluzie asupra celor spuse relativ la miş· 
carea pieselor, putem formula următoarele reguli ge
nerale : 

1. Toate piesele pot merge fn orice direcţie, afară 
pioni cari merg numai inainte. 

2. Toate piesele iau" după cum le este mersul, a· 
(ară de pion (pionul merge inainte şi ia un patrat 
tn diagonală). 

3. Pe un patrat nu poate sta decât o singură pie-
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să. :Nici o piesă nu poate ocupa locul alteia inamice, 
decât numai dacă o ia. 

4. Nici o piesă nu poate sări peste alta, afari de 
cal. 

5. Numai pionul poate lua "en passant". 
6. Numai plonul poate să se transforme, in orice 

piesă, (afară de rege), dacă ajunge la extremitatea 
tablei de şah. 

7. Niciodată nu se' pot lua 2 piese ale aceleiaş 
partide (adică un turn alb nu poate lua o piesă albi 
etc, etc.). 

8. Totdeauna albnl începe partida. 
9. Odată joacă albul, odată negrul ş. a. m. d. 

Odată nu se poate mişca ' decât o singură piesi. 

Exerciţii 

Spre a se fixa mai bine mersul figurilor, am ficut 
următoarele exerciţii. 

(Să admitem că tabla de şah este liberi, nici o 
piesă nu se află pe ea). 

Ex. i. Un cal sEl află la b 1. In 3 mişciri si a
jungă la a 7. 

Ex. 2. Un rege se află la e 2. In câte mişoiri a
junge mai iute la e 8? Dar la a 6? 

Ex. 3. Un nebun se află la 9 1. In 2 mutări si a
jungă la b 8. 

Ex. 4. O damă se află la. h 1. In doui mlşoări si 
ajungă la 9 8. 

Ex. 5. Un turn alb se află la a 2 şi un cal alb la 
a 8. Să se mute şi turnul şi calul in aşa fel ca la J 
treia mişcare, turnul să vie la. c 8. 

Ex. 6. Un oal se află la 9 1. In trei mutAri si a- , 
jungă la a 2. 

Ex. 7. Un pion alb se află la a 2 şi un oal alb la 
a 4. In 6 mişoări pionul să se facă damă . 
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Ex. 8. Un nebun albse află la a 2 şi un pion negru 
la h 7. In două mutări nebunul să ia pionul negru. 
Muti numai albul. 

Ex. 9. Un nebun alb se află la h 2, un turn la g 3. 
In 3 mutări nebunul să ajungă la d 8. 

Ex. 10. In câte lovituri (cele mai puţine) un cal 
din a 1 poate ajunge la h 8 ? 

Ex. H. In oâte lovituri (cele mai putine) un oal 
care se află la e 1, poate ajunge la e 8? 

El(. 12. In oâte moduri, o damă oare se află la a 1 
poate să ajungă, in 2 lovituri, la g 8. Să se enumere 
toate modurile posibile. 

Ex. i3. Un nebun negru se află la h 1 şi un rege 
tot negru, la f 3. In oâte lovituri poate ajunge ne- . 
bunul la a 8, fără ca regele să se mişte din locul 
lui • 

. Ex. 14. Un nebun se află la a 1. In oâte lovituri, 
(oele mai puţine) poate el să meargll. la h 8, a 7, h 2 
şi să se [ntoaroll. Inapoi la a 1. 

Soluţiile exerciţiilor 

No. 1, 1) C b l-a 3 sau c 3: ' 2) C a 3-b 5 şi 
. 3) C b 5-a· 7. -

No. 2. In 6 mişoări. (e 3; e 4; e 5 ; e 6; e 7; e 8 
In 4 mişcAri (d 3, c 4, b 5, a 6). 

NO.3. 1) N g l-a 7; 2) Na 7-b 8 Bau l)N gl
h 2 ; 2) N h 2-b 8. 

No4.1)Dhl-gl; .2) Dgl-g8 sau l)Dh 
l-h 8; 2) D h 8-g 8 eto. 

No. 5. 1) C a 8-b 6. 2) T a 2-a 8. B) T a 8-0 8. 
No. 6.1) Cg1-e2; 2) Ce 2-o1cauc 3; 3) C 

6 l-a 2. 
No. 7. 1) Se mişcă oalul : Ca 4-b 6 ; 2) a 2- a 4 

3) a 4-a 5; 4) a5-a 6 i 5) a6- a7 ; 6) a7- a8D. 
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No. 8. 1) N a 2-b 1 '; 2) N b lXh 7 sau 1) N a 2-
g 8; 2) N g 8Xh 7. 

No. 9. 1) T g 3-oriunde; 2) N h 2-c 7; 3) N c 
7-d 8 sau 1) N h 2 -g 1 ; 2) N g l--b 6; 3) N b 6 
-d& , 

No. 10. In 6 mişcări: 1) C a l-c 2; 2) C c 2-e 3; 
3) C e 3-g 4; 4) C g 4~h 6; 5) C h 6-f 7; 6) C f 
7-h8 sau 1) Cal-b3; 2) Cb3-d4; 3)Cd,4-
e 6 ; 4) C e 6-f 8; 5) C f 8-g 6; ,6) C g 6-h 8 etc. 

No. II. In 5 mi§căr~: 1) Ce l-f 3; 2) C f 3-d 4; 
3) C d 4-e 6 ; 4) C e 6-g 7 ; 5) C g 7-e 8 Bau 1) 
Ce l-c 2 etc. 

No. 12 1) Da 1- g 1; 2) D g l-g 8; II) Dai -
a 2 ; 2) D a 2-g 8; IlI) Da l-g 7; 2) D g 7-g 8 ; 
IV) D a l-a 8; 2) D a 8-g 8; V) D a l-h 8, 2) 
D h8--g 8. 

No. i3, In' 5 mişcări: 1) N h l-g 2; 2) N g 2-f 1 
3) Nfl-a6; 4)Na6-b7; 5) Nb7-a8 saul)N 
h l-g 2; N g 2-h 3 ; 3) N h 3-c 8 etc. 

ţ1o, 14. In' 7 mIşcări: 1) N a 1-h 8; 2) N h 8-d-4 
d 4 - a 7; 4) N a 7 - b 8; 5) N b 8-h 2 6) N h 

N-e 5; 7) N e 5-a 1, Bau 1) N a l-h 8; 2) N h 
2-a 5; 3) Ne 5-h 2; 4) N h 2-g 1; 5) N g l-a 
8. 6) N a 7 -d 4; 7) N d 4-a 1. , ' 

8. Valoarea pieselor. Valoarea cea mai mare din 
piesele nnei partide, o are regele. Fără el nu se 
poate juca nici odată o partidă. Când voi vorbi la 
No. 4 (Scopul jocului), voi evidenţia rolul regelui. 
După rege vine dama Dama intr'o partidă este un 
fel de comandant, general. Indienii, inventatorii jo
cului de şah, chiar spuneau la damă .fers", adică 
"general". Ca valoare absolută, dama valorează cât 
un turn şi un nebun. La începutul jocului valorează 
şi mai mult. Prin poziţia lor, de la inceput, tnrnu
rile aproape nu se pot mişca. Aşa că, la inceputul 
jocului, dama valorează cât două turnuri. Către sfâr-
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şitul jocului, când turnurile au drum liber, natural 
că dama va valora mai puţin. După damă vine tur
nul. După turn vine nebunul şi calul. Este o mare 
greutate a spune· cine valorează mai mult: nebunul 
sau calul. Fiecare au atribuţiuni speciale. In tot 
cazul, un nebun sau un cal valorează mai puţin de 
cât un turn. Un turn valorează aproape 2 nebuni sau 
2 cai sau cât un cal şi un nebun. După mine, 2 ne
buni, sau 2 cai, sau un nebun Şi un cal, valorează 
,,!it un turn si un pion In rezumat. calul şi nebunul 
se şocotesc de aceiaş valoare. Au rămas pionii. pupă 
cum s'a văzut mai sus, la mersul pionului, şi pionii 
reprezintă o forţă. In tot cazul cu toată posibilitatea 

. pionului de a da naştere la regină, turn Ş a. m. d., 
el valorează cam a treia parte din nebun sau cal, a 
cincea din turn, a noua din regină. . 

Luând pionul ca unitate, avem următorul tablou 
al valorii pieselor. (Bine înţeles în mod cu totul 
aproximativ) . 

Pionul = 1-
Nebunul= 2. 
Calul = 3. 
Turnul = 4. 
Dama = 5. 

Regele nu l'am pus, pentru că o să se vadă ime
diat valoarea regelui în partidă. 

4. Scopul joculUi. Natural că, prin scopul jocului, 
nu vreau să arăt importanţa jocului de şah. Asupra 
acestui punct am vorbit altă dată . In acest capitol, 
prin "scopul jocului", înţeleg care trebue să fie linia 
de conduită a fiecărui jucător. 

Ţir,ta fiecărui jucător trebue să fie acapararea re· 
gelui adversar, in aşa mod ca să nu mai poată face 
nici o mişcare. Orice ar juca regele, ori unde s'ar 
mi~cit~ să .cadă în linia de ~ătae a unei piese adve~s~. 
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Cum se poate lua o piesă oarecare, aşa se poate 
lua şi regele. Legile şahului au adoptat insă o tra
tare mai demnă şi au zis că mai bine regele să moa
ră decât să cadă prizonier. Cuvântul matt, inseamnă 
fn limba arabă mori, iar, şah-matt, nu este altceva de 
cât mori·rege. _ 

Deci, acela care a făcut pe adversar "şah-matt", 
a omorât, cu alte cuvinte, regele adversar, a câştigat 
partida. (Cum se face şah·matt, se va vedea mai la 
vale). 

Partida de şah se mai poate câştiga şi in alte mo
duri. De exemplu: O partidă văzând că orice sfor
tare ar fa'ce pentru a salva pe rege, e inutilă, aban
donează, adică se predă, cedează. Sau : la un mo
ment dat o partidă vede că a rămas cu mult mai 
puţine piese decât cealaltă partidă şi astfel crede 
că nu ar putea preintâmpina vre·un atac prealabil, 
al partidei adverse. Atunci spre a evita noi pierderi 
inutile de sânge, se predă. 

Ca subdiviziuni la ",scopul jocului" se pot adăuga 
parag,.afele care urmează. 

Despre atacuri. O piesă se zice că este atacată, 
când se' află in linia de bătae a un~i piese adverse. 

De exemplu : Un nebun alb se află la b 2 şi un 
cal negru la b 4. Alb joacă nebunul la a 3, adică 
nebunul dela b 2 il mută, îl aşează la a 3. In această 
poziţie, albul (nebunul) atacă piesa neagră (calitI) 
iar calul se zice că este atacat de piesa albă (nebunul). 

Atacurile snnt de donă feluri: atacul propriu zis 
şi şahul. Şahul nu este altceva decât atacarea rege
lui. (A nu se confunda pronunţarea cuvântului "~ah" 
cu jocul de ~ah). 

O piesă atacată poate să stea mult timp în atac, 
regele însă nu poate să stea. Imediat 'ce ,dvers!u~l 

. . ' 
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a atacat cu vre · o piesă pe rege, regele ataaat trebue 
să se apere. (Totdeauna cel t are atacA regele, să pro
nunţe cuvântul .sah O). Cum am sJlUS, regele atacat 
trebuie imediat să ee apere. Apărarea se f-ace în 
3 moduri: 

1. Mişcând regele pe un patrat in care să nu mai 
fie in bătaia nici uneia din piesele adverse. 

2. Luând, dacă se poate cu vre-o piesă oarecare, 
piesa adversă care a dat şah, care a atacat pe rege. 

3. Astupând şahul, anulând şahul, adică a pune o 
piesă intre piesa care a dat şah şi rege. 

Când regele nu se poate apăra in nici unul din 
aceste 3 cazuri, atunci el este matt. Partida s'a 
sfârşit. Cred c~ s'a văzut acum rolul important pe 
care-l are regele in partidă. 

Se fntâmplă insă ~âte odată, că regele, nefiind in 
şah, nu poate să joace, adică ori unde ar juca ar 
cădea in linia de atac (in linia de bătae) a nnei 
piese adverse. De asemenea nici o altă J piesă din 
partida lui (a regelui) nu poate să mişte (Să joace). 
In această sta~e, regele se zlce că e .patt". 

In acest caz, victoria .nue · nici de partea unuia 
nici a altuia. Partida este, cu alte cuvinte, nulă, 
adică nu a câştigat nici unul, nici altul, s'a incheiat 
pacea O partidă ll1ai poate fi nulă şi in alte cazuri: 

1) La un momţlnt dat, jucătorii observă că au 
forţe egale şi e imposibil ca să poată câştiga unul 
din ei. Atunci ei întrerup definitiv lupta, incheind 
pacea prin bună inţelegere. Teoreticeşte o partidă 
este declarată nulă, când nici unul nici altul din 
combatanţi nu are piese suficiente pentru a face 
matt pe adversar. 

2) Când se repetă de 3 ori aceleaşi mişcări. 
3) Când cel care are superioritate nu poate să 

facc't matt pe adversar în cel mult 50 mutări. (Nu
mai in cazul când adversarul rămâne numai cu re-

, ; j. • 
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gele şi cu pl'ese cu care nu poate face 'I1Iatt, în nici 
un caz, pe jucătorul cu forte superioare, 

4) Când se dă lJah perpetttu (incontinuu), (Adică 
dă mereu şah, fără a putea face matt), 

Explicaţia practică a "matului" şi a "pattului", 

Albul joacă dama dela b 3 la g 3 şi dă şah-matt, 
Dă lJah, deoarece atacă regele adversar_ Dă matt 
deoarece regele negru nu se mai -poate apăra prin 
nici unul din mijloacele enunţate: mai sus (la apă
rarea regelui când adversarul dă şah), Intr'adevăr : 
1. Ori unde ar mişca regele (g 2, g 1 g 3 sau h 3) este 
t<:>t in şah, 2) Nu ~oate să ia regina albă cu nici <:> 
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piesă. -(Regele negru nu poate s'o ia, căci ar veni 
in linia de bătae a regelui). 3) Nu poate să pue ni
mic între el (regele negru) Iii regină spre a apăra 
mattul-

Explicarea pattului. Admitem că ar fi pe tablă ur
mătoarea poziţie: Alb are următoarele piese: 

Un pion la a 4 j- altul la b 5 şi altul la c 6. Da
ma la a 3 ŞI regele la e 3. 

Iar negrul ar avea: 
Un pion la a 5; altul la b 6 şi altul la c 7. Re

gele la e 1. 
Să zicem că e rândul albului de jucat şi joacA 

dama dela « 3 la d 3. In poziţia aceasta negrul e 
~patt", adică nefiind in şah regele, nu poate să 
mişte pe nici un patrat fără a cădea fn linia de bA
taie a vre-unei piese albe. De asemenea nici o piesă 
a negrului nu poate să se mişte. Aşa dar, rezultatul 
partidei e nul, n'a câştigat nici unul nici altul. 
Dacă albul ar fi jucat dama dela a 3 a 2, negrul 

poate mişca regele (pionii nu_ poate). Dacă negru 
mută regele la d 1, albul mută dama de la a 2 la 
d 2 şi dă §ah-rnatt. Dacă negrul ar muta, după ce 
albul a mutat dam a dela a 3la a 2; regele de la 
elia f 1, albul va muta dama dela a 2 la f 2 Ş 
şi va da deasemenea · şah-matt. 

. Despre rocadA 

In limba arabă, rocadă inseamnă "păzi,.e". 
Jucându-se pionii din faţa regelui, damei, etc" re

gele afiandn-se la locul lui, este prea la drum des
chis, prea în bătaia pieselor adverse. De aceea este 
bine ca să şi schimbe locul, cu alte cuvinte să se 
păzească de atacurile eventuale ale partidei inamicQ 
(adverse). 
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Schimbarea aceasta de poziţie, şi-o face prin miş
carea numită .rocadă", 

Rocada se face numai atunci când drumul dela 
rege la turn (unul din turnuri, oricare ar fi) e liber, 
adică piesele mari au plecat din poziţia lor de la 
inceput, Rocada se face intr'o mişcare şi-după cum 
se va vedea-se mută două piese în acelaş timp 
(natural că aceasta e o excepţie); se ştie că odată 
se poate mişca numai o singură piesă. 

Rocada e de 2 feluri: mică şi mare. Cea mică se 
face intre rege şi turnul regelui (turnul din dreapta 
regelui) şi rocada mare se face între rege şi turnul 
damei (turnul din stânga regelui). 

Rocada mică se face astfel: la alb: se mută re
gele din elia 9 1 şi turnul din h. lla f 1. (Amân
două aceste deplasări, se face într' o mişc!ire. La 
negru: se mută regele din e 8 la g 8, iar turnul din 
1J 8 la f 8 . -

•~ ~ .II !'M I 
Inainte de rocada mică Ja alb 

După rocada mică la alb 
Rocada mare se face astfel: la alb: se mută re

gele din elia c 1, iar turnul din a 1 la d 1. La 
negru: se mută regele din-e 8 la C 8, iar turnul din 
a 8 la d 8. 

Inainte de rocada ml\re la alb 
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Rocada nu ae poate face în următoarele cazuN : 
1. Când se dă lJah, nu 8e poate face rocadă. 
2 .. Regele odată mişcat din locul lui lJi apoi revenit 

la pozitia de la început, nu mai are dreptul de a 
face rocadă. 

9. Deasemenea dacă turnul 8e milJcCl §i pe urmă 
revine la loc, jucătorul n·u mai are dreptul de a face 
rocadă. 

4. Când un patrat pe unde are să treacă regele, 
când 8e face rocadă, este în bătaia vreunei piese ad· 
verse, deas-emenea nu se poate face rocada. 
Dacă piesa care a dat şah a fost biitată, rocada 

se poaţe face. 
Dacă o piesă care bate an llatrat pe nnde are sA 

treacl!. regele, când rochează, pltlacă de acolo, cu 
alte cuvinte nu mai bate patratul pe unde o să treacA 
regele, regele poate să .rocheze" (sA facA rocada). 

Teoria explicativA a jocnlui de şah lI'a isprăvit. 
A rămas acam a mai spune cum e mai bine sl!. se 
Inceapă o partidă de şah, adicA cu ce piesă, cu ce 
mişcare. 

Insă, innainte de a spune aceasta, recomand citi
torilor acestui manual, să joace partide jucate de 
alţii. Aceasta pe de-oparte spre a se întipări mai 
bine ln minte mersul figurilor şi pe de altă parte 
să vadA cum se incep partidele de şah. 

ExplIcarea semnelor 

După cain am mai spus, piesele se inseamnA pres-
curtat astfel: 

R 
D 
T 
N 

regele 
damă (reginA) 
turn 
nebun 



2 = pion 
r d cal 
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o - O = rocada mici 
0-0-0 = rocada mare 

- = la 
+ == şah + + = şah-matt 
X ia 
? lovitură slabă 
! lovitură bunII. 
I ! - foarte bună 
? ? = foarte slabă 
? ! şi bună şi rea 

Cum se InseamnA o partidA: 

Acum ştiţi !ă jucaţi şahul şi să ne închipuim că 
doui jucători sunt la joc- (unul la alb, altul la negru). 
Aşezaţi piesele în condiţiunile ştiute şi începeţi jocul. 

Intâi joacă albul. Lovitura albului s'o însemnăm 
cu 1 (întâia lovitură) . Mişcă de ex.: pionul din faţa 
regeluL două patrate inainte, adică dela e 2 la e 4, 

MişcarEla se inseamnă astfel: 
Alb: 

1. e 2 - 8 4, adică pionul dela e 2 "la" e 4. 
Deci se indică locul de plecare (6 2) şi locul 

de sosire (e 4). Când se mi~că pionii, nu se scrie 
înnaintea loviturii I fn cazul nostru 6 2-.6 4) ini· 
ţiala pionului (P). Se subînţelege. Numai când se 
mişcă o piesă, se scrie inaintea mişcării, iniţiala 
piesii care se mişc§., 

. Aşa dar, albul a jucat pionul 6 2-64; acum vine 
rândul negrului la joc. Negrul joacă tot pionul din 
faţa regelui, tot -două patrate înainte, adică de la 
e 7 la e 5, adică e 7 - e 5. Această mişcare a ne· 
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grului face parte tot din lovitura No. 1, deoarece 
ea se socoteşte că este răspunsul la mişcarea făcut~ 
de alb. 

Deci avem: 

Alb şi Negt·u . 

Albul a jucat e 2~e 4 şi negrul c 7-e 5. Se in
sellmnă cu număr : 

1. e2-e4 e7-e5 
Aoum incepe lovitura No. 2; mută întâi albul, pe 

urmă negrul , şi aşa mai departe. 

Un inceput de partidă; 
Alb 

1. e 2-e 4 
2: C g 1-f 3 
3. N f 1-0 4 

şi aşa mai departe. 

Negru 

e 7-e 5 
Cb8-c6 
N f 8-05 

Admitem că un cal alb se află, in cursul jocului, 
la c 3 şi un nebun negru la d 5. Albul joacă calul 
de la c 3 la d 5 şi ia nebunul negru. Mişcarea nu 
se înseamnă: C c 3-d 5 ci aşa G c 3Xd 5. 

Admitem că regele alb se află la e 2 şi un nebun 
negru la e 6 şi e de jucat negrul. Negrul joacă 
nebunul de la e 6 la c 4 şi atacă regele (bine in
ţeles că la d 3 să nu fie nici o piesă. Aşa dar, ne
grul a mutat nebunul de l~ e 6 la c 4 şi a dat şi 
şah (a atacat regele). Mişcarea se .înseamnă astfel: 

Ne 6 , - c 4 + 
Daoă nebunul ar fi dat şah şi matt, mişcarea s'ar 

fi insemnat aşa : 
Ne6-c4++ 

Celelalte semne cred că s'au înţeles. 
I,uarea !ten pa88ant": se ştie pro~>rietatea ~ionul~i 



de a lua-en paesant. Acum, cum se tnseamnă pe 
hârtie. 

Să presupunem că un pion alb se află la f 5 şi 
altul nogru la 9 7 şi joacă negrul. El joacă - să 
zicem - f 7 - f 5 Albul poate lua pionul f 5 cu 
pionul 9 a-en passant. Pionul alb va veni aşezat 
la f 6. Mişcarea se tnseamnă astfel: 9 5, X f 5 en 
passant sau 9 5 X f 6, indiferent. 

Tot relativ la o proprietate a pionului şi anume 
atunci când ajunge la extremitatea tablei: . 

Presupunem că un pion alb a ajuns de ex.: la c 7 
şi este rând'll alb ului să joace. Albul joacă pionul 
c 7-c 8 şi-l transformă în Damă. Mişcar~a se fn
seamnă c 7 - c 8 D . Dacă ar fi făcut turn, s'ar 
fi însemnat c 7-c 8 T. Deci, se scrie după mişcare 
iniţiala piesii tn care s'a transformat pionul. Din 
momentul ce un pion s'a transformat intr'o figură 
(piesă) va figura în partidă sub numele nouei piese. 
Astfel pionul c 7-c 8 s'a făcut damă. Negruljoacă 
ceva. Vine rândul alb ului. Albul să zicem că mută 
pionul-damă de la c 8 la c 1. Mişcarea nu se va in
semna c 8 clei D c 8-c 1. 

Ca să se vadă oarecum inteligenţa aicl1tuiril jo
cului de şah, voi cita o convorbire avută cu diferiţii 
jucători-fncepători, (Se ştie că şahul 'e singurul joc, 
care se conduce după legi, după regule, bine sta
bilite). 

Mai mulţi mi intrebau: 
- Dece, d le Gudju. un pion când ajunge la ex

tremitatea tablei se poate transforma. in orice piesă, 
numai tn rege nu? Doui, sau mai mulţi regi, n'ar 
conduce mai bine armata? 
Răspunsul e foarte simplu: 
- Şahul, aşa cum e alcătuit, simbolizează 2 ar

~ate inamice, fa'ă in faţii, fiec~re având un rege 
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DacA pionii s'ar putea transforma şi In rege, natu
ral că la un moment dat, s'ar putea să fie intr'j) ar
mat! 2-3 regi, Ei bine, ce te faci atunci? Căci: 
"Două săbii într'o teacă nu încap", sau referindu-ne 
la armatil.: doui regi într'o tară nu 8e poate. 

Cum se joacă o partidA jucati 

Semnela se ştiu. Cnm se numără 10V1turile, dease
menea. ACU!ll să luăm un exemplu : Vedem intr'o 
revistă oarecare, o partidă de şah, jucată intre X si 
Y, şi vrem s'o juoăm. Să nu luăm pe X şI pe Y ci 
să luăm o partidă jucată intre 2 juoători, d. ex. in
tre Mayet şi Ander8en. O vedem insemnată astfel 
in revistă : 

Partida No ••• 
Jucatll. In Berlin la 1852 

Alb Negru 
Mayet Andersen 

1 e 2-e 4 e 7 -a 5 
2 C g I-f 3 C b 8":'c 6 
3 N f l-b 5 N f 8-c 5 
4 c 2-c 3 C g 8-f 6 
5 N b 5Xc 6' d 'lxc 6 
6 O-O Ne 8-g 4 
7 h 2-h 3 h 7-h 5 
8 h 3Xg 4 h 5 Xg 4 
9 C faXe 5 g 4-g S 

10 d 2-d 4 C f 6Xe 4 
11 D d l-g 4 Ne 5Xd 4 
12 T g 4Xe 4 N d 4Xf 2+ I 
13 T f lXf 2 D d 8-d 1 
14: D e 4-e 1 D d lXe 1 
16 T f l-f 2 T h 8-h 1+ 
17 ~ ~ 1 X h 1 n ro 1'>( f 1 +--1-
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Aoum, iubitul nostru tncepător vtea s'o joaM şi 
el. Iată ce să facă : Se aşează în faţa tablei de jod, 
aşează piesele şi începe să citească: 

"Albul, 1. e 2-e 4. Mişcă şi el pe tablă e 2-e 4 ; 
Negru, (tot lovitura No. 1) e 7-e 5, mută şi el pe 
tablă e 7-e 5. S'a sfârşit prima lovitură. Incepe a 
2 a. Alb, calul g 1-/3,' mută şi el pe tablă calul 
dela glIa f 3. Negru (tot Iov. 2) G b S-c 6 ; mută 
şi el pe tablă calul dela b 8 la c 6. S'a sfârşit şi a 
doua lovitură. Incepe pe a treia. ş. a. m. d., joacă 
şI la alb şi la negru, pânl'i se sfârşeşte partida. 

Reguli practice 
Presupunând că şti,ti scopul jocului, vă dau câteva 

sfaturi; 
i. Nu înaintaţi nici odată numai ou o singurl piesă 

tn tabăra inamică. 
2. Inainte de a începe atacul, scoateţi toate pie· 

sele la lumină, spre a putea fi întrebuinţate cu folos . 
3. Ştiţi valoarea pieselor. Dacă puteţi sacrifica 

puţin, pentru mai mult, nu vă daţi inapoi. De ex. 
Dacă vi se oferă ocazia sacrificaţi un pion pentru a 
lua în schimb un nebun, Ş. a. m. d. 

4. Când adversarul lasă o piesă fără apărare şi 
ea se poate lua, observaţi bine că poate e o cursă. 
V A lasă tlă luaţi un cal, în schimb vă ia un turn. 

5. Nu avansaţi mult pionii înainte pentru că li 
expuneţi prea mult, întrucât ei nu mai pot să se 
întoarcă înapoi. 

6. Evitaţi schimbul, (adică să dai un nebun pentru 
. un nebun, un cal pentru un cal, etc). 

7. Faceţi schimb numai in următoarele cazuri j 
a) Când prin schimb se nimiceşte vre-un plan 

oarecare al adversarului. 
b) Când ai piese în valoare mai mare decât el. 
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c) Când, prin schimb, ai drum mai deschis spre 
a ajunge mai iute la ţintă,-mattul. 

Cu toate acestea se intâmplă de multe ori sA fii 
nevoit a da de ex. o reginA pentru un pion. spre a 
8cApa-momentan-de matt. 

8. Faceti saorificii (adică a da mult pentru puţin 
-tn aparenţă-iar in fond iei mai mult). 

a) Când dâud un pion de ex., oâştigi un nebun. 
b) Câud iţi creezi o situaţie; o poziţie dominantll. 

in lagărul adversarului. 
c) Când eşti ameninţat să fii matt şi, spre a sclipa 

de el. jertfeşti în limita posibilităţei, piese. 
9. Nu fac . ţi schimb: 
a) Când adversarul are piese mai multe. 
b) Când ai o piesă în mijlocul jocului, ou o viesă 

a adversarului oare e într'un 100 inchis. Pierzi 
timp. 

iO., Inaintaţi ou regele, către regele adversar şi 
băgaţi de seamll. ca şi regele vostru să fie apărat • 

. Nu îl lăsaţi singur. 
H. Nu te uita numai la valoarea piesei. Uitll.-te 

mai mult la poziţie. Se prea poate, destul de bine 
să ai armată mai numeroasă ca adversarul şi cu toate 
acestea sA fii bâtut .Cauza ? Poziţia, situaţia arma
tei pe câmpul de bUae-pe şah. 

i2. Tot meşteşugul la şah constă în a şti bine 
oum să te desvolţi mai iute intr'un timp sonrt. Deci, 
nu pierdeti timp cu mi§cări de piese, cari nu folo-
sesc la nimic. • 

i3. Orice lovitură să aibă rostul ei. 
i4. Totdeauna când mişcaţi o piesă să vă puneţi 

intrebarea: De ce fac asta? In ce scop'? 
~. Un mijloo de a câştiga posibilitatea.unui atac, 

cu succes: Impiedecati pe regele adversar să facă 
rocadă. E mult mai uşor să faoi matt pe regele o,,~e 
nu a apucat să se păzească sA faoA rocad~. 
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i6. Nu începeţi vre un atac cu sacrificii, pentru 
un scop care uu ştiţi dacă o să reuşească. 

i7. NjI grăbiţi nici odată un atac! Inainte de &-1 
incepe, socotiţi bine profitul' şi pierderea. 

i8. Ca un atae.să aibă mai multe şanse de reuşită, 
atacaţi partea cea mai slab apărată a adversarului. 

i9. Când regele adversar nu face rocada in acefaş 
parte în care ai făcut şi tu, poti să-I ataci şi cu 
pionii cari merg spre rege. 

20 . Când începi un atac contra regelui adversar, 
nu I slăbi un moment, căci poate el se preface, 'îşi 
sacrifică vre-o piesă în altă direcţie, te face să de
plasezi piesele şi te ·pomeneşti la un moment dat 
că în schimbul unui sacrificiu (jertfe) a scăpat de 
atac şi te-a atacat el. Cum piesele tale sunt duse 
după luarea piesei care a sacrificat· o şiretul adver
sar, poţi pierde prea bine partida. 

Din cele ce am spus până aci, cred că s'a văzut 
destul de bine superioritatea jocului de şah, asupra 
tutulor jocurilor existente. La şah nu încape noroc, 
nu incape tocmeallt Dela inceputul până la sfârşitul 
unei partide, trebue să fii cu ochii în patru. 
Unui bun jucător, i se cere inainte de toate, slinge 
rece. Nu trebue descurajare, dacă vezi' d. ex că ai 
perdut o piesă din nebăgare de seamă. Ce să·i faci? 
Ai greşit. Doar este ertat. A gz eşi e omenesc 
(Erral'e humanum est). Timpul nu este perdut nici
odată. Adună-ţi oştirea rAmasă şi incepi lupt.a cu cu
raj. De câte ori nu s'a întâmplat ca o armată mică 
să înfrAngă una înzecit de mare. 

Şahul, înnainte de orice, cere răbdare. Pe cei ner
voşi ii sfătuesc să nu se apuce să-I înveţe. Cauza 
e foarte simplă. 
Dacă vreţi să ajungeţi un bun jucător, (eventual 

jucătoare) căutaţi de jucaţi cu unul mai superior. 
Ii prindeţi mecanismul, ca să zic aşa. 
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MIci conslderatlunlasupra pieselor. 
REGELE. 

Imprejurul lui se invârteşte toată acţiunea. EI 
este ţinta. Deaceea, dela inceput trebue să ne in
dreptăm privirea spre rege. Pe al nostru să-I apă
răm, pe cel adversar sl punem ochii. In consecinţă, 
in gtmeral, cât se poate de iute la inceputul par
tidei să facem rocada. -. 

E de preferat rocada mică. In tot cazul1 putem 
să renunţăm la rocadă, dacă prin rocadă, tn 100 să 
ne imbunătăţim poziţia regelui, mai rău o stricăm. 

Când se face rocada, e bine ca pionii cari vin ca 
avant-gardă in faţa regelui să nu-i inaintăm. Să·i 
ţinem pe loc, altfel rimâne regele descoperit, ne 
apărat. O altă cauză, care foloseşte de pe urma ro
cadei este inlesnirea drumului liber turnului care a 
făcut rocada. 

Ca putere, la inoeput, regele e aproape nul. Nu 
poate ataca. Trebue să stea tot retras - bine apă
rat - strein de orice luptă. Către sfârşitul jocului 
puterea lui creşte. Admitem că rămâne din ambele 
armate numai regele şi cu câte 2 pioni. Regele se 
pllate apropia prea bine de pioni. 

DAMA (REGINA). 

Dama e oea. mai puternică piesă. Ca valoare reală, 
ea e oât /un turn şi un nebun, poate să mute şi ca 
un turn şi ca un nebuni cu alte cuvinte are reuuite 
in ea toate puterile de cari se buoură un tur:n şi 
un Bebun. Natural că e mai preferabil o damă, de
oât un turn şi un njlbun. Da,ma poţi s'o mânueşti 
mai uşor deoât un turn şi un nebun. 
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Dam., fiind piesa cea mai imdorantă - de pier
derlla ei depin.de mai totdeauna rezultatul unei par
tide - e bine ca si n'o prea eventurăm. 

TURNUL 

La inceoputul unei -partide, valoarea tnrnului se 
·reducA la un folos cn totul neinsemnat Fiind in
chise in cele 2 colţuri, ele sunt ca şi cum ar fi le
gate de mâini şi de pioioare. Când insă i se face 
şi lui ·drum liber, e de o valoare necontestată. După 
cum am mai spus, rocada, pe lângă că adăposteşte 
pe rege, dar dă drum liber şi turnului. 

Turnul, ca forţl, vine imediat după reginl. E greu 
până a se pune un turn in joc, dar odată pus, in
lesneşte mult atacurile partidei căreia ii aparţine. 
Oaol se poate, dublaţi turnurile, 2 pe aceeaşi co
loană, de ex. unul la e 2, altul la e 1, (presupunând 
oA coloana e este liberă. 

NER UNUL 

Aproape imediat dela începutul jocului, nebunul 
se poate întrebuinţa. E destul să muţi pionii din 
faţa regelni şi a- damei şi nebunii să aibă drum 
liber. 

2 nebuni nnul lângă altul, au o _ forţă destul de 
mare. Bat pe 2 diagonale in toate direcţiunile~ Cu 
toate acestea 2 nebuni e puţin mai mult decât un 
turn. Faptul că nebunii se pot întrebninţa dela in
ceputul jocului, au ncut pe mulţi să spună că e mai 
preţuit decât un cal. Către sfârşitul jocului insă, un 
cal e mai tare ca un nebun. Aşa că aceste 2 piese
calul şi nebunul-au aceeaş valoare. De altfel tOate 
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aceste consideraţiuni sunt intr'un mod cu totul a
proximativ. E foarte rreu să stabileşti valoarea pie
selor. Numai experienţa poate să te facă să le pre
ţueşti mai exact,- in nici un caz precis. Se ştie in
deajuns că la şah decide in primul rând: pozitia. 

CALUL 

. Prin mersul lni caracteristic, calul, fn Bpecial la 
IncepAtori, poate da naştere de multe ori la sur
prize. Iuchipuiţi-vă un rege negru la d 8, un turn 
negru la h 8 şi un cal alb la g 5. Dintr'o săritură, 
calul poate juca. din g 5 lâ f 7 şi dă şah. Regele 
trebue să mute şi calul ia apoi turnul. Aşa. că, după 
cum spuneam mai sus, e greu, chiar foarte greu, a 
stabili precis valoarea unei piese. 

PIONII 

Pionii - umilii soldaţi, care de cele mai multo 
ori cad jertfă pentru ajungerea scopului final al par
tidei - au şi ei un rol destul de important intr'o 
partidă de şah. S'a spus, pot să zic, cu dreptate că 
pionii sunt sufietul jocului. Ei incep jocul. O partidă 
de şah se tncepe cu mutarea pionilor. Pionii cei mai 
importanţi sunt cei din faţa regelui şi a reginei. Sunt 
centru1. Cei de pe margini, din flancuri, au rol 
t!lecundar. Pionii -nu trebuesc avântaţi nebuneşte. Ia 
gândiţi-vă puţin, - şi sper că n'aţi uitat, - un pion 
când ajunge lu extremitatea tablei la ce poate da 
naştere? 

Dar, dat fiind multele piese de care dispune o ar· 
mată, e cam problematic ca un pion să ajungă cu 
uşurinţă la lagllml Advers. El nu poate fugi inna-
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poi ca celelalte piese, când e atacat, De aceea il 
bine ca pionii Bă fnnainteze lej!'aţi (uniţi) unul dupi 
altul. De ex. Un pion e la b 5 şi altul la c, 4. Cel 
dela c 4 apără pe cel din b 5. 

- Sfârşit -

Cititi No. 1 al Bibliotecei "Revistei 
Copiilor şi a Tinerimei": 

C. O. COSTA·FORU 

GATA ORIC1NDI 
( conferintl) 

- PRETUL 20 BANI-
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