In acest numar:

De ce toate la un loc
Infiintarea unei comisii
filatelice
Primele plicuri speciale
Filatelia pentru incepatori
Ce trebue sa stim....
Ultimele noutati interne
si externe.
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Jocul ae sah

pentru incepatorr

Sahul se joaca pe o tabla patrata Impartitd in 64 de cam-

puri,

alternativ albe si negre. Tabla trebue asezata in asa fel

incat sa avem la dreapta un patratel (camp) alb. Fiecare juca-

ter are 16 piese : & ofiteri si 8

pioni, Piesele (figurile) sunt :
Un Rege = R

O Dama. = D

2 Turnuri (2 1ure) =T

2 Nebuni = N

2 621 = €

8 pioni.
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Inainte de a se incepe partida, se hotaraste prin tragere
la sorti cine are albul, cdci albul incepe intotdeauna. Piesele:
se aseaza astfel :
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Regele alb std intotdeauna pe negru. Regele negru sta.
intotdeauna pe alb. Dama, indferent de culoare, sti intot-
deauna pe cimp de aceias culoare cu ea.

Pentru a se putea indica mutarile, s'a hatarit ca liniile

orizontale si poarte numere, iar liniile verticale si poarte-
litere,

Miscarea pieselor

Cea mai simpla figurd este pionul. Pionul se misea, NU-
MAI inzinte. Cand pleaca din locul lui de origine el poate face
un pas sau doi pasi. Dupa ce a mutat odatd fie un pas, fie
doi pasi, pionul nu mai poate muta decat cate un pas,

Ofiterii se pot misca inainte, indarat, la dreapta si la
stanga, In ordinea valorii lor vine: Regele care nu poate lipsi
niciodata de pe tabla. El poate face orice miscare, fie oblica,
fie laterald (inainte, Inapoi, etc), numai cate un pas. Adica
Regele poate muta numai cite un pas in jurul lui. Dupa Rege:
vin : Dama, Turnul, Nebunul si Calul.

Notatia mutdarilor
Reproducem o diagrama care are pe fiecare camp li-
tera si numarul vrespectiv. Invatand aceastd notatie, pe din.
afarad, ne va fi muit mai usor sa invatam miscarile pieselor
si teoria joculul.
Pionul
Dupéa cum am mai spus, piesa cea mai simpla este pionul.
Pionul nu primeste nici o initiala si se inseamna numai
prin locul de unde pleaca pe locul unde vine.
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De ex.: €2—€4, sau é4—é€5, sau a2—a3, etc,

Cind un pion alb, de ex.: dela d4 intdlneste un pion
‘negru venit, de ex.: c7—cb atunci poate sa-l1 ia, sau poate fi
luat. Pionul deci bate .pe diagonalda si numai pe ea, Se no-
teaza astfel : d4 : ¢b sau c5:d4, dim si alte exemple spre a fi
mai ugor intelese : 1) pion alb la e6 si pion negru la f4, in
acest caz albul joaca ed : f7, sau negrul poate juca f7:e6 2) pion
alb la b5 si pion negru la c¢6, atunci alb poate juca bdS:c6 sau
negru poate juca c6:b5 etec.

Daca alb sau negru ajunge cu un pion pe Jinia respectiva a
cincea, de ex: la alb pe: a5, b5, ¢5, d5, é5, 5, g5; hd si la
negru : a4, b4, c4, d4, é4, f4, g4, h4 si daca respectiv alb sau
negru mutd un pion cu doi pasi, atunci acest pion poate fi
luat ca si cum ar fi jucat un singur cimp. De ex, : pion alb
la d5, dacd negrul joacd é7—eb5, atunci alb poate juca d5:e6
(ep=en passant). Dacd negru are pion la g4 si alb muta f2-
f4 atunci negrul poate juca g4:f3 ep. Trebue 5pec1f1cat intot-
deauna ep=en passant=in trecere.

Un pion ajuns pe ultimul edmp (orizontala opta), el se
poate transforma in orice figurd, afard de Rege, indiferent
dacid acea piese exisld orl nu pe lLabld si se noteaza de ex.:
¢7—é8 D,T,N,C. Transformarea intr'o figurd a pionului, ajuns
pe linia I-a este obligatorie.

(va urma)

Observatii pentru incepatori

In gencral la sah, incoputurile suni incele $i penibile.
Cauza, esle intodeaunc, practicarea meiodelor defectucase $i
necunoasterca principiilor conduciatoare. O explicalie, este sim-
plé : movicli Sunt inifiafi in joc Me prieteni, care cu toata
bundvointa, nu reusesc a fi  profesori buni, aifii, care ou
grimele \cunostinte, wou un prieten care Sd-i INStruiasca in
vastul domenin ¢l jocului de sah. De aceia, jocul pare incepd-
torilor, mai greu decat e in realitate si rwul{i descurajoti
abandoneazd, Cei care persista, in cele mai muile cazuri, pri-
mese obiceiuri rele, de core nu pol scapa prea repede, \

Ceeace intereseuzd dela inceputul retinerii | notiwmlor
elementare, sunt principiile generale de joc, 4 caror curoasters
este indispensabila pentru a juca, mai mult seu mai pulin bine,
jocul de sah.
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Daca dela inceput, elevul este bine indrumat, drumul este
usor si progresele Se fac repede.

O mare greseala a incepatorilor, este avansurea q uneia ory
a doua figuri, guta de atac, uitand ca adversurul are toate fi-
gurile si pionii in aparGre. \Nu o piesa, ¢i toate trebuesc desvol-
tate, cat moi repede posibil, fota de adversar. Aceasta va duce
mai tdrziu la o pozitic de atac, printr’o mai buna si rapidd
desvoltare a jocului. Figurile trebuesc desvoltale de asa ma-
nicra, ca piesele adverse si fie jenate in actiunea lor si aceasta
in miscari cat mw puline la numdar.

Cel care s¢ va crienta mai bne dupd dcsst Principiu VG
castiga. Castigand timpii (tempourile), pierduli dc adversar,
vom ajunge in PoRilii superioare, fie pentri atac decisiv, fie
pentru castigul de material ori fpozitional.

In general primele 10—15 mutari servssc la desvoltarea $v
gasirea pozitulor de atac. Aceasla primd operatie taclica, mo.
bilizatoure de trupe, aduse pe drumul cel mai scurt, pe tere-
nul de actiune, va asigura vicloria daca se va cunoaste sensul
(strategia) de a dispune convenabil de picse si q impiedica pe
adversar sa s¢ desfasodre $i @ ocupa pozitui strategice bune.
Din nerorocire, muliv incepatori si chiay olli jucatori, nu tin
scama de acest principin st nu-l aplica niciodatd. Rezultatul
este un joc Wrestians si dezavantajos, wici o figura nefiind bine
desvoltata din cauza tinipilor pierdiii.

Acum i se fpune elevuiuwi problema, cum sd-si desvolte fi~
gurile, cdt mai avantajos posibil.

Aceasta cunoasiere, se va face, printr'un studiu general
al deschiderilor, tmpreund cu jucatorii mai buni (avansati),
sau studund manualele de specialitale despre teoria joculur,
care insa cer mult limp. In continuare, elevul, trebue indru-
mat sa gaseasca ¢at mui curdnd calea spre progres $i sa S€
obisnuiascad cu taciica cea mer bund care-i vo, usura UCENICIY
si-l va apara de descurdjari.

De aceia O.8.P.~ul, a Tuat iniltiativy nfiinldrii  unei scoli
technice de wnstructor de sah.

Din aceastd cauza o pumedenie de amatori, raman n
afara vietii sahiste, caci cunostiniele lor sunt nule ori pirea pu-
tin desvoltate. In spzcial acestora ne adresim, promitandu-le:
tot concursul nostru pentru a usura inceputurile lor.

P. VATARESCU

1o



Concursul popular de sah
organizat de O. S. P. '

% DUMINICA 6 Februaric au inceput in toata tara pri--
mele etape ale campionatului popular de sah.

Din initiativa Federatiei Roméne de Sah, sub conducerea.
O.S.P.-ului s’a introdus jocul de sah in massele populare, de-
venind astfel un sport la fel de apreciat ca si celadalte, pentru
calitatile sale educative.

Concursul popular de sah face parte dintrun vast pro-
gram al anului in curs, preconizat de catre Federatia de spe-
cialitate, program care va duce la o raspandire si mai mare:
a acestui joc-stiinta.

Ce este o problema de sah

Problema este o pozitic de piese, creala de compozitor,
in care culoarea cc are mutarea, da sahmat, Regelui de culoare
adversa, intr'un wumdr de mutdri, bine stabilil. Prin conventie,
culoarea care are mutarea, este totdeauna aib, cu excepiia pro-
blemelor ajutoare. Prima mutare se mwmeste cheie. Toute mu-
tarile admise intr'o partida sunt adnise si in problema, fie
ca cheie, (fie ca vanante. grisia insa anumite excepliuni ci :
Cheia nu poate fi nicioduta luare de [iGurG, ori Sd. IRCEAPA Cut
sah, ea este unmice st au 16 niciodata vreun camp de refugiv
(de retragere) Regelur negiu. (va urma).

PROBLEME

1. D. ONESCIUC-Roman 2. M. MACRI-Bucuresti
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A'h jouca si face mat. in 2 mulari mutari
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