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INTRODUCERE

Suntem incéantati sa va prezentam acest caiet de
antrenament la sah, care speram ca va va oferi un stu-
diu placut si va contribui la imbunatatirea jocului vos-
tru. Acest manual a fost conceput astfel incat sa puteti
exersa combinatiile de mutari, dar sa va si distrati prin
micile jocuri propuse pe tot parcursul sau, sa va testati
cunostintele de sah prin diferite chestionare care va vor
permite sa invatati mai multe despre istoria jocului si sa
descoperiti cateva anecdote.

De ce acest caiet de antrenament?

Exersarea combinatiilor tactice este esentiala pentru
a va imbunatati viziunea tactica si a recunoaste astfel
tiparele tactice, incat sa puteti profita de oportunitatile
ivite in timpul partidelor, dar si pentru a anticipa ame-
nintarile din partea adversarului.

De asemenea, este o metoda extraordinara prin care sa
va dezvoltati creativitatea si sa dobanditi o mai buna per-
ceptie a coordonarii intre piesele voastre pe tabla de sah.

In plus, pentru a lucra aceste exercitii, veti avea nevoie
de un efort de atentie sustinut si de o reflectie intensa.
Astfel, rezolvarea in mod constant a acestui gen de exerci-
tii reprezinta o modalitate excelenta de a va imbunatati
capacitatea de concentrare si de a analiza pozitii
complexe.

Cum se rezolva un exercitiu?

Fiecare capitol abordeaza o tema tactica esentiala in
jocul de sah, prin rezolvarea unor exercitii.

Pentru fiecare exercitiu, un punct colorat (alb sau
negru) plasat deasupra diagramei indica cine urmeaza
sa mute si daca exercitiul trebuie rezolvat jucand cu pie-
sele albe sau cu cele negre. In majoritatea exercitiilor,
va trebui sa cautati sa obtineti un avantaj decisiv, fie ca
este vorba de mat sau de un castig material, dar uneori
va trebui sa incercati sa va salvati dintr-o situatie peri-
culoasa si sa o contracarati. Dar nu va faceti griji, veti
primi instructiuni de fiecare data.

In plus, iata cateva sfaturi in rezolvarea exercitiilor,
pentru a va ajuta sa va imbunatatiti cat mai mult jocul.

In primul rand, vi sfatuim si incercati si rezolvati
problema mental, fara a muta piesele, pentru a va dez-
volta capacitatea de a calcula variantele, de a recunoaste
si de a anticipa raspunsurile adversarului. Evident,
puteti folosi o tabla de sah pentru a exersa sau puteti
transcrie pozitia, dar NU ATINGETI PIESELE! Ar fi cu
siguranta mai usor, dar nu uitati cd atunci cand veti juca
partide adevarate nu veti putea manipula piesele de pe
tabla, asa ca incepeti de pe acum sa exersati deprinde-
rile de joc corecte.

Dupa aceste precizari, iata care sunt diferitele etape
de urmat pentru a rezolva exercitiile.

I. Analizati pozitia: inainte de a va cufunda in calcu-
larea intensa a variantelor de joc, incepeti prin a studia
pozitia de pe tabla de sah, identificand punctele forte si
punctele slabe ale fiecarei tabere. Identificati piesele
neprotejate sau slab protejate, amenintarile posibile si
motivele tactice din pozitie.

2. Reflectati la cele mai potrivite mutari: enumerati
mutarile care ar putea exploata oportunitatile tactice
identificate si ar raspunde asteptarilor in pozitia data.
De exemplu, daca regele advers este expus, ganditi-va la
oportunitatile de a-i da sah sau, daca o piesa a adversa-
rului este neprotejata, analizati mutarile care v-ar per-
mite sa o atacati.

3. Calculati variantele: pentru fiecare mutare luata
in calcul, ganditi-va la reactiile posibile ale adversarului
si la consecintele lor. Va reamintim ca trebuie sa vizua-
lizati mental mutarile voastre si raspunsurile adversa-
rului, fara a muta piesele!

4. Comparati rezultatele calculelor: comparati poziti-
ile obtinute in diferitele variante analizate si alegeti muta-
rea care credeti cd ofera cel mai bun avantaj. Acesta poate
fi un mat, un castig material, un avantaj pozitional etc.

5. Verificati-va calculele la final: se poate sa va fi
scapat o aparare neasteptatd, o mutare intermediara sau
poate chiar ceva destul de evident, fiind prea absorbiti
de calculul complex al variantelor. Trageti aer in piept si
verificati totul cu atentie inca o data!



6. Comparati raspunsul vostru cu solutia oferita:
odata ce v-ati stabilit raspunsul, comparati-l cu solutia
propusa la sfarsitul cartii. Daca raspunsul vostru este
corect, felicitari! Daca nu este, nu va descurajati — veti
invita din propriile greseli. Incercati sa intelegeti de ce
alegerea voastra este incorecta, ce v-a scapat, si folositi-o
drept lectie, pentru a nu repeta in viitor aceeasi greseala

in situatii similare. Bineinteles, nu trebuie sa verificati
solutia imediat dupa ce ati rezolvat exercitiul. Puteti face
mai multe exercitii la rand, va notati raspunsurile, iar la
sfarsitul sesiunii de antrenament le comparati cu
solutiile.

Nu va ramane decat sa jucati si sa va distrati, punan-
du-va creierul sa lucreze la capacitate maximal
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Capitolul 1

Tipuri de mat

Sa dai mat, despre asta e vorba in joc! Pentru

a incheia o partida si a castiga, cu exceptia cazului
in care, disperat de pozitia sa, adversarul vostru
renunta dinainte, va trebui sa dati sah-mat.

pot fi folosite de mai multe ori.

In acest prim capitol aveti de rezolvat 30 de maturi cu
dificultate progresiva, gradul de dificultate al exercitiilor
fiind indicat prin numarul de stele.

Urmati instructiunile si rezolvati maturile, respec-
tand numarul de mutari indicate. De exemplu, daca in
exercitiu este specificat un mat din doua mutari, trebuie
sa gasiti prima mutare, raspunsul adversarului si urma-
toarea mutare, care ar trebui sa fie sah si mat.

Campioni mondiali la sah

Gasiti in grila numele celor 16 campioni mondiali la sah.
Numele pot fi citite pe orizontala sau pe verticala, iar literele
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o EXERCITILL #01 B Siers ol EXERCITILL #02 B$ea%s

Mat dintr-o mutare Mat din doua mutari
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of EXERCITILL #03 Rrexes o EXERCITILL #04 RrSAeS

Mat din trei mutari Mat din trei mutari

oF EXERCITILUL #00 B 2Ae%s oF EXERCITIUL #06 B 3Ae%s

Mat dintr-o mutare Mat din doua mutari
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Capitolul 2
Tintuirea

Tintuirea este o arma tactica importanta in sah,
care permite imobilizarea unei piese a adver-
sarului. Daca aceasta piesa ar fi mutata, o alta
piesa mai valoroasa ar fi expusa.

Prin tintuire se urmareste adesea atacul piesei tintu-
ite pentru a o captura sau se profita de blocarea acesteia
pentru a ataca o alta tinta.

In acest capitol vi propunem céteva exercitii pentru
a va ajuta sa va insusiti aceasta tema si sa o folositi in
momentul oportun in propriile partide.

Sa observam un exemplu in care albul tintuieste
calul e5 si apoi, inevitabil, reuseste sa il captureze.

Jucand Ne3-d4, albul tintuieste calul e5, impiedican-
du-l astfel sa se deplaseze. Orice ar juca negrul in conti-
nuare, nu poate proteja calul care va fi capturat la
urmatoarea mutare de catre nebun.

10

Pentru a va familiariza cu tema tintuirii, mai intai
veti putea exersa printr-un set de 4 miniexercitii pe un
sfert din tabla de sah, ceea ce va va permite sa va con-
centrati asupra zonei de interes, inainte de a utiliza
intreaga tabla de joc pentru a rezolva exercitii din ce in

ce mai dificile.

Efectul bulgarelui
de zapada

Legenda spune ca un rege antic din India I-a
intrebat pe Sissa, inventatorul jocului de sah,
ce recompensa vrea sa primeasca pentru
acest joc minunat. Sissa i-a spus regelui sa
aseze un bob de orez pe primul patrat, apoi
doua pe al doilea, 4 pe al treilea, 8 pe al
patrulea si asa mai departe pana la ultimul
patrat de pe tabla. Regele a fost surprins de
aceasta cerere modesta si a acceptat... Dar
curénd si-a dat seama ca nu-si va putea tine
promisiunea! intr-adevar, ar fi fost nevoie de
18.446.744.073.709.551.615 de boabe pentru

a satisface cererea lui Sissa, adica mai mult
de 18 miliarde de miliarde de boabe! Céti ani
ar fi necesari pentru a umple tabla de sah cu
boabe de orez, stiind ca o boaba céantareste
in medie 0,04 g si ca productia mondiala
anuala de orez este estimata la 750 de
milioane de tone?

O A  Mai mult de 10 ani

O B  Mai mult de 100 ani

O € Maimultde 1000 ani
O D Mai mult de 10 000 ani
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Albul muta Albul muta
si castiga calul advers si castiga calul advers
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MINIEXERCITILL #04 RETSxaw
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Negrul muta Negrul muta
si castiga un cal advers si da mat dintr-o mutare
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ASOCIATI #01

Campionul si arma sa

Asociati fiecare jucator cu deschiderea sa favorita.

Gari Kasparov A 1 Catalana
Viktor Korcinoi B - 2 Caro-Kann
Anatoli Karpov @ 3 Spaniola
David Bronstein D - 4 Franceza
Vladimir Kramnik E - o B Gambitul Regelui o
Magnus Carlsen F - - 6 Scandinava =
Vladislav Tkaciov G - s 7 Berlineza o
Kévin Bordi H - - 8  Najdorf a
o
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Capitolul 6

Eliminarea aparatorului,
devieri si intercepti

Atunci cand este identificata o piesa-cheie

a adversarului, care protejeaza alta piesa sau
un patrat, este indicat sa o eliminam pentru
a putea realiza o amenintare.

Pentru a face acest lucru, in functie de circumstante,
putem elimina piesa capturand-o, fortand-o sa se depla-
seze sau interceptandu-i raza de actiune.

In exemplul urmator, calul f6 al negrului protejeaza
turnul ds.

INTRERAREA #08

Regele-Soare

De aceea, albul va castiga material eliminand calul
f6, pentru a captura apoi turnul negru lipsit de
aparare.

Asadar, albul ia calul negru f6 cu calul sau e4, dand
sah in acelasi timp. Negrul trebuie sa iasa din acest sah
si ia la randul lui calul alb cu un pion (iesirea din sah
mutand regele nu ar schimba cu nimic situatia si albul
tot va putea captura turnul advers) si albul poate apoi sa
captureze turnul advers si sa obtina un avantaj decisiv.

Ca si in capitolele anterioare, este randul vostru sa
jucati, rezolvand exercitiile propuse.

Cine a fost campionul mondial cu cea mai lunga domnie?

Robert James Fischer
Emanuel Lasker

Gari Kasparov

José Raul Capablanca
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Capitolul 6

O NINIEXERGITILL #01 QR 8% (2 MINIEXERCITILIL #00 e 8%
Albul muta Negrul muta
si castiga calul advers si castiga calul advers
(2 MINIEXERCITILL #03 Je 8% O MINIEXERCITILL #04 WR 8%

Negrul muta Albul muta
si castiga calul advers si castiga calul advers

INTREBAREA #08

Echilibrati balantele!

in sah, piesele primesc o valoare relativa pentru a ajuta jucatorii incepatori sa
evalueze schimburile de piese posibile. Bineinteles, aceasta valoare este doar
orientativa si depinde de pozitii! Se spune ca pionul valoreaza 1 punct, nebunul
si calul valoreaza cate 3 puncte, turnul valoreaza 5 puncte, iar regina valoreaza
9 puncte.

Echilibrati cu 2 piese. Echilibrati cu 3 piese.
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Capitolul 10

Robert James Fischer

Nascut in 1943 la Chicago (Statele Unite). Decedat
in 2008 la Reykjavik (Islanda).

Campion al Statelor Unite la varsta de 14 ani
terminénd neinvins cu 8 victorii si 5 remize.

Cel mai tanar Mare Maestru din istorie
la varsta de 15 ani (record doboréat ulterior).

Campion mondial in 1972, invingandu-| pe
Boris Spasski cu 12,5-8,5.

INTREBAREA #22

Cucurigu!

Apararea franceza (1.e4 e6) se numeste astfel
pentru ca era deschiderea preferata a lui
Napoleon.

O Adevarat
O Fals

INTRERAREA #23

Numar de magie

Bobby Fischer este considerat de multi drept cel mai
mare jucator din istorie, desi acest titlu este foarte
subiectiv, fiind dificil sa comparijucatori din epoci dife-
rite. Dominatia sa asupra contemporanilor s-a materia-
lizat mai ales prin cele doua victorii succesive cu 6-0 in
1971, in sferturile de finala si in semifinalele turneului
Candidatilor impotriva lui Mark Taimanov si a lui Bent
Larsen.

Era un jucator cu adevarat desavarsit, care a introdus
multe noutati teoretice in joc de-a lungul carierei sale si
care a dovedit calitati exceptionale in mijlocul si in fina-
lul partidelor.

Fischer si-a dedicat intreaga viata sahului, pana la
titlul de campion mondial obtinut in 1972 in ,meciul
secolului® impotriva lui Boris Spasski. Apoi a disparut
de pe scena sahului. Nu si-a aparat titlul in 1975 si nu
a mai reaparut decat in 1992, pentru un meci-revansa
neoficial impotriva lui Boris Spasski.

Contributia sa la jocul de sah a fost imensa, iar mos-
tenirea lasata este enorma chiar si astazi. De exemplu,
filmul Pawn Sacrifice (Sacrificiul Pionului), lansat in
2014, 1i reconstituie viata, aviandu-l pe actorul american
Tobey Maguire in rolul lui Fischer.

Creati o partida care se termina la mutarea 5 cu Txe5 mat. Puteti muta
piesele albe si pe cele negre oricum doriti, singurele constrangeri fiind sa
incheiati partida cu 5. Txe5# si, bineinteles, sa faceti doar mutari permise!
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Robert James Fischer

Capitolul 10

Bobby Fischer, in aprilie 1962. credit foto: John Lent (Associ

B

W

ated Press).
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Jucati precum Fischer!

o EXERCITILL #01 RS %

Fischer vs Benko
(New York, 1963)

- N w » o o ~ (-]

Y EXERCITILL #02 B8 8%

Reshevsky vs Fischer
(Palma de Mallorca, 1970)

- N w » o o ~ (-]

(B EXERCITILL #03 RS

Byrne vs Fischer
(New York, 1956)

- N w0 » o o ~ -]

o EXERCITILL #04 BSAe%s

Fischer vs Di Camillo
(Washington D.C., 1956)

(I EXERCITILL #00 [RTSAg&

Bredoff vs Fischer
(San Francisco, 1957)

oF EXERCITIUL #06 B3 %

Fischer vs Bennett
(San Francisco, 1957)
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Capitolul 13
Nivel dificil

in incheiere, va trebui sa rezolvati 48 de exercitii Dar este la fel de important sa fiti pusi in situatia de
care combina diferite teme tactice. a juca o partida, fiind necesar sa identificati singuri
oportunitatile de atac asupra pozitiei adverse!
Acesta este cel mai solicitant capitol, pentru ca nu

veti sti exact ce sa urmariti, iar exercitiile alese sunt
destul de dificile.

Tacticile si tipurile de mat celebre

Gasiti in grila denumirile a 14 tactici si tipuri de mat celebre.
Numele pot fi citite pe orizontala sau pe verticala, iar literele pot fi folosite
de mai multe ori.

ANASTASIA
BODEN
TINTUIRE
CULOAR
DAMIANO
DESCOPERIRE
DEVIERE
EPOLETI
SCARI
FURCULITA
INTERCEPTARE
| LEGAL

LOLLI
SUPRAINCARCARE
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o EXERCITILL #01 B Siers ol EXERCITILL #02 B$ea%s

Albul castiga Albul castiga

Nivel dificil

ol EXERCITILL #03 RISae o EXERCITILL #04 RISaes
Albul castiga Albul castiga

(I EXERCITILL #00 [R1g4ds (I EXERCITILL #06 [R1g4ds
Negrul castiga Negrul castiga
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VOGABLLAR

Nu este intotdeauna usor sa te orientezi in jungla sahului.
De aceea, va oferim mai jos o recapitulare a notatiilor si
a diferitelor simboluri.

= pozitie de egalitate C cal
x avantaj usor pentru alb I mutare buna
T avantaj usor pentru negru Il mutare excelenta
T avantaj categoric pentru alb ? mutare slaba
+ avantaj categoric pentru negru ?? greseala
+- avantaj decisiv pentru alb I? mutare interesanta
-+ avantaj decisiv pentru negru ?! mutare discutabila
R rege + sah
D dama (regina) # sah si mat
T turn
N nebun

Cand veti consulta solutiile exercitiilor din carte, veti constata ca numerotarea mutarilor nu
incepe intotdeauna cu mutarea 1. Acest lucru se intampla, de regula, atunci cand exercitiul se
bazeaza pe o partida celebra.
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SOLUTI

Capitolul 1 — Paginile 5-9

EXERCITII
1.Cd6#
1.Cf6+ Rh8 2.Txh7#
1.Df7+ Rh8 2.Df8+ Txf8 3. Txf8#
1.Ch6+ Rh8 2.Dg8+ Txg8 3.Cf7#
1.0-0#
1.Dxh7+ Rxh7 2.Ths#
1.Dxh7+ Nxh7 2.Cf7#
I.Rf2 Rhi1 2.Cf1 h2 3.Cg3#
1.Df6+!! Cxf6 2.Ne7# Poate ati recunoscut aceastd pozitie
celebrd; este vorba de finalul partidei ,nemuritoare’,
jucatd in 1851 intre Adolf Anderssen si Lionel Kizeritki!
1.Dar#
50.Dh6+!! M. Carlsen—S. Karjakin, Campionatul Mondial
din 2016, 1-0. Negrul a abandonat in aceastd pozitie, matul
fiind inevitabil. Prin aceastd mutare fabuloasd, jucatd in
cadrul unei partide de departajare, Magnus Carlsen si-a
putut pdstra titlul de campion mondial.
50...Rxh6 [50...gxh6 51.Txf7#] 51.Th8#
1.Dxh7+ Rxh7 2.Th5+ Rg6 3.Nf7#
25.Dxf7+ Txf7 26. Txf7+ Rg8 27.Tf8+ Rg7 28.Tif7#
1.Cxa7+! Nxa7 2.Dxcé6+ bxcé6 3.Na6#
28...Dc2+!! 29.Rxc2 [29.Rar Dxb2#] 29...Nf5# o-1
V. Babula — A. Kovacevic, Bundesliga 2022
1.Cg6+ Rh7 2.Cf8+ Rh8 3.Dh7+ Cxh7 4.Cg6#
I...b3+ 2.axb3 Cb4+ 3.cxbg cxb3#
1.Dxf8+ Rxf8 2.Te8+ Rg7 3.Tg8#
1.Tg3+ Rh7 [1..Rh8 2.Dxh6#| 2.Dxh6+ Rxh6 3.Th4#
1.Da8+ Cb8 2.Txd8+ Txd8 [2..Rxd8 3.Dxb8+ Rdy
[3...Re7 4.Dd6#] 4.Dd6+ Rc8 5.Ta8#] 3.Dxb7+!! Rxb7
4.Ta7+ Rc8 5. Tc7#
1.Dxg7+ Rxg7 2.Cf5+ [2.Cxe6+77 Rg6 si nu e mat]
2...Rg6 3.Ch4+ Rg5 4.Nf6#
1.Cxg6+! fxg6 2.Dg8+ Rxg8 3.Ce7+ Rf8 4.Cxg6#
1.Df8+ Cg8 2.Txh7+ Rxh7 3.Dxf7+ Rh8 [3..Rh6
4.Dxg6#] 4.Cxg6#
1.Dh7+!! Rxh7 2.Cf6+ Rhé6 [2...Rh8 3.Cxf7#] 3.Cxf7#
11.Dxh7+ Rxh7 12.Cxf6+ Rh6 13.Ceg4+ Rg5 14.h4+
Rf4 15.g3+ Rf3 16.Ne2+ Rg2 17.Th2+ Rgr1 18.Rd2#
[Merge si 18. O-O-O#]
E. Lasker — G. Thomas, Londra 1912
I...Nd7+! 2.Dxd7 Dg5+ 3.Rf3 [3.Rh3 Dg3#] 3...Dg3#

T2

27 1.Dg4+! Nxg4 2. Txh6+ gxh6 3.Nf7#

28 1.Cgs5+! Rg6 [1...hxg5 2.Dh5#] 2.h5+ Rf6 3.Tf8#

29 1.Der f2 [1..fxe5 2.Cg3#] [1...Cc5 2.Dbyg#] [1...Cd4
2.exd4#] [1...Cf4 2.exfq#] [1...Cg5 2.Dby#] 2.Dhi#
1.Dh6 Cxhé [1...Ce3 2.Cf3#] [1...Rh3 2.Dxh5#]
2.Cf3#
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Capitolul 2 — Paginile 11-14
MINIEXERCITII

01 1.g5 cdstigd calul tintuit la urmdtoarea mutare.
02 1.Cxbé6 cdstigd calul tintuit la urmdtoarea mutare.
03 1...Cag+ calul c3 este tintuit: 2.Rc1 Cxc3

04 1..Dg2# turnul alb este tintuit.

EXEREITII
01 1..Dxh3+2.Rgi Dh2#

02 1...Db6 2.c3 e5 -+

03 1.Dgy5! fxes [1...h5 2.Nxf6+ Rh7 3.Dg7#] 2.Dxd8+ +-

04 1.Td8+! Rxd8 [1..Re7 2.Dxeq+ +-] 2.Dxe4 +-

05 1.Txc5 Txc5 26.bg +-

06 1.Tdi!! Dxc4 2. Txd8+ Rg7 3.bxc4 +-

07 1.Tc8! Txc8 2.Txc8 Dxc8 3.Dg7#

08 1.Txf6! Txf62.bg [2.Nxf6+? Rxf6 3.b4 Re5 4.b5 Rd6 5.b6
axb6 6.axb6 Rc6 =] 2...Rf7 3.Nxf6 Rxf6 4.b5 Re6 5.b6
axb6 6.a6! +-

I...Nxc3! 2.bxc3 Txbi 3.Txb1 Ces! -+

38. Nh7+!! Rxh7 39. Dxe6 +-

G. Kasparov — W. Browne, 1979

11 1.Dbs! [1.Nxc5? Txcs5 2.Ddg4 Tcy] 1...Txbs [1...Txc2
2.Nxa7 +-] 2.Txc8+ Rh7 3.Nxa7 +-

1...f3!! [1...De7? 2.f3] 2.De3 [2.Dxf3 De7 3.0-O Dxe4 -+]
2...Nf5! -+

I...Td1+ 2.Rh2 Thi+ 3.Rxh1 Dxh3+ 4.Rg1 Dxg2#
1.Nxf6+ Dxf6 2.Te7+! Rg8 3.Dxf6 +-

1.Dh4 Nd7 [1...Tg8 2.Txf6] 2.Txf6!! Dxf6 3.d6+ Rxd6
4.Dxf6+ +-

1.Cf7+ Rg8 2.Cxd6+ De6 [2...Te6 3.Ter Cd8 4.Cxb7 +-]
[2...Rh8 3.Cxe8 +-] 3.Te1!! Dxd5 [3...cxd6 4.Txe6 +-]
4. Txe8#

I...Nxegq+!! 2.fxe4 [2.Rar Dxaz2+ 3.Txa2 Txa2#]
2...bxaz+ 3.Ra1 Dxg3 -+

I...Txe4! 2.Nxe4 Te8 3.Tf4 [3.fxg6 hxg6 4.Tf4 Nxe4+
5.Txe4 Db7 6.Te1 f5 -+] 3...Nxegq+ 4.Txeq4 Db7!
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