Gdsegte cea mai bund mutare
pentru o atrage aplrdtorul.
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Gasegte cea mai bund mutare
pentru o atrage apdritorul,
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Atrage apdritoral

Atrage opdritorul
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Alroge apdritorul
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Girepto coa mol bund mutane
pentru o atroge oplrdterul,
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Giseste coo mai bund mutane
pentru a atrage ap&ritorul.

MHSTRIMGERER APARAEN 93




&
I LY

o
- e B
€ b 15

(o
e
|
Ly
Lt
L e

Gasegte oea mai bund mutare
pentru a atrage apdritorul.
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Atrage opSnitonul
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Gasegte coa mai bund mutore
pentru o otrage opdriterul

SAH-MAT iN
JOCUL DE
MIJLOC

In timpul jocului de mijloc, multi jucitor devin
foorte concentrati pe atocarea sou apérorea
presedor individuale. dar fii atent ko oportunititile de
soh-mat! in acest capitol vom explora modalitéti
dea da gah-mat in jocul de mijloc i vom afia
despre situatiile in care niciun juciitor nu poate
da sch-mat, portida rezultiind intr-o remizé,




SAH-MAT SUFOCAT: Acest lucru se ﬁ
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SAH-MATURI L tntampld cind regele adversarului este
. . tnconjurat de propriile piese si nu are i 7
Urmtoarele tipuride galrmat Sutt C)E%’l s h :
Jente pentru jocul de mifloc, =25 R unde 53 meargd. In diagrama 8.2, regele @ 5
.E]Eﬂﬂ[mfff' Mmmﬂjmu‘m j__t, f1 4§ o m'ﬂ-'“mmm‘kmmu‘ﬂ]}‘ﬂMi )
SiHinE : <, In acest caz, vel sacrifica dama
piese care colaboreazd, iar aceasta ¢ 0 i’ .
,gupaai.nculujﬁifmaimajmmmﬂm o ifb&ﬂﬂuﬂlﬂﬂfnﬁﬂliﬁndﬂsiﬁe
decit in cea de final. ] caphuatd de ol negry, blocéind '
- astfel cAmpul de fugd al regelut, Apoi )
i i ; ;
MATUL PE ULTIMA LINIE: Imagineazi 1 i 4 vel muta calul fn f7 i vel da gah-mat. \
un castel cu ziduri alte, Sah-maltul pe 1 1 b/ i b i ' . b
ultmalinie are loc atunci cand regele @ t R o bimplichod 43 pocs de sk
adversaruhii este _pﬁn.s intre acele ziduri h I d b » opaesd autd ald Plﬂi sddea ﬁh'ﬂﬂl. M&mprﬁ: I:? ﬁp::ﬂl:;:::gt;u&:-umd;:::l
§i nu poate fugi. Pentru a crea un $ah-miat BULGRLMA B1 Sah-mat pe uitime s, (vezi diagrama 8.3). Piesa de ajutor negiy, decorect pionul alb o protajoozd,
el i e sicocsoned W et ki i
i I® 5! shus ar fa fi St.d@mﬂ. [m | i ({5~ ] |'I'I “
plescle, In speclal tumurllesandama. Bl 0 s pondihel g e e i X .
pot ataca ultima linie, unde se ascunde cealalla piesd da lovitura finald i. ’ i :
regele, incoltindu 5i asigurindu-se ci nu X ﬁ 3
are cmpuri sigure spre care s3 seduci. _ MOTOCOSITOAREA (SAU SCARITAY b 3 g
Al grijs 53 nu itf lagi vulnerabild propria Imagineazd-ii o mobooosiioare care 1 1 él E
ultima linie = fine cel putin un turn sau 52 miscd inainte 5 inapoi, taind iarba 18 p
dama in apropierea regelul (sau creeazd in linie dreaptd. Acest tip de mat .
un luft, adicd o posibilitale de a adiposti functioneazd in mod similar, i muyi 2, X
regele in cazul unul atac pe uliima linie, A turmud s2u dama pe orizontald sau pe
Impingdnd un singur camp unul dintre cef 73 '1 verticald, taind" cimpurile de evadare )
LR ! A ] 4 [} ]
trei pioni de fa rocad¥, 2sa cum a procedat . | e regeiud advers, wiul cate uml, pdnd . =
: (es) it : DIAGRAMA B4 Sah-mat folosind
negrul In diagrama &1, mutind pionul in —_— , o e cind regele se blocheazs. Asigurd-te ci actrita, ki :Mut
hé' - nota traducitonduil. it protejesi plesele _motocositoarei® si ci soh=mat do cétre turnul din h2.
CRAGEANA §2 Soh-mot sufoeot
impiedici orice Lentativa de contraatac din
partea adversarului
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