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APRESENTACAO

Este é o livro de Xadrez Escolar do projeto promocao e
desenvolvimento do xadrez no ambito Escolar no Estado de MT e com
ele vocé ira aprender muitas coisas divertidas como: movimentos
basicos do xadrez, jogadas e estratégias fundamentais para que vocé
possa obter um excelente desempenho no xadrez e em diversas areas
da sua vida. Vamos fazer também véarias atividades educativas para
que vocé possa desenvolver sua inteligéncia e o mais importante,

conhecer um mundo novo através do tabuleiro. E ai , vamos 14?




\

Federacao Mato-Grossense de Xadrez




N
Ll
oc
O
<
X
L
O
O
O
S
O




\

Federacao Mato-Grossense de Xadrez




O JOGO DE XADREZ

ORIGEM DO JOGO A HISTORIA

A origem exata do xadrez é misteriosa, conhecendo-se, até o presente momento,
cerca de 40 lendas a este respeito. Dentre eles, uma menciona o herdi grego Palamares
como criador do Xadrez, durante o cerco de Trdia com o objetivo de distrair seus
guerreiros. A tradigdo mitoldgica, indicava Palamedes como um personagem de grande

criatividade, atribuindo-lhe, entre outras invencdes, o alfabeto e os numeros.

Entretanto, é no Noroeste da India que se encontram as primeiras fontes
arqueoldgicas reconhecidas como verdadeiras. Aproximadamente no ano 570 de nossa
era, nasce o “jogo dos 4 membros” (Chaturanga, em sanscrito), o ancestral direto do
xadrez. Participavam dele quatro parceiros, possuindo cada um 8 pegas, sendo um
Ministro (mais tarde a Dama), um cavalo, um elefante (hoje o Bispo), um navio (depois
carruagem e entdo a Torre), e 4 soldados (atualmente os pedes) dispostos nos 4 cantos

do tabuleiro de 64 casas porem todas brancas.

As pecas diferenciavam-se pelas cores pretas, vermelhas, verdes e amarelas. Os
adversarios jogavam individualmente e o lancamento de dados designava a peca a ser
movimentada. Quando na face do dado surgia o nimero 1, movia-se o soldado ou o

ministro. O numero 2 obrigava o movimento do Navio, o trés movia o cavalo e o 4 movia

o elefante. Os numeros 5 e 6 eles consideravam, respectivamente como 1 e 4.




o E-

A evolucdo desse jogo indiano fez-se em 3 etapas: N - | T ' T /?
1) Supressao de dados. Deveriam utilizar apenas ‘b .

seus raciocinios. L = ’
2) Reunido dos adversarios diagonalmente opostos. ) \ / 4 I
3) Substituicdo das aliangas diagonais por aliancgas [ | _ < @:;:]
lado a lado. 1111 S\

199 < =

O Chaturanga entdo foi exportado para duas direcoes.

1) Para o leste, onde ficou conhecido por “jogo do elefante” na China e “jogo do general”
no Japao.

2) Para oeste, conhecido por “jogo de xadrez” na Pérsia e se torna muito popular. Ainda na
Pérsia o numero de jogadores passa a ser dois e os exércitos reduzidos as cores preto e

vermelho. Simultaneamente cria-se uma nova pega: O X4 (Rei).

Por volta do ano 651 d.C., com a conquista da Pérsia, os drabes adotam esse jogo
valorizando-o e o divulgando por todo o Norte da Africa e também alguns reinos
europeus, como a Espanha, por exemplo, onde recebe o nome de Ajedrez; Em Portugal

(Xadrez); a Sicilia (Scachi); a Costa francesa (Eschec) e a Catalunha (Escacs).

No século XI, o xadrez é conhecido em toda a Europa, onde ele sofre uma curiosa
modificagdo: o Ministro torna-se Rainha (Dama). A transformag¢ao de uma pega masculina
em Rainha se deu ao fato da crescente valorizagao da mulher nesse periodo e pela ideia

de casal monarquico.

No século XllI, as casas passam a ser divididas em duas tonalidades, o que facilita a

visdo dos lances e, consequentemente, o raciocinio dos enxadristas. Paralelamente, a

Igreja Catdlica proibe a pratica desse jogo, muito relacionado com apostas em dinheiro.




Tais proibicdes ndo surtiram efeito e o xadrez continuou a ser praticado pelos

nobres e religiosos, a tal ponto que o padre Espanhol Ruy Lopez de Segura é reconhecido
como o melhor enxadrista de sua época, publicando até um tratado impresso sobre a

“abertura espanhola”.

Em 20 anos, as inovagcdes no xadrez espalham-se, e as duas modalidades (antiga e
atual) passaram a ser muito jogadas. Mas a nova maneira de jogar é mais dindamica e rica

em combinac¢des e logo o antigo xadrez cai no esquecimento.

Em 1737, o sirio Felipe Stamma, publica em Paris, um livro contendo o sistema de
notacdo algébrica, utilizado até nos dias de hoje. Em 1749, o francés Francois-Andre
Danican Philidor, publicou um outro livro apresentando o xadrez como uma ciéncia que
possui principios tedricos proprios estudados até hoje, além de regulamentar as ideias de
casa branca a direita do jogador, peca tocada, peca jogada, peca largada, lance efetuado,
promogado ilimitada, captura em passant, roque, etc. As regras internacionais de hoje em

muito tem a contribuicdo de Philidor.

Em 1851 ocorre o primeiro Torneio Internacional de Mestres, disputado em
Londres, vencido pelo alem3ao Adolf Anderssen, um professor de matemadtica. Evocar
todos os sucessores de Anderssem seria tedioso (sdo muitos), mas, como ndo falar de

Wilhelm Steinitz e Emanuel Lasker, responsaveis também pelo xadrez moderno.

Steinitz é considerado o criador da escola classica, com planos inovadores. Mestre
da defensiva ele é considerado o “pai” do Gambito de Dama e contribuiu para o
aperfeicoamento de inumeras aberturas, dentre elas: Gambito Evans, Gambito do Rei,

Giuoco Piano, Escocesa, Ruy Lopez, Vienense, Defesa Francesa, Defesa Holandesa e

Defesa Petrof.




Emanuel Lasker, foi a maior personalidade da histéria do xadrez. Além de Doutor
em filosofia, era também teatrélogo e um bom matematico (escrevendo até um livro
sobre algebra). De todos os campedes mundiais, ele é aquele que mais colocou titulos em
jogo: sete vezes campedo, perdendo apenas, em 1921, para o cubano José Raul

Capablanca, apds 27 anos de reinado.

Nessa época, apds pensamentos divididos, além da escola Cldssica, surgiu a escola
Hipomoderna, cujos maiores representantes foram o tcheco Richard Reti, o hingaro Gyula
Breyer, o russo-francés Xavier Tartakover, o letdo-dinamarqués Aron Nimzovitch, o

austriaco Ernst Grunfeld e mais discretamente, o russo-francés Alexander Alekhine.

Em 1924, é fundada em Paris a Federacdo Internacional de Xadrez (FIDE), que

conta atualmente com 162 paises filiados (a terceira maior federagdo do mundo).




o Cite os nomes das pessoas que ajudaram na criacdo ou aperfeicoamento de cada conceito

abaixo:

Notacdo AlZEDrica: .....cccceeeieiciiirieeiee e,
RoQuE € N PASSANT: ..eeieiiiiiieeeciiee e
Regras Internacionais: ....cccccvveeeiieiiiiiiiiiiieeeeee,

ADErturas @ defesSas: ...ovveveeiieeeee ettt eeaa

e Quem foi 0 12 campedo mundial de xadrez e em que ano ocorreu essa vitéria?

o Quem foi o mestre que colocou mais titulos mundiais em jogo? E quantos titulos

ele recebeu ao todo?

e Segundo o texto, cite 0 nome dos representantes de cada escola citada abaixo:

Escola Cl3ssica: Escola Hipomoderna:




Chamado de tabuleiro, o campo de batalha é
composto por 64 casas, sendo 32 de cor clara e 32
de cor escura. Juntas, as casas ddo origem a 3
direcdes: Linha, coluna e diagonais, pelas quais as

pecas realizam seus movimentos.

Jogador 2

No inicio da batalha, as pecas e o tabuleiro
devem ser posicionados como no diagrama ao lado. E
importante ainda, prestar atencdo nessas duas dicas:

1. Observe se o tabuleiro estd na posicdo correta,
verificando se a casa do canto direito do tabuleiro é de
cor clara.

2. Coloque sempre a Dama clara na casa de cor clara e

Dama escura na casa de cor escura.

1 JdopeESor '

Territorio das pretas
/V P

ARANARAR
OoBw@ ey

Territdrio das brancas




Movimento

O diagrama ao lado, representa o
movimento que cada peca pode fazer no
tabuleiro de xadrez, porém algumas pecas
possuem limitagdes em relacdo a quantidade de
casas que podem se mover em cada vez: Orei=1
casa; pedo = 1 casa (podendo ser 2 casas se
estiver na sua casa inicial); Cavalo = 3 casas
(podendo pular pecas nas casas 1 e 2 de seu
movimento); Bispo = quantas casas precisar;
Torre = quantas casas precisar e Dama = quantas

casas precisar.

Captura

Apds a captura, a peca do adversario é
imediatamente, retirada do tabuleiro.

O pedo, é a Unica peca que captura a do
adversario de maneira diferente do seu
movimento. A captura do pedo é feita sempre uma
casa para sua diagonal.

O REI, é a Unica pe¢a que ndo pode ser
capturada, e nunca pode mover-se de forma que
cometa o suicidio, ou seja fazer um movimento
onde o adversdrio tenha a possibilidade real de

captura-lo, sem ter como este REI se defender.




O xeque

O Rei estara em xeque, se estiver sob o ataque de uma ou mais pegas do
adversdrio, mesmo que essas pegas nao possam se mover. Ndo é obrigatdrio avisar o
adversario sobre o xeque que vocé aplicou. Nenhuma peca pode ser movida de modo que

exponha seu préprio Rei a xeque.

Se o Rei, durante a partida, cometer suicidio ou
deixar de se defender é contado como lance impossivel.
Lembra que ndao se pode voltar lances no xadrez: Entdo,
esse caso é considerado uma excecdo a regra: E permitido
a todas as pecas voltar lances, se no lance efetuado
ocorreu um lance impossivel. Volta-se o lance e faz-se uma

nova jogada, que realmente defenda o Rei. Até em uma

partida amistosa isso deve ser respeitado. Em torneios de
xadrez, é comum acontecer lances impossiveis, e dois erros

destes cometidos, perde-se a partida.




GUERRA DAS PECAS

Objetivo: Praticar o movimento captura das pecas de xadrez.

Regras:

Os alunos deverdo posicionar as pecas no tabuleiro conforme os diagramas abaixo.
Brancas comegam o jogo.

S3o 4 Jogos diferentes. Os pedes e as pe¢as movimentam e capturam normalmente.
Vence o jogador que conseguir capturar mais pedes ou levar um pedo até o final do

tabuleiro.

Dama VS Torre e Cavalo Rei VS Rei e Bispo




MOVIMENTOS ESPECIAIS

Quando o seu pedo estiver atacando uma casa e o pedo adversario atravessa a casa
ameacada, movendo-se duas casas a frente , partindo da casa de origem e parando
exatamente ao lado esquerdo ou direito do seu pedo, vocé poderd capturar esse pedo que

avancou parando o seu pedo atras dele como se ele tivesse avancado somente 1 casa.

Esta captura sé pode ser realizada de imediato, caso contrdrio ndo podera ser feita

em outro momento do jogo.

O pedo claro foi
12 lance 22 lance capturado en passant

A promog¢ao

Quando o pedo atravessa todo o
tabuleiro e chega na oitava fileira, deve ser
trocado por uma pega de maior valor, ou
seja, bispo, cavalo, torre ou dama
(conforme a preferéncia de cada jogador).
Nesse caso, dizemos que este pedo foi

promovido ou coroado.




O roque

Veja ao lado como devem ficar as
posi¢cdes das torres e rei antes de iniciar o
roque. Apds retirar as pegas entre as torres e o
rei, desenvolvendo-as, o Rei deve andar duas
casas em direcdo a torre e esta é transferida
imediatamente para a casa que o rei acabou
de atravessar. Existe o roque menor(com a
torre do Rei) e o roque maior(com a torre da

Dama).

\ I / o O roque nao pode ser realizado se:
Q% qu ue » O Rei ja houver se movimentado antes.
-— -— ®
%gé LI ado » Atorre a ser utilizada ja houver se movimentado antes.
=

» O Rei passar ou parar numa casa ameacada.

0 Descreva o que deve ser feito em cada tabuleiro abaixo para que o roque em

destaque seja feito corretamente. Siga as setas laranjas.

a) KB & W |8 4 &
'Y Y Y IS
H N l.la




E HORA DE 9

Objetivo: Praticar o movimento das pecas. Mesmas regras da aula anterior

Bispo VS Torre Cavalo VS Torre




XEQUE MATE E
MODOS DE EMPATE

O Xeque-mate

A partida de xadrez é vencida pelo
jogador que der xeque-mate no Rei do
oponente. Um rei estara em xeque-mate
quando ocorrer os trés requisitos abaixo:
1) Estiver sob atague de uma ou mais pecas.
2) N3o puder movimentar-se sem ficar sob
ataque das pecas.
3) Ndo puder ser defendido por nenhuma peca
de sua cor que possa bloquear ou capturar a

peca que estd dando xeque.

O abandono

Qualquer jogador pode abandonar a qualquer tempo e o oponente vence a
partida. Isto acontece normalmente quando o jogador acredita que muito provavelmente
ird perder a partida. Um jogador pode abandonar dizendo verbalmente ou indicando na
planilha de trés modos: (1) escrevendo "abandono", (2) circulando o resultado do jogo, ou
(3) escrevendo "1-0" se as pretas abandonam ou "0-1" se as brancas abandonam- Deitar o
rei no tabuleiro também indica o abandono, mas nao é frequentemente utilizado e deve
ser distinguido de acidentalmente derrubar o Rei no tabuleiro. Parar ambos os reldgios
ndao é uma indicacdo de abandono, uma vez que os reldgios podem ser parados para
chamar o arbitro. Uma oferta de aperto de maos ndo é necessariamente uma desisténcia,

uma vez que um jogador pode pensar que estd sendo oferecido um empate-




O empate

A partida termina empatada quando:

» O jogador que tem a vez ndo possui lance legal para fazer, porém o seu Rei ndo estd
ameacado e sim afogado.

» Ocorre uma posi¢cdo em que nenhum dos dois jogadores consegue dar xeque-mate
utilizando uma sequéncia de lances legais.

» Empate por comum acordo.

» Uma posicdo idéntica apareceu pelo menos trés vezes no tabuleiro.

» Apos terem sido efetuados 50 lances (apedido do jogador) ou 75 lances (obrigatério

empatar) consecutivos por ambos os jogadores sem mover pedo ou sem capturar

pegas.

afogamento

E HORA DE
PARTIDA DE XADREZ

Objetivo: Praticar os movimentos das pegas, xeque e xeque-mate.

Escolha um colega para jogar uma partida de xadrez e escreva o nome abaixo:




ANOTACAO DA PARTIDA =
H =

Atualmente a FIDE, Federacdo Internacional de Xadrez, reconhece um unico

sistema de notacdo algébrico para torneios oficiais, o sistema algébrico.
Nesse sistema, as pecgas sao representadas pela letra inicial e maiuscula de seu

proprio nome. Exemplo: Rei =R, Dama =D, Torre =T, Bispo = B,

a8 | b8 | c8 | d8 | e8 | 18 | g8 | h8

As 8 colunas do tabuleiro sdo indicadas pelas :
a7 | b7 | c7 | d7 | e7 | 7 | g7 | h7

letras minusculas do alfabeto de a até h e as 8 linhas a6 | b6 | c6 | d6 | 6 | 16 | g6 | h6

sdo indicadas pelos numeros de 1 até 8. Em G Ml i [l el 0 e

a4 (b4 | c4 | dd e4 | f4 | g4 | h4

consequéncia disso, cada casa é nomeada pela -
a3 | b3 [c3 (d3 |e3 | f3 | g3 | h3

combinagdo de uma letra unida a um nimero. a2 | b2 | c2 | d2|e2 | 12| g2 | n2

al | b1|cl|dl|el| fl |gl|h

Os pedes ndo sdo representados por sua letra inicial, mas sdo facilmente
reconhecidos pela sua auséncia. Exemplo:
& O pedo moveu para e4 anotamos apenas: e4.
Os outros lances sao indicados pela letra inicial da peca, seguida da casa em que a
pecga parou. Exemplos:
©4I8 0O Cavalo se moveu para a casa f3
i'g O Bispo parou na casa g5.
Quando uma pega realiza uma captura, utiliza-se a letra x entre a Inicial da pega e
a casa na qual ela parou. Exemplos:
©=8 0 cavalo capturou a peca que estava na casa f3.
ﬂﬁ O pedo da coluna e capturou a pega de f3. Quando um pedo realiza uma
captura, devemos anotar também a coluna de onde ele saiu.

Caso duas pecas idénticas possam ir para a mesma casa, para diferenciar a letra

inicial devemos anotar em qual coluna ou linha a peca esta. Exemplo:

CE¥38 @m CEEY Dois cavalos podem se mover para a casa f3.




Simbolos essenciais

s b . Captura Xou:
@)
' ' Roque menor 0-0
Lanec étimo
N Roque maior 0-0-0
Lance ruim ? Promocio
Xeque +
Lance péssimo ??
. Xeque-mate ++ ou #
Lance duvidoso [ g4 En passant e.p

o Junte-se a um colega, e realizem uma partida pensada, seguindo as regras de
notacdo estudadas. Preencha os dados da planilha ao lado podendo criar algumas

informagdes caso ndo as tenham.

PLANILHA DE ANDTACED
Lances |Brancas |Pretas Lances [Brancas |Pretas

1 11
2 12
3 13
4 14
5 15
i1 16
7 17
8 18
9 19
10 20




PLANOS DE MATE
PARTE 1

Nos capitulos 6 e 7 , estudaremos diversos tipos de mate por meio de exercicios praticos,

pois dessa forma podemos encontrar as oportunidades de aplicar xeque-mate com maior facilidade.

o Coloque ambas as pec¢as no quadro de forma em que as pretas sofram xeque-
mate. Lembre-se de que apenas uma peca pode estar dando xeque! Escreva a inicial

da peca na casa que ela deve ficar.







o Escreva a inicial das pegas em destaque em cada miniatura de tabuleiro de modo a

criar um xeque mate. Observagao: Utilize uma pega para cada miniatura.

a) b)




E HORA DE
PARTIDA DE XADREZ
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Possuir vantagem material € o mesmo que possuir mais pontos que o seu adversario (em
pecas), mas devemos sempre nos lembrar que cada peca do jogo de xadrez possui um valor
diferente. Em anos anteriores aprendemos que as pecas vao recebendo pontos cada vez maiores,

levando em consideracdo sua mobilidade (capacidade de movimentar-se). Observe:

/ VRGORES

N\ \ / F.‘q“e Vantagem material: ocorre somente quando as trocas de

pecas resultam em uma vantagem em pontos para o jogador que
0 iniciou as trocas.

No tabuleiro ao lado, estd na vez das brancas jogarem.
Observe que a qualguer momento, torre preta dd mate em f1
(Txf1#). Logo, se a torre branca realizar a captura da torre
adversadria (Txf6), pretas terdo duas escolhas:

* Se capturar a torre branca com o lance Bxf6, vird uma
sequéncia de lances que os levara para o mate. (Be6+, RfS,
Dd7+, Re8, Dd7+, Rf8 e Df7#.

* Caso pretas escolham capturar a torre branca com o pedo,
perderdo o bispo com o lance Dxe7 e obterdo vantagem
material. Nesse caso, quantos pontos brancas levarao de
(V1) T2 1 SRS




0 Escolha a captura correta para as brancas. Existem vdrias capturas. Encontre aquela

gue o fara ter vantagem material. Utilize a notacdo algébrica para responder as questdes.

o Escolha a captura correta para as pretas. Existem vdrias capturas. Encontre aquela

gue o fara ter vantagem material. Utilize a notacdo algébrica para responder as questdes.




E HORA DE

PROMOCAO DE PEGES

Objetivo: Praticar movimentos com pedes.
Jogo: Guerra de pedes VS Torre.
Regra: Vence o jogador que, com as pegas claras, consiga promover maior

quantidade de pedes. Cada jogador deverd Jogar 3 vezes com as pecas

claras. Soma-se as promocdes das trés rodadas no final. Anote-as.




FINAL DE REI E TORRE
VS REI

O xeque mate com Rei e uma Torre é muito simples, mas, exige muita cautela e
paciéncia. Aqui vocé vai precisar da ideia de cerca. Veja nos diagramas abaixo como a Torre,
com a ajuda do Rei, foi cercando o Rei inimigo e por fim o levou até o “corredor da morte”
(borda do tabuleiro) dando xeque-mate. Apds observar os diagramas observe as sequéncias de

lances feitos entre a posigao inicial e final.

1. Th4! Rf5; 2. Rd3 Rg5; 3. Te4 Rf5; 4. Re3 Rg5; 5. Tf4 Rh5;
6. Rf3 Rg5; 7. Rg3 Rh5; 8. Tf5+ Rh6; 9. Rg4 Rg6; 10. Tf1!
Rh6; 11. Tf6+ Rg7; 12. Rg5 Rh7; 13. Tf7+ Rh8; 14. Rg6 Rg8;
15.Tf1 (a jogada de espera) Rh8; Tf8++




E HORA DE

TORRE E RET VS REI

Objetivo: Praticar o final de Torre e Rei VS Rei.

Jogo: Escolha um colega para jogar esse final de partida e escreva o nome dele abaixo. As
pecas deverdo ser posicionadas conforme o desenho do tabuleiro abaixo. (cada jogador

deverd jogar 3 vezes com as pegas claras).




ELIMINANDO O
DEFENSOR

Sempre que ha uma peca atrapalhando o que
vocé deseja fazer, entdo elimine-a para que sua meta
seja concretizada. No tabuleiro ao lado, brancas
podem dar mate em 1 lance, apds eliminar o defensor
das pretas. Qual é o lance?

Mas hd uma peca que estd atrapalhando
tudo. Nesse caso, brancas podem eliminar esse
defensor capturando-o com o Bispo. Pretas ndo

podem tomar o bispo com o pedo, sendo levam mate,

sendo assim vocé ganhou material usando a

estratégia de eliminar o defensor.

As vezes, o lance pode n3o ser capturar pecas,
mas sim expulsa-las de |a. No tabuleiro ao lado a torre de
f1 estd ameacando a torre em 8, mas, o Rei adversario
estd defendendo-a. Entdo é preciso forcar o Rei a se
mexer dando xeque. A Unica peca disponivel é o Bispo e
entdo serd feito um sacrificio, visto que a outra diagonal
estd ocupada pelo bispo adversario. O Rei é obrigado a
tomar o Bispo de 3 pontos e a perder uma torre de 5
pontos. Vantagem material realizando sacrificio. (o

defensor da torre ndo foi eliminado, mas foi afastado e

isso também e valido).




o Elimine uma defesa importante e ganhe material. Anote os 3 lances utilizando o

sistema de notacao algébrico.

Jogam as brancas Jogam as pretas




E HORA DE

BISPOS VS PEOES

Objetivo: Praticar BISPOS VS PEOES.

Jogo: Capture todos os pedes pretos para vencer. O jogador com as pretas,
conseguindo promover 1 pedo, vence a partida. Cada jogador devera jogar este jogo

por trés vezes com cada cor de peca.




MATE DE DAMA E —
REI VS REI Il sw

Como a Dama é muito mais poderosa que a Torre, ela pode forgar um xeque-mate com
mais facilidade. E esse poder, no entanto, que aumenta o perigo de um mate afogado. Por isso,
precisa-se de um toque extra de cautela. O plano ainda é usar a ideia de cerca, mas, ao
contrario da Torre, a Dama precisa conduzir o Rei para a borda do tabuleiro
sozinha (imaginando que ela ataca como o cavalo), e s6 entdo o Rei ird se colocar em posigao

para ajudar a dar o xeque-mate.

Posig¢ao inicial Posicao final

1. Df6 Re3; 2. Df5 Rd4; 3. De6 Rc5; 4. Dd7 Rb6;
5. Dc8 Rb5; 6. Dc7 Rb4; 7. Dc6 Rb3; 8.Dc5 Ra4d

(o rei entrou na borda); 9. Db6 Ra3; 10 Rc2 (o rei branco
entra em ac¢ao: deve aproximar-se, porém nao deve ficar na
mesma coluna que a dama e sim uma coluna antes a fim de

protege-la ); Ra4; 11. Rc3 Ra3 e 12. Db3++




E HORA DE

DAMA E REI VS RET

Objetivo: Praticar o final de Dama e Rei VS Rei.

Jogo: Escolha um colega para jogar esse final de partida e escreva o nome dele abaixo. As
pecas deverdo ser posicionadas conforme o desenho do tabuleiro abaixo. (cada jogador

deverd jogar 3 vezes com as pegas claras).




ENCURRALANDO
O REI

Quando o rei do seu oponente ndo possuir mais casas
para escapar, ou seja esta cercado, isso é um sinal claro de que
vocé deve estar precisando da ajuda de uma outra peca. Nesse
caso, um xeque inteligente é suficiente. A torre no caso ao lado
€ o guarda, ou seja, esta fazendo a funcdo de ameacar toda a
linha em frente ao rei adversario, logo o bispo terd de ser o

cacador e aplicar o xeque no rei, observe:

O rei preto ainda tem uma casa de escape. Vocé
consegue ver como o bispo e a dama podem trabalhar juntos?
Pretas tem protecdo suficiente nas casas f7 e g8. Todas as pecas
(exceto o pedo) podem dar xeque e retirar as casas de escape.
No caso ao lado duas pegas entram em jogo para dar xeque-

mate. INdiqUE 0 1aNCe. ...covuiieeiiiiee e

O rei ainda tem uma casa livre e podera escapar. No
exemplo ao lado podemos perceber claramente que o rei

adversdrio ainda pode se mover. Qual deve ser o lance




0 Encontre os cacadores do mate. Vocé pode dar mate de varias maneiras. Verifique

Jogam as pretas

Jogam as brancas

todas as possibilidades de mate e indique quantos sdo possiveis de fazer.

b)

Jogam as brancas

() 1 mate () 4 mates
() 2 mates (15 mates
()3 mates

d)

Jogam as brancas

() 1 mate () 4 mates
(1) 2 mates 15 mates
()3 mates

() 1 mate () 4 mates
() 2 mates (15 mates
()3 mates

() 1 mate () 4 mates
() 2 mates (15 mates

()3 mates




o Xeque mate com a Dama. Marque um x em todos os quadrados onde seja possivel

colocar a dama com o objetivo de finalizar a partida, ou seja, dar xeque mate.

Mate das pretas Mate das brancas

E HORA DE




FINAIS BASICOS
DE PEGES

Agora, estudaremos alguns finais basicos de Rei e pedo contra Rei. O primeiro principio
deve ser este: se o Rei defensor esta diretamente em frente ao pedo, o final resulta num
empate (por afogamento: veja a posi¢ao final 1 no diagrama logo abaixo) e isso vale para

gualquer pedo (de a ate h).

No exemplo 1 (posicdo inicial 1 e 2), o Rei escuro deve efetuar lances que impegam o

Rei claro de ganhar a defesa da linha em frente ao seu peao.

exemplo 1

Posigao inicial 1 Posicao final 1 Posi¢do inicial 2

m

Para isso ele deve jogar os lances de acordo com as posi¢des que surgem:

* Se o Rei claro estiver na casa atras do seu pedo, o Rei escuro deve voltar 1 casa para tras
na mesma coluna.

* Se o Rei claro estiver na diagonal esquerda ou direita de seu pedo, tentando ganhar a
linha do mesmo, o Rei escuro deve impedir fazendo a oposicdo, praticamente “imita” a

direcdo do Rei claro impedindo que ele ganhe a linha desejada.




No exemplo 2, o lance Rf6 faz com que
as brancas tenham a vitdria, pois o Rei claro Posicdo inicial Posicdo final
ganha a oposicdo e isso faz com que o Rei =
escuro deixe de dominar a coluna da direita ou
da esquerda. Logo o Rei claro consegue proteger

as trés casas que o seu pedo precisa passar

Z ojdwaxa

antes de ser promovido. Mas se no 12 lance, o

pedo claro tivesse se movimentado para frente,

jogando f6, a partida estaria empatada, pois o

resultado final seria afogamento.

Quando o pedo é coroado a Dama, ainda precisa terminar a partida aplicando o final de

Rei e Dama VS Rei, viu como é importante gravar varios finais de partida?

No exemplo 3, vocé devera movimentar o Rei claro de modo que ele abra caminho para

0 seu pedo subir até a casa de promocdo e também deve manter a oposicao.

Para isso, movimente o Rei claro na mesma coluna do pedo, porém com uma casa de

distancia entre eles. Feito isso, ha duas coisas a se fazer:

* Se o rei adversario entrar na oposicdo, deve subir seu pedo. Quando ele sair da oposicao,
deve mover o rei claro na diagonal (em frente) oposta a casa de onde o Rei escuro parou.

* Caso ele desca para capturar o pedo, vocé deve andar com o pedo para a frente.

* Caso ele volte para a coluna e, vocé deve
Posigao inicial Posigao final

e
=

voltar o seu Rei claro para a coluna

também, deixando uma casa de distancia

entre o seu peao e o seu Rei. Repita estes

lances até que tenha chegado com o seu

€ ojdwaxa

pedo na casa de sua promogao.




Agora, pense um pouco no diagrama ao lado, qual
deve ser o lance das pecas claras, para que a vitéria seja
das brancas? Converse com seu professor e colegas a

respeito disso e juntos deem uma resposta.

Para que haja realmente um empate as pretas
devem escolher o lance correto. Qual lance das pretas

resultam em um empate, apds brancas jogarem

BB et aaaaes

Objetivo: Praticar o final de Rei e pedo VS Rei.

REI E PEAO VS REI

Jogo: Escolha um colega para jogar esses finais de partida. As pegas deverdo ser posicionadas

conforme os diagramas abaixo. Vocé e seu colega devem revezar nas cores das pegas.

* No diagrama 1, brancas devem jogar pela vitéria (100% de chance de vencer, caso acertem

todos os lances)

* No diagrama 2, pretas devem jogar pelo empate (100% de chance de empatar, caso acertem

todos os lances)

Diagrama 1

Diagrama 2




POSICOES DE MATE
COM A DAMA

Observe atentamente o diagrama ao lado e
memorize as posi¢cdes de mate que podemos construir

utilizando a pega Dama. Nas quatro situagles

apresentadas podemos perceber que ha:

* Mate com a ideia de ajuda (a peca protege a Dama).

* Mate com a ideia de atacar as casas de fuga do rei
adversario.

* Em todos os casos o rei adversario esta na borda do

tabuleiro (corredor da morte).

/L f ATIVIDADE

o Agora é com vocé. Utiliza as ideias acima e encontre o xeque-mate que pode ser

aplicado no adversario e anote o lance escolhido.

Brancas jogam
Brancas jogam
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FASES DO JOGO

Trés partes que compéem um todo

Os enxadristas dividem o jogo de xadrez em trés fases: a abertura, o meio de jogo e o final
— para melhor entender as demandas de cada uma das partes, vocé realmente precisa entender
uma partida como um todo, e ndo apenas de acordo com os termos de suas partes separadas. Do
contrdrio, jogar a partida pode se parecer um pouco com comer comida chinesa com apenas um

pauzinho. Eis aqui um rapido resumo do que cada fase abrange:

» A abertura: O principal objetivo dos
movimentos de abertura é ativar de maneira
eficaz as suas forgas. O termo desenvolvimento
refere-se a esse tipo de ativacao.

» 0 meio de jogo: Esta fase é onde os exércitos
oponentes entram em conflito com mais
frequéncia. Os termos tdticas e combinagbes
sdo frequentemente usados para descrever

esses conflitos.

» O final: Nessa fase, as for¢as foram altamente

reduzidas em nlimero, mas o xeque-mate ainda

nao foi dado.

Analisar uma partida de xadrez realizada por grandes mestres, nos ajuda a compreender
essas trés fases de um modo bem completo. Daqui pra frente incluiremos em nossos estudos
analises de partidas com o objetivo de compreender temas estratégicos, como por exemplo,
controle do centro, desenvolvimento, estrutura de pedes e casas fracas, vantagem posicional e
material. Abordaremos tanto a ideia de estratégia (planos) quanto a sua execucdo (tatica) e

também estudaremos aberturas, defesas e finais.




PN Lo N T L= R Y=1 o IR

> Ele nasceu em Breslau, Alemanha, em 1818. Estudou
matematica e filosofia.

» A primeira vez que atraiu sua aten¢do para o mundo do
xadrez, foi quando publicou alguns problemas de xadrez em
1842.

» Em 1846 se tornou editor.

» Em 1851, alcancou o primeiro posto internacional de
Londres.

» Em 1858, foi derrotado pelo norte-americano Paul Morphy,
em Paris: de 11 partidas Andersen ganhou 2, empatou 2 e
perdeu 7.

» Trés anos depois, em Londres no ano de 1862, Anderssen
ganhou um evento internacional jogado pelo sistema
schuring (todos contra todos), De 13 pontos possiveis fez 12.

» Em 1877, venceu o famoso torneio de Baden-Baden.

Reproduza os lances a seguir juntamente com seu professor.

LANCES PECAS PECAS
CLARAS ESCURAS
e4 e5

1

2 f4 exf4
3 Bc4 Dh4+
4 Rf1 b5
5 Bxb5 Cfé
6 Cf3 Dh6
7 d3 Ch5
8 Ch4 Dg5

Lembra da histéria de xadrez que estudamos no inicio deste ano: Vocé lembra quem

PARTIDA DE HOJE

Adolf Anderssen versus
Lionel Kieseritzky: A
Partida Imortal

Londres, 1851

Posigao inicial




LANCES PECAS PECAS O digrama abaixo estd demonstran
CLARAS ESCURAS

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22

como Anderssen construiu uma posi¢do de

Cf5 c6 . _ L
mate jogando contra Lionel. O lance 23 nao foi
ga Cf6 o
colocado na tabela, porém é o lance do mate.
Tgl cxb5 Vocé consegue encontra-lo? ................
h4 Dg6
Posic¢ao final (do lance 1 ao 22)
h5 Dg5
Df3 Cg8
Bxf4 Df6
Cc3 Bc5
Cd5 Dxb2
Bd6 Bxgl
e5 Dxal+
Re2 Cab
Cxg7+ Rd8
Df6+ Cxf6

Com a ajuda de seu professor, escreva o nome dos
termos tedricos ou estratégicos que vocé reconheceu
durante a partida de xadrez realizada pelos jogadores Adolf
Anderssen e Lionel KieseritzKy .......ccovviviniinininiinniiniiniiniine,

E HORA DE




PECAS ATIVAS

Uma peca ativa tem potencial para fazer muitos lances. No inicio das partidas, a maioria

das pecas ndo consegue se mover e cada um dos cavalos sé pode se mover para duas casas. A

melhor maneira de ativar as pecas é mové-las em direcao ao centro do tabuleiro.

No tabuleiro ao lado podemos dizer que o
bispo € uma peca inativa. Que lance podemos fazer

para torna-lo ativo? (brancas jogam)

No tabuleiro ao lado vocé deve procurar
restringir a mobilidade das pecas adversarias
(tornando-as inativas). Que lance podemos fazer

para que isso  ocorra?  (pretas  jogam)

No tabuleiro ao lado vocé deve procurar
restringir a mobilidade das pecas adversarias
(tornando-as inativas). Que lance podemos fazer

para que isso ocorra? (brancas jogam)




o Uma das pegas do seu oponente estd ativa ou estd ameagando se tornar ativa. Sendo assim,
vocé deve restringir sua atividade, escolhendo a melhor jogada em cada situacdo. Responda
utilizando notagdo algébrica.

Pretas jogam Brancas jogam

Pretas jogam




E HORA DE PESQUISAR

Faca uma pesquisa com o objetivo de encontrar uma das grandes partidas realizadas por
um mestre de sua preferéncia e registre os lances no espaco abaixo. Apds isso, reproduza a

partida pesquisada num tabuleiro juntamente com seu colega.

FINALIZE A POSICAO
E HORA DE

Objetivo: Praticar finais de partida.

Jogo: Conclua o jogo dessa posicdo.
Brancas vencem se encontrarem 0s
melhores lances da partida. Dica: Utilize
a ideia de restringir a mobilidade da pega

adversaria.




TATICAS =
A e

Uma tdtica é um movimento ou uma série de movimentos aplicados para trazer beneficios
rapidamente, e isso geralmente leva a uma vantagem material. Assim, estudar os tipos
basicos de taticas pode levar a uma melhora imediata em seus resultados nas partidas. E claro que
vocé ndo encontrarda um atalho para dominar o xadrez, mas, ao se tornar um forte tatico, vocé
pode embolsar muitos pontos no caminho.

Mas atencdo! Ndo faca um movimento esperando que seu oponente ndo vera sua ameaca.
Em vez disso, atenha-se aos principios bdsicos do jogo. Muito importante é desenvolver

rapidamente todas a pegas. O jogador que terminar o seu desenvolvimento primeiro ganhard a

iniciativa e dard importante passo para a vitoria.

ATAQUE DUPLO OU GARFO
“Ataque duplo” é a denominacdo dada a um ataque
a duas pecas adversdrias por uma peca de menor valor. No
diagrama a seguir o cavalo branco ataca ao mesmo tempo o
rei e a torre. Quando o ataque duplo envolve o rei, como
nesta situacdo, a perda material é inevitdvel uma vez que o

jogador é obrigado a proteger seu rei.

XEQUE DESCOBERTO
O “xeque descoberto” ou “ataque descoberto” é outra
forma de ataque duplo. Na posicdo do diagrama abaixo, a
torre ameaca indiretamente o rei preto. Apds a retirada do
bispo para a casa d5, o rei ficard em xeque pela torre e sera

obrigado a sair do raio de acdao da torre, perdendo assim a

dama de al.




CRAVADA
Uma peca estd “cravada” quando ndo pode ser movimentada, pois deixaria uma peca de

maior valor desprotegida. Existem dois tipos de cravada:

Cravada Absoluta Cravada Relativa
E quando o rei estd atras E quando outra peca, exceto o rei, encontra-se atrds da peca cravada.
da pega cravada. A peca atras da peca cravada tem maior valor que a pega cravada.

RAIO X
O “Raio X” nada mais é do que uma cravada ao inverso. Na
cravada, uma pegca ameaga duas pegas inimigas ao longo de uma
linha ou coluna em que exerce sua influéncia, e a pega inimiga de
menor valor serve de escudo para a mais valiosa. No raio X, a peca

de maior valor estd diretamente ameacada. Deve-se retira-la

deixando a peca de menor valor exposta a captura.

CRIANDO POSICOES TATICAS
E facil aplicar os golpes taticos durante uma partida de xadrez
quando os conhecemos. Porém, na maioria das vezes deveremos
construir essas posicoes (elas ndo aparecem prontas). Utilize as pecas
que preferir para que no tabuleiro ao lado tenhamos uma posicao
para a aplicacdo de um golpe tatico.

Isso que vocé acabou de fazer, planejar a construcdo de uma

posicdo para o tatico, fez com que vocé utilizasse a ideia de estratégia

(plano) e quando esse plano da certo, é que entdo ocorre a tatica.




o Em cada diagrama abaixo é possivel aplicar um golpe tatico estudado. Encontre-o,

classifique-o e anote o lance utilizando notagao algébrica.

z

Pretas jogam
Brancas jogam

Brancas jogam

Pretas jogam
Pretas jogam




Brancas jogam

Pretas jogam

FINALIZE A POSICAO

E HORA DE

Conclua o jogo desta posicao.
Brancas vencem se encontrarem o0s
melhores lances em cada jogada. Cada
jogador deverd jogar a posicdao por 3

vezes com cada cor de peca.




Em capitulos anteriores vocé estudou que a vantagem material ocorre quando obtemos

pontos (em pecas) levando em consideracdo os pontos de cada peca. Vocé lembra quantos pontos

cada peca vale? Entdo complete: Dama = ........ ; Torre = .........; Bispo = .......... ; Cavalo = .........; e
Pedo =......... . A vantagem material pode ocorrer de 3 maneiras. Veja nos diagramas abaixo:
Capturar uma pega “solta” Capturar uma pega que Realizar uma sequéncia de
ou seja desprotegida vale mais que o capturante lances que dardo vantagem

OBTENHA VANTAGEM MATERIAL

Faca uma andlise dos tabuleiros abaixo e juntamente com seu professor indique as

jogadas que fardo com que o jogador obtenha vantagem material. Anote todas as jogadas.

Jogam as brancas Jogam as brancas




ATIVIDADE

o Neste exercicio, dé uma boa olhada no que esta acontecendo e ganhe material em dois lances.

Faga a notagao dos lances encontrados utilizando notagao algébrica.

Jogam as brancas Jogam as brancas

a) b)[f




Jogam as brancas Jogam as pretas

E HORA DE

Conclua o jogo desta posicao.

Brancas vencem se encontrarem o0s

melhores lances em cada jogada. Cada

jogador deverd jogar a posicdo por 3

vezes com cada cor de pega.




MATE EM 1

=
H =
O xeque-mate ocorre quando um rei esta em xeque e ndo consegue escapar,
portanto, ele sinaliza o fim de jogo. O xeque-mate pode ocorrer a qualquer momento, com
gualquer numero de pecas no tabuleiro, mas é bom se tornar proficiente em dar um
xeque-mate com quanto menos pecas for possivel. Observe o diagrama abaixo para ver
um exemplo de xeque-mate: O rei preto foi inicialmente colocado em xeque quando a

rainha branca se moveu para f7 para ataca-lo (1. Df7#). Mas o rei preto ndo tem mais
movimentos legais:

> Ele ndo pode capturar a rainha, pois o rei branco
esta protegendo-a.

> Ele ndo tem nenhuma outra peca preta para
bloguear o xeque.

» Ele ndo pode fugir do xeque até uma casa que

também néo esteja sendo atacada.

Portanto, o preto esta em xeque-mate, e o branco grita vitérial. Lembre-se do velho ditado,

0 Em todos os tabuleiros, encontre o xeque-mate a ser realizado com apenas uma jogada. Nao

“E melhor dar o xeque-mate do que recebé-lo!”

ATIVIDADE

se esqueca de utilizar a notagao algébrica para responder.

Brancas jogam
Brancas jogam




Brancas jogam

Brancas jogam

Pretas jogam

Pretas jogam

Brancas jogam

Brancas jogam




E HORA DE

PECAS SEGURAS

Objetivo: Resolver problemas.

Jogo: Coloque a primeira pec¢a no tabuleiro (brancas comegcam). Entdo seu oponente coloca a

mesma peca no quadro. Coloque todas as pecas destacadas de forma segura no tabuleiro, sem

atacar ou ser atacado.




MATE EM 2 |

A e
A resolucdo de problemas pode ser definida como a capacidade de encontrar uma ou mais

solucdes para uma problematica, seja ela complicada ou simples. E uma habilidade de extrema

importancia, pois envolve diversas outras, como trabalho em equipe, criatividade, persisténcia e

resiliéncia. Para solucionar um problema, é necessario primeiramente:

» Fazer um diagndstico da situacdo, refletir sobre possiveis solugdes.

» Buscar vantagens e desvantagens e prever consequéncias de sua implementacdo, visando

sempre ao melhor resultado.

» Treinar a habilidade para ver o todo, raciocinio complexo e dedicacdo.

No tabuleiro ao lado brancas podem aplicar xeque-
mate nas pretas utilizando 2 jogadas. Por esse motivo o
capitulo de hoje recebe o nome de “mate em 2”. Para
resolver o problema proposto pelo diagrama ao lado da
maneira correta, vocé deve anotar 3 jogadas: (resolva

juntamente com seu professor).

O ataque: .......ccoeeeeeee.
Adefesa: ........ccoeee.

O ataque final: ....................

Agora é sua vez de tentar!
O ataque: .......cccceeeeeee
3 m
prances 108° Adefesa: .......c.........

O ataque final: ........cc.coe.....



o Continue resolvendo os diagramas abaixo utilizando apenas duas jogadas. Anote os trés

lances (incluindo o de defesa) utilizando a notagao algébrica.

Pretas jogam Pretas jogam
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GAMBITOS

Gambito do Rei

Gambito do Rei é uma abertura de xadrez que se caracteriza pelos movimentos
(em notacdo algébrica) mostrados na planilha abaixo: o movimento caracteriza-se pela
oferta (entrega) do pedo em f4 ao adversario. As brancas oferecem esse pedo em troca
do dominio e da iniciativa de jogo. Apds a oferta de pedo vamos estudar algumas

variantes existentes para esta abertura.

Gambito de Rei
CLARAS | ESCURAS
1 e4 e5
2 fa4

Gambito de Rei aceito

LANCES PECAS PECAS
CLARAS ESCURAS
1 e4 e5
2 f4 exf4




contragambito Fal

LANCES PECAS
CLARAS
1 e4
2 fa

Gambito de Rei aceit

LANCES PECAS
CLARAS
1 e4
2 f4

3 Bf4

kbeer.

PECAS
ESCURAS

e5
d5

o - bispo

PECAS
ESCURAS
e5
exf4

Gambito de Rei aceito - cavalo
LANCES PECAS PECAS
CLARAS ESCURAS

2 f4 exf4
3 Cc3




Bobby Fischer e o gambito do rei
Em 1960, Bobby Fischer produziu um artigo em que demonstrava
como bater o gambito do rei. Suas andlises foram publicadas na
American Chess Quarterly e deram nome a defesa Fischer. A
discussao em torno do gambito do rei é antiga. Favorita dos génios
da combinacgdo no século XIX, na era moderna o romantismo do
gambito do rei ndo é visto propriamente como uma virtude. O
dogmatico Tarrasch chegou a afirmar que 2.f4 seria um “erro
decisivo” — o que ndo impediu que grandes jogadores o adotassem,
inclusive campedes mundiais. No torneio de Mar del Plata, em 1960,
Fischer sofreu sua Unica derrota ao enfrentar o gambito do rei de
Boris Spassky. O episddio o motivou a escrever um artigo, intitulado
“A bust to the kings gambit”, em que o futuro campedo mundial trata
de provar o que Tarrasch afirmara anos antes. Mais de 50 anos
depois, a verdade é que o gambito do rei continua sendo muito
popular nos clubes e eventualmente aparece nas maos de mestres
como Hikaru Nakamura e até do atual campedo mundial Magnus
Carlsen, que o empregou para vencer Wang Yue em 2010. Vocé
pode conferir o artigo em
https://xadrezdobrasil.files.wordpress.com/2014/12/bobby-fischer-
a-bust-to-the-kings-gambit1.pdf

Spassky VS Fischer



https://xadrezdobrasil.files.wordpress.com/2014/12/bobby-fischer-v-boris-spa-001.jpg
https://xadrezdobrasil.files.wordpress.com/2014/12/bobby-fischer-v-boris-spa-001.jpg
https://xadrezdobrasil.files.wordpress.com/2014/12/bobby-fischer-a-bust-to-the-kings-gambit1.pdf

Gambito da Dama

O Gambito da Dama é uma abertura de xadrez do grupo das aberturas do pedo da

dama caracterizada pelos movimentos:
Gambito da Dama
LANCES PECAS PECAS
CLARAS ESCURAS
1 d4 d5
2 c4

As principais variantes sdo Gambito de Dama recusado (pretas ndo capturam o

pedo) e o gambito de Dama aceito (pretas capturam o pedo).

Gambito de Dama aceito 1

LANCES | PECAS PECAS
CLARAS | ESCURAS =

(@]
1 d4 ds B

iy
2 c4 dxc4 O

2
3 Da4d+ (Bd7) §

.
4 Dxc4

Gambito de Dama aceito 2

LANCES PECAS PECAS
CLARAS ESCURAS
1 d4 d5
2 c4 e6 ou cb

HORA DE

Q‘r PRATICAR!




ANALISE DE PARTIDA =
8 =

Vamos conhecer um pouco mais sobre a biografia desse grande enxadrista e

analisar uma de suas partidas ocorrida no ano de 1855.

>

Em 1850, com 12 anos de idade, ganhou trés partidas contra o mestre hungaro
Johann Lowenthal, que estava de passagem por New Orleans.

Formou-se em direito aos 19 anos, jovem demais para exercer tal profissdo, decidiu
entdo dedicar-se ao xadrez.

Aos 20 anos se tornou o 12 campedo dos EUA, em 1857.

Morphy decide entdo viajar para a Europa, onde encontra e vence todos os grandes
jogadores do Velho Continente, inclusive o vencedor do 12 grande torneio europeu,
jogado em Londres no ano de 1851 e como vocés ja sabem, ganhou 7 partidas contra
o honoravel Anderssen, empatou 2 e perdeu 2.

Em 1858 ele retorna a Nova lorque, mas em 1859 decide abandonar o xadrez. Sua
carreira durou menos de 2 anos. “Ele revelou ao mundo uma estrondosa mistura de

agressividade e precisdao de célculo.”

Reproduza os lances a seguir juntamente com seu professor.

PARTIDA DE HOJE
C N
Alexander Meek
versus Paul Morphy
Mobile (EUA), 1855

A )




LANCES PECAS PECAS
CLARAS | ESCURAS

1 e4
2 Cf3
3 d4
4 Bc4
5 Cg5
6 Cxf7
7 Bxf7+
8 Dh5+
9 Dxc5
10 Db5
11 Db3+
12 f3
13 Dd3
14 fxed
15 g3
16 Rf2
17 Cd2
18 Db5
19 Df1
20 Dd1
21 Cf3

e5
Ccb
exd4
Bc5
Ché
Cxf7
Rxf7
g6
dé
Te8
d5
Ca5
dxed
Dh4+
Txed+
De7
Te3
c6!
Bh3
Tf8
Re8

Posicao final (do lance 1 ao 21)

Posicdo inicial

O digrama acima estd demonstrando como Morphy construiu uma posi¢do de mate

jogando contra Alexander. No lance 21 Alexander abandonou a partida pois percebeu que nao

havia mais como se defender contra os futuros ataques das pretas, vocé consegue encontrar
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Que sem a existéncia e criagdo do sistema de notagdo algébrico

4 T
Lo BE ~ . , .
[5_«.4/ P '%k\ nado seria possivel estudar as partidas dos grandes mestres: Essa

s " ° partida que acabamos de analisar, ocorreu no século XIX, hoje
estamos no século XXI, e ainda assim, partidas antigas como
estas e muitas outras, sdo estudadas pelos enxadristas que

] desejam evoluir o seu jogo, pois sdo partidas ricas em estratégias

SAB\ e taticas que podemos visualizar e aplicar em nosso jogo.

Com a ajuda de seu professor, escreva o nome dos termos tedricos ou estratégicos que

vocé reconheceu durante a partida de xadrez realizada pelos jogadores Meek e Morphy:

E HORA DE
PESQUISAR

Pesquise uma partida que foi realizada no século XIX e escreva-a nas linhas abaixo

utilizando @ NOtAgA0 AIGEDIICA. ....uiiei e e e n




DEFESAS ||
[ =
Defesa India do Rei

A Defesa India do Rei ou Defesa Indiana do Rei é uma defesa de xadrez pertencente ao

grupo das Defesas Indias que ocorre apds os lances1.d4 Cf6 2.c4 g6 3.Cc3 Bg7 4.e4 d6

Defesa india do Rei

LANCES PECAS PECAS
CLARAS | ESCURAS

©
1 d4 cfe =

3
2 c4 g6 &

[]
3 Cc3 Bg7 &
4 ed d6

Ela cede momentaneamente a ocupagao do centro aos pedes brancos visando um
contra-atague em momento oportuno. O condutor das pretas decide a formagao
da estrutura de pedes que se formard no tabuleiro, podendo atacar o centro com e5 e o

menos usual ¢5. As brancas no préximo lance decidem a variante , como :

A) Variante Classica: 5.Cf3 ...

Uma das mais antigas e ainda hoje esta entre as mais usadas entre os GMs. Apesar das
diversas continuagdes , a mais comum as negras é o roque pequeno ( 0-0 ), com a
continuagdo e5.

B) Variante do Fianchetto: 5.g3 ...

Variante também muito usada e sdlida para as brancas, visando atuar na diagonal h1-a8

através do bispo. Variante muito usada entre os GMs também.




C) Variante Saémisch: 5.f3 ...

Com possivel ideia de roque grande das brancas e protecdo as casas e4 e g4 , esta ultima,

casa que o cavalo pode ocupar, atacando o Bispo que possivelmente se desenvolverd a e3.

D) Variante dos Quatro Pedes : 5.f4 ...
Variante agressiva que visa o avango central e o controle das casas d5 e e5. As negras
geralmente atacam o centro apds 0-0, c5 e e6. Mas, a variante com 0-0 e Ca6, com ideia de

e5, tem ganhado muito espacgo entre os GMs.

E) Sistemas :5.Bd3 ... 5.Bg5 ... 5.h3 ...
Sistemas também tem ganho muito espaco nas partidas de defesa india do rei para fugir as
variantes mais convencionais e conhecidas. Os sistemas acima sdo algumas ideias de

variantes menos usadas e interessantes.

Defesa india da Dama

A Defesa India da Dama ou Defesa Indiana da Dama é uma defesa de xadrez
pertencente ao grupo das Defesas indias. A ideia basica é controlar a diagonal a8-h1 com o
bispo da dama negro flanqueado, controlando a casa e4 e evitando a jogada e4 das brancas.

Ela ocorre apds os lances:

Defesa india Da Dama

LANCES | PECAS PECAS
CLARAS | ESCURAS

©
1 d4 Cf6 s

zO
2 c4 e6 'S

8
3 Cf3 b6 oy
4
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_‘P5_ Fique
<9~ Ligado

Principios basicos que um jogador deve saber para jogar partidas em campeonatos:

» Peca tocada, peca jogada

» Ao fazer o Roque, deve-se primeiro movimentar o Rei e depois a torre. Nunca comece o
movimento pela torre, pois o roque é um lance especial do Rei

» O limite de lances para dar mate no rei, se este estiver sozinho no tabuleiro é de 50 lances,
caso contrario serd empate.

» 50 lances seguidos sem captura de pega ou pedo resulta em empate.

» A proposta de empate deve ser feita pelo jogador antes que seu adversario faca o lance.

HORA DE

PRATICAR!

Objetivo: Praticar as aberturas Gambito de Rei e Dama.

Escolha um colega para jogar uma partida de xadrez. Os dois jogadores devem iniciar
com as brancas (alternando a vez de cada um) para praticar a abertura Gambito do Rei e Dama.

O jogador das pretas pode aceitar ou recusar o gambito. Escreva o nome do seu colega abaixo:




TOMADA CISOES =
MADA DE DE E
A e

Durante uma partida de xadrez, estamos constantemente tomando decisdes sobre, qual
abertura irei utilizar, quais ataques posso construir e realizar, quais jogadas de defesa devo
escolher, enfim, muitas das decisdes tomadas nos levardo a ter uma consequéncia que pode ser
boa (nos dando uma vantagem) ou ruim (trazendo uma desvantagem).

Desse modo, nesse capitulo, iremos tratar deste assunto: a tomada de decisGes. Para
cada diagrama abaixo vocé deverd encontrar a “melhor jogada”, a fim de que a consequéncia de
sua escolha seja boa e te dé uma vantagem. Caso tenha escolhido um lance ruim, peca ajuda do
seu professor, a fim de que vocé possa perceber onde errou, e tentar novamente escolher a
jogada correta. Faga a anotagao dos lances.

Observagao: Ao escolher jogadas para o seu adversario, vocé deve contar com a ideia de

gue ele também ird optar pela “melhor jogada”, sendo assim, escolha bons lances pra vocé e

praele.

Jogam as pretas Jogam as pretas




Jogam as brancas Jogam as brancas

E HORA DE

Conclua o jogo desta posicao.

Brancas vencem se encontrarem 0s
melhores lances em cada jogada. Cada
jogador devera jogar a posicdo por 3 vezes

com cada cor de pega.




PLANOS DE MATE -
PARTE 3 B =

N3o se sabe se o jogo de xadrez foi inventado no Egito, na China ou na India, mas é fato
gue este jogo tem maravilhado pessoas ilustres como, coincidéncia ou ndo, o grande
estrategista Napoledo Bonaparte: "No campo de batalha, ele (Napoledo) equivalia a 40 mil
homens", disse seu inimigo, Duque de Wellington.

A maioria das pessoas pensa que jogar xadrez significa (apenas) calcular lances a serem
seguidos. Na sua esséncia, jogar xadrez significa mais do que isso: é analisar a posicdo no
tabuleiro (o "campo de batalha"), a posi¢cdo do adversario ("concorrente inimigo"), a posi¢cdo de
todas as suas pecas ("as armas") e a possibilidade de ser rendido ou de ganhar "a batalha" a
qualguer momento, através de um golpe fatal (xeque mate); da analise resulta o planejamento
do posicionamento "inteligente" das préprias pecas no tabuleiro. Isto se chama "plano de jogo"
ou "planejamento estratégico".

Pensando nisso, iremos agora realizar exercicios de planejamento, cujo objetivo é
posicionar as pecas em destaque, nas casas marcadas com um “x” de forma que ocorra xeque-

mate. Resolva os diagramas abaixo com a ajuda de seu professor.

Tabuleiro 1
Tabuleiro 2




o Coloque as pecas em destaque no lugar indicado no tabuleiro de xadrez, de modo
que deem xeque-mate no rei adversdrio. Observacao: Pode-se fazer o desenho da peca ou

escrever sua inicial maituscula em cima do X marcado.

Tabuleiro 1
Tabuleiro 2

Tabuleiro 3
Tabuleiro 4




Tabuleiro 5

Tabuleiro 6

E HORA DE

Conclua o jogo desta posicdo. Brancas
vencem se encontrarem os melhores
lances em cada jogada. Monte a posicao
num site de xadrez e jogue contra o

computador no nivel maximo.




Vamos conhecer um pouco mais sobre a biografia desse grande enxadrista.

»  Anatoly Karpov nasceu em 1951 em Slatoust, Russia. Foi campedo mundial de 1975 a
1985. Recebeu a coroa mundial apds desisténcia de Bobby Fischer em defender seu
titulo.

» Venceu 159 torneios de categoria maxima, um recorde absoluto até hoje.

» 0 poderoso instinto de sobrevivéncia de Karpov, multiplicado por seu talento singular,
deu origem a uma extraordinaria fusdao do refinamento psicolégico de Lasker com a

técnica impecdvel, quase matematica, de Capablanca.

E HORA DE PESQUISAR

Faca uma pesquisa com o objetivo de encontrar uma das grandes partidas
realizadas por “Anatoly Karpov”, registre os lances no espag¢o abaixo e reproduza num

tabuleiro juntamente com seu colega.




XADREZ DIGITAL =
H =
No mundo de hoje, dispomos de diversos recursos que podem facilitar o treino de
xadrez. Existem vdrios tipos de sites que proporcionam o jogo de xadrez, seja contra o
computador ou com outras pessoas que estejam conectadas.
Da Internet
E interessante jogar xadrez na internet, porque as pecas sé6 podem ser movidas da
maneira correta e podemos jogar com pessoas do mundo inteiro. Por isso xadrez se tornou o 22
esporte mais jogado no mundo, perdendo apenas para o futebol. Atualmente os grandes

jogadores de xadrez, além de terem o seu treinador, utilizam software ou internet para

melhorar seu nivel.

E jogar xadrez online é uma importante ferramenta para melhorar o nivel do seu jogo. E
inegavel que os sites para jogar xadrez online tém um relevante papel no processo de
aprendizagem e aprimoramento do seu jogo e ha muitos deles espalhados pela rede, por isso, o
primeiro passo para tirar o melhor proveito do material disponivel na internet é fazer um bom
filtro. Quais sdo os melhores sites: Abaixo estdo apresentadas algumas sugestdes, no site chess
24 em especial, podemos acompanhar as partidas realizadas pelos grandes mestres do xadrez.

No site lichess.org encontramos varios torneios acontecendo em tempo real e por ai vai.

@Iichess.org ICC

INTERNET

CHESS CLUB Che5524®

o nlaychess.com

by ChessBase




Dos Apps

Vocé que joga xadrez, provavelmente ja sabe que os beneficios que essa pratica
pode trazer aos jogadores sdo inUmeros, certo? O exercicio da concentracdo, o treino do
raciocinio pratico e a melhoria das relagGes interpessoais, sdo apenas algumas das

habilidades que podem ser desenvolvidas a partir da pratica de xadrez.

Porém, muitas vezes, com a rapidez e a agilidade dos dias modernos, encontrar
tempo para se reunir com outros jogadores e praticar xadrez pode ndo ser uma tarefa
muito facil. Pensando nisso, aqui vao algumas dicas, para que vocé possa desenvolver
suas habilidades de enxadristas em qualquer lugar, utilizando apenas seu smartphone

para isso. Confira!

Chess - play, train & 53} Aprenda Xadrez (0 a 1800
watch ELO)
chess24 Chess King

o

Xadrez - Jogue & Aprenda

Chess.com




Tais aplicativos contam com artigos sobre o tema, videos explicativos, games para a pratica

de jogadas e resolucdo de desafios, além de oferecer a possibilidade de se entrar em contato com
outros jogadores que estejam utilizando o app e desafia-los em partidas. Alguns deles possuem

exercicios, problemas, noticias de ultima hora relacionadas ao Xadrez, e muito mais.

O supercomputador Deep Blue, criado pela IBM
(International Business Machines) para jogar xadrez, pesa 1400 kg,
é formado por mais de 500 processadores trabalhando em paralelo
e é capaz de analisar 200 milhdes de posi¢cdes por segundo; seu
consumo é de 846 Watts.

O campedo Garry Kasparov, na década de 1990, jogando
contra o Deep Blue, ganhou trés partidas, empatou duas e perdeu
uma. Foi o primeiro sistema de xadrez virtual que derrotou um
campedo mundial.

E HORA DE PESQUISAR

Fagca uma pesquisa de outros sites que oferecem jogos de xadrez on-line. Jogue e
descubra o que eles oferecem. Anote o nome do site que vocé utilizou e o que o site tem a

oferecer.




VAL ORES D\RE\‘\'OS

ETICA DO XADREZ

Um bom jogador de xadrez é aquele que, independentemente do seu nivel
técnico, respeita todos os principios de esportividade. Os jogadores devem apresenta
conduta e indumentdrias corretas. As praticas incorretas mais frequentes sao:

» Nao avisar o arbitro de que estard ausente em uma rodada.

» Prolongar partidas desesperadas ou perdidas.

» Abandonar o torneio sem nenhuma razido extradesportiva valida.
» Ausentar-se da partida quando lhe compete jogar.

» Falar com outros jogadores em particular.

» Propor empate repetidamente.

x "

» Fazer “acordo de saldo”, ou seja, acertar o resultado de uma partida antes de ela
comegar.

» Recusar a mao estendida do adversario.

» Olhar fixamente o adversario.

» Propor empate em uma posicado perdedora.

» Comer sentado a mesa do jogo.

» Preparar uma cilada e logo se lamentar como se fosse um engano promovendo a

desconcentracdo do seu adversario.

» Nao colocar a peca bem no centro da casa quando vocé realizar um movimento.

» Anotar um lance na planilha e fazer outro.




ﬁ PLANILHA DE XADREZ
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Brancas Cidade/ Escola/ Sala Ponto

Cldade/ Escola/ Sala Ponto

BRANCAS PRETAS Ne BRANCAS PRETAS
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Jogador de brancas Jogador de pretas
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