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XADREZ

FERRAMENTA DE INCLUSAO SOCIAL

XADREZ COMO FERRAMENTA DE INCLUSAO SOCIAL

Este projeto foi apoiado atraves de um convénio com o Governo do Estado de
Mato Grosso, por meio da Secretaria de Estado de Assisténcia Social e
Cidadania (SETASC), pelo Programa Estadual de Promocdo da Cidadania,

Seguranca Alimentar e Inclusao Social. O projeto contou com o valor de R$

550.000,00 (quinhentos e cinquenta mil reais) para sua execucao. A proposta
foi assinada sob o nimero de convénio 0066-2024. A vigéncia do projeto é de
02/07/2024 a 30/07/2025. Publicidade de Parceria - Art. 11 da Lei
13.019/2014.




Sobre o projeto:

O projeto "Xadrez como Ferramenta de Inclusdo Social" tem como objetivo
difundir a pratica do xadrez em escolas do estado, focando em alunos em
situacao de vulnerabilidade social que estudam em instituicoes com baixo
IDEB (indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica) nos anos finais do
ensino fundamental e médio. Nossa meta é promover a inclusao social dos
participantes, oferecendo-lhes a oportunidade de aprender um esporte que
traz beneficios significativos para o desenvolvimento cognitivo e social. O
xadrez desenvolve habilidades de estratégia, raciocinio logico, tomada de
decisdo e paciéncia. Através do jogo, 0s alunos aprendem valores essenciais
como respeito, disciplina, concentracao e tolerancia a frustracao. Além disso,
a pratica regular do xadrez contribui para o fortalecimento da autoestima e
autoconfianca, potencializando suas capacidades individuais. Nosso publico-
alvo sao criancas e adolescentes em situacao de vulnerabilidade social. Para
atingirnossos objetivos, serdao criados quatro polos de xadrez nos municipios
de Cuiaba, Campo Novo do Parecis, Rondonopolis e Diamantino. Cada polo
contara com um professor qualificado e sera equipado com materiais de
qualidade para o atendimento, incluindo jogos de xadrez, livros de xadrez
basico, relogios digitais, xadrez gigante e mural magnético. Através desta
iniciativa, buscamos criar um ambiente de aprendizado que vai além da sala
de aula, onde os alunos podem desenvolver habilidades que serao valiosas
portoda a vida. "Investirno xadrez é investir na igualdade de oportunidades,
capacitando criancas desfavorecidas com habilidades que transcendem
fronteiras, promovendo integracao social e desenvolvimento pessoal.”

|

Tiele Almeida Melo
Presidente
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APRESENTACAO

Esse é o livro de Xadrez Basico (xadrez como ferramenta de inclusao social). O
xadrez ¢ um dos esportes mais praticados do mundo, pois é uma atividade que

exercita a mente humana. Uma verdadeira ginastica para o cérebro. Desenvolve o

raciocinio e a concentracao, além de serum momento de entretenimento agradavel.
O xadrez é também um grande aliado para a promocao da inclusao social, pois

TODOS podem aprender. Eaivamos 137






XADREZ PARATODOS

E um dos esportes mais praticados do mundo, e ndo é por menos: o jogo de
xadrez ¢ uma atividade que exercita a mente humana. Uma verdadeira
ginastica para o cérebro.

Desenvolve o raciocinio e a concentracdo, além de serum momento
de entretenimento agradavel.

Observe a imagem do menino logo acima e converse com seu professor e
colegas e pense sobre a atitude que esse menino esta tendo diante do
tabuleiro.

-+ 0 xadrez é um jogo que ndo se ganha por sorte, pois, depende da
capacidade de cada um optar pelos melhores lances que lhe darao mais
chances de vencer.Vocé concorda com essa afirmacan? ...,

%\



Antigamente as pessoas jogavam xadrez por passatempo,
hoje 0jogo ja é usado em escolas, hospitais, clinicas,
clubes, empresas e até mesmo em presidios. O xadrez
uﬂtﬁ‘:'naln aparece em filmes, novelas, minisséries, comerciais,
revistas e em diversos outros meios de comunicacao. Diversas pessoas
famosas ou histéricasjogavam ou jogam xadrez.

Einteressante que até osanos 1970 o xadrez era considerado um esporte da
elite e somente os intelectuais podiam jogar. Hoje ja se sabe que, assim

como qualqueroutro esporte, 0 xadrez é para TODOS.




Segundo Favero, incluir significa, antes de tudo,
deixar de excluir. Pressupde que todos fazem parte de
VOCE SABE 0 uma mesma comunidade e nao de grupos
O3 [E BTG S  distintos. Diferentemente da integracdo que é a
mera insercdo daquele que consegue se adaptar, a inclusdao pressupde a
adocao de medidas que propiciem 0 acesso daqueles que estao em condicdo

de desigualdade emrelacaoaos demais, de forma a proporcionarequidade.

Como vimos anteriormente o xadrez é para

TODOS. Sendo assim, observe a imagem ao

lado e escreva que comunidade esta sendo

incluidanoaprendizado do xadrez




Vocé sabia que a comunidade surda
também pode aprender xadrez? Acesse ao
video pelo QR code e aprenda a linguagem
_ desinaisdaspecasdo xadrez!

"Inclusao social é o ato de incluir na sociedade categorias de pessoas
historicamente excluidas do processo de socializacao" "Ao falareminclusao,
estamos de acordo com a Declaracao Universal de Direitos Humanos e
também com a Constituicdo Federal de 1988, que apresentam direitos que
devem se estendera todas as pessoas, sem excecao”

Oqueoxadrezeainclusao social temem comum segundo os textos lidos
ANETTIOTIMENTE? e




Encontre no diagrama abaixo, as palavras grifadas do texto sobre

inclusao social

Vamos encontrarno diagrama abaixo as palavras
grifadasdo texto sobre inclusao social?

Todas as pessoas devem ser incluidas na vida em sociedade, sem restricoes! Todo cidadao tem
direito a educagao, saude, trabalho, assisténcia social, acessibilidade, lazer, esporte e
cultura, ndo importando a classe social, a origem, a educacao, idade, sexo ou necessidades

especiais
T|R|Blo|L|H|C|L|E|PL|IC|A|C|O
teTalelotoinlctalalai s oln
) |B|S[E[LIV[C|AIPIEIDICILIT
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cincos sentidos | I
humanos?
* Visao — —
+ Olfato ]
 Paladar
* Audicao I
¢ tato AEMERECLET

Todas as pessoas devem serincluidas na vida em sociedade, sem restricoes!
Todo cidadao tem direito a educacao, saude, Trabalho, assisténcia social,
acessibilidade, lazer, esporte e cultura, nao importando a classe social, a
origem, a educacdo, idade, sexo ou necessidades especiais.




Pesquise juntamente com seu professor, o significado de cada simbolo

abaixo.

0 xadrez também possui algumas simbologias. Descubra o que significam

pesquisando!

++
B ep
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Ol, PESSOAL !

ESTOU INDO
A ESCOLA!

BOM DIA, MONICA! ESPERA Ai! COMO SOUBE

QUE ERA EU7?
OM DIA!L
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E SENTI O CHEIRINHO DO
SEU PERFUME!
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Inclusao comeca na alma de cada pessoa! As pessoas cegas possuem
sentidos sensoriais bem agucados. Cole diferentes tipos de texturas em cada

peca de xadrez abaixo. Depois feche os olhos e passe as maos para perceber

as texturas diferentes,
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0JOGO DEXADREZEO

CAMPO DE BATALHA
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HISTORIA DO XADREZ

O XADREZ é especial por sua antiguidade histérica. Sua origem é incerta. Diz a
lenda: O Jovem Lahur Sessa inventou o jogo para entreter o Rei ladava que estava
em grande depressdo por haver perdido seu filho, Principe Adjamir, em uma
guerra. A maioria dos textos sobre a historia do Xadrez registra que a Chaturanga
era 0 passatempo dos governantes e se baseava na estrutura dos exércitos da
India, utilizando um tabuleiro e tipos diferentes de pecas.

O Xadrez é um jogo muito antigo, cheio de lendas e mitos. Sua invencao ja foi
atribuida a chineses, egipcios, persas e arabes, porém, ndo ha confirmacao a partir
dos diversos fatos historicos até o presente momento. Varias possibilidades de sua
origem ja foram destacadas por historiadores, em diversas épocas, desde a
apreciacao de uma antiga pintura egipcia que mostra duas pessoas participando
de um jogo parecido com o Xadrez, cerca de 3.000 anos a.C, lendas, como a de Sissa
e Caissa, chegando a Chaturanga, praticado em meados do século VI, ao norte da
India. Vejam:




i

Mais tarde teria sido introduzido nos paises ocidentais por intermédi
das invasdes arabes na busca por novas rotas comerciais. Passando por
diversos paises da Europa, o Xadrez foi jogado por grandes reis e, aos poucos,
veio sofrendo alteracbes, ganhou novas regras e se tornou mais agil,
nascendo assim o Xadrez moderno.

Em resumo:

« Nasceu provavelmente na India com o nome de Chaturanga por volta do
seculo VI,

» Eraum jogo baseado na estrutura dos exércitos da India.

» A Origem nao é certa pois existem lendas e até pinturas antigas sobre o
xadrez.

* Foimodificando-se aos poucos na Europa até chegarao Xadrez Moderno.

Por que jogar Xadrez? E um grande impulsionador da imaginacao,
que também contribui para o desenvolvimento da memoéria, da capacidade
de concentracao e davelocidade deraciocinio.

Kasparov jogando contra
g Viadimir Kramnik no Botvinnik
L ‘ Memorial em Moscou, 2001
T .

‘ A H '
- 2a P |
Wk oKOC

O duelo: Magnus Carlsen VS
Sergey Karjakin




Herade JOGO DETABULEIRO: GATO ERATO
Br.mcar

Objetivo: Exercitar conceitos que serdo Uteis no aprendizado do
xadrez, tais como a nocao de cooperacao que deve haver entre as pecas; a
nocao de como o Pedo captura; e também nocoes bastante elementares do
que é xeque-mate. Este jogo pode ser ensinado antes de qualquer contetdo
enxadristico.

Brincadeira: -Utiliza-se um tabuleiro de 64 casas (8x8). -Pecas: 4 Gatos
e 1 Rato (Figura 1).-0s Gatos movem-se de uma em uma casa pela diagonal a
frente. -O Rato move-se de uma em uma casa pela diagonal a frente e para
tras.-Na@o ha captura. -0s Gatos vencem se bloquearem o Rato como mostra
a Figura 2.-0 Rato vence se escapar do cerco dos Gatos chegando ao final do
tabuleiro como mostra a Figura 3.

Figura 2




0 campo de hatalha

Chamado de tabuleiro, o campo de
batalha é composto por 64 casas
(quadrados), sendo 32 de corclara e 32 de
corescura. Juntas, as casas ddao origema 3
direcoes: Linha, coluna e diagonal, pelas
quais as pecasrealizam seus movimentos.

Observando o bairro boa vizinhanca, podemos perceber que cada rua possui
uma numeracao diferente. Indique os caminhos que lembram:

1 il
Colunas: 5] 5]@ % @ @

3
Fileiras: 9 A |'ﬂ'ﬂ'ﬂ'| =

Diagonais:




No tabuleiro ao lado, faca o que se

pede:

Pinte 3 casas nafileira 1;
Pinte 4 casasnafileira 5;

Pinte 6 casasnalinha 8.

AB CD E F G H

= N W B U1 O 4 o
R NN W 00O N o

A B CDTETFTG H

Pinte os quadrados indicados pelas

diagonais no tabuleiro ao lado:

AB C D E F G H

= N W B U1 O 4 o
R N W 00O N o

AAB CDETF G H
No tabuleiro ao lado, faca o que se
pede:
Pinte 3 casasna coluna A,
Pinte 4 casasna coluna G,
Pinte 6 casas na coluna G;

Pinte 8 casasnacoluna F.

AB CD E F G H

= N W B U1 O 4 o
R NN W s 00O N o




Desenhe todasasdiagonais que vocé conseguirno tabuleiro aba
escreva quantas diagonais vocé desenhou ao todo. Lembre-se: O tabulei
possui diagonais claras e escuras. Dica: utilize cores diferentes para tracar as
diagonais e organizar a sua contagem.

Diagonais claras

]

Diagonais escuras

]

l-l! ! ! E ELEMENTOS DO TABULEIRO

orade
Brincar

Objetivo: Memorizar os elementos do tabuleiro de xadrez.

Brincadeira: Todos os alunos devem ficar posicionados ao lado de sua
cadeira e em pe. Ao sinal do professor deverao fazer os gestos mencionados
pelo mesmo da forma correta, caso errem os gestos, devem sentar-se e
esperar ate que se tenha um vencedor. Observe 0s gestos que serao citados
pelo seu professor.

COLUNA FILA DIAGONAL CASA

B>



TERMOS FUNDAMENTAIS

¥ Territdrio das pretas

-; - - - :

ARIAB AR AR grandesvantagem nojogo.

HaACHLEAER

Territério das brancas

H B B B - conseguir invadir o territorio inimigo

(asas centrais

Casas subcentrais

Territorios
O tabuleiro de xadrez é dividido em dois

territorios. As linhas 1, 2, 3 e 4 pertencem ao
territorio das pecas claras,jaaslinhas5,6,7 e
8 pertencem ao territorio das pecas escuras.

com estratégias precisas, podera obter

Alas
O tabuleiro de xadrez é composto por duas

alas. Ala da Dama composta pelas colunas de
a até d e a ala do Rei composta pelas colunas
e até h. Faremos estudos mais a frente tendo
como referéncia esses termos, por isso
precisamos conhecé-los.

Centro e sub centro

Os quadrados centrais do tabuleiro
destacados em vermelho ao lado, sdo
chamados de centro. E 4 onde suas pecas
devem ser posicionadas, pois no centro do
tabuleiro elas podem atacar e defender um
quantidade bem maior de casas. Estudaremos
isso mais a frente.

”



Vamos entdo, definir um dos termos mais utilizados; Casas! C
quadrado do tabuleiro é chamado de casa. No tabuleiro abaixo as branca
colocaram 0 pedo sobre a "casa e4". As Pretas possuem um pedo na casa
e5. Casa é uma area especifica, apenasde uma cor.

Num tabuleiro de xadrez cada peca deve passar
de "uma casa para outra" em cada movimento, e
uma peca sO pode ocupar uma casa por vez
Brancas mudaram o cavalo para a casa 13. Pretas
moveram 0 cavalo para a casa c6. (ada casa
possui um nome que é definido pela unido de
uma letra e um nimero (cada casa € exatamente
o ponto de encontro entrea fila e a coluna).

Escrevaonome de todasas casas do tabuleiro no diagrama abaixo:
A.B C D E F G H

R N W B U O N
R N W B 00O N




>

Brincar

Objetivo: Conheceronome das casas do tabuleiro de xadrez.

Jogo: O aluno devera colocar os navios ao lado na grelha de defesa
escrevendo as letras na horizontal ou vertical. Quem comecar deve indicar
uma posicdo: G6 (ex). Cada jogador tem direito a trés tiros por vez. O
adversario deve avisar se o tiro acertou o navio (e qual o nome do navio) ou
se 0 tiro ndo acertou nada (diz agua). Vence o jogador que acertar mais
partesdonavioaté ofimdaaula.

Hopade  BATALHANAVAL

GRELHA DE DEFESA
A 1porta avioes 2 navios =
B P|P[P NINININ|[=
P =
C ﬂ 3 Dupl =
uplos
D 4 submarinos NIN| [=
E [N] =
F [N] [N]
2 Couracados| =
G NININJ=
H
| GRELHA DE ATAQUE
J

123456789 10

Importante: Cada jogador devera
anotar os seus tiros na grelha de ataque:
um ponto se acertar o navio ou Um X caso
nao acerte.

— — T OO mMmMmOMN o>

123456789 10




COLOCACAO DAS PECAS NO TABULEIRO

Observe como as pecas ficam posicionadas no tabuleiro de xadrez. Para
aprendera posicionaras pecas corretamente vamos seguir a seguinte ordem.

Jogador 2

1. Os pedes brancos alinhados na fileira 2 e 0s
pedes pretosalinhadosnafileira7

2. Uma torre em cada canto do tabuleiro (atras
dos pedes)

3. Aoladode cadatorre posicionaro cavalo

4. Aoladode cadacavaloposicionaro bispo

5. A Dama fica sempre na coluna D e 0 Rei na
colunak

Horade ARRUME AS PECAS!
Br.mcar

Objetivo: Posicionar corretamente as pecasno tabuleiro de Xadrez.

Brincadeira: Os alunos devem formar duplas e farao uma disputa para
Ver que consegue arrumar corretamente as pecas no tabuleiro de xadrez. Um
deles deve posicionar as pecas escuras e 0 outro deve posicionar as pecas
claras. Aquele que conseguir posicionar as pecas primeiro vence a rodada,
Fazer5rodadas. Quem vencermais vezes, vence a disputa.

A \1\.

N

i

”



Pinte 3 ala da dama de uma cor e a Pinte o territorio das pretas de uma cor

aladoreideoutracor

AN AN AL RFARA
ENn8Wd s nd

Responda as perguntas:

Quaissaoascolunasque pertencemaaladaDama?
Quaissaoascolunasque pertencemaala do Rei?
Quaissaoasfileiras que pertencem ao territério das brancas?
Quaissaoasfileiras que pertencem ao territério das pretas?
Com a ajuda do seu professor, indique o nome das casas centrais:
Agora, indique o nome das casas sub-centrais:

eoterritdrio dasbrancas de outra cor

ALWbaE
1444444

Do [inf
Do |

AN AN AL RFARA
ENn8Wd s nd

Pinte as casas centrais do tabuleiro ao lado de
uma cor e as casas sub-centrais de outra cor.




O campedo nacional absoluto mais jovem de todos os tempos e de todas as
modalidades esportivas € um jogador de Xadrez. Trata-se do peruano Julio

Granda Zufiinga, campedo nacionalaos 6 anos de idade.




AS PECAS DO XADREZ
MOVIMENTO E CAPTURA
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MOVIMENTO E CAPTURA DO PEAO

O pedo é a pega mais numerosa e menos
poderosa no tabuleiro de xadrez. Pedes sdo
diferentes no seu movimento. De maneira geral, 0S
pedes se movem somente para frente, uma casa
por vez. Uma excecdo é a primeira vez que um
pedo ¢ movido, quando ele pode se mover duas
casas. O pedo ndo pode pular outras pecas.

Qualquer peca exatamente a frente de um
pedo bloqueia seu avanco para esta casa. O pedo é
a Unica peca que ndao pode mover-se para tras. O
pedo é também a (nica peca que nao captura da
mesma maneira que se move. Os pedes capturam
a peca adversaria movendo-se diagonalmente
uma casa - ele ndao pode capturar movendo-se

parafrente.
i3 H1t
s 1/

Ll
Pretas movem para BFanCa§m0vem
baixoem direcao a paracimaem
| filal g direcdoafila8

Os pedes pretos destacados em
vermelho encontram-se bloqueados, ou
seja, ndo podem ser movimentados.

Ospedes pretos destacados em vermelho
encontram-se bloqueados, ou seja, nao
podem sermovimentados.

PN



ATIVIDADES

Faca por meio de setas os possiveis movimentos que 0s pedes ao lado
podem fazer e em seguida relate sobre como sao 0s movimentos e a forma
como elespodem capturar.

Pinte as pecas que os pedes escuros podem capturar;

~Quantas pecas os pedes escuros
podem capturar?

[ |

- Quais sao as pecas que podem ser
~ capturadas pelos pedes escuros?

|




Responda sim ou ndo para as perguntas a seguir:

Ospedes podem capturaras pecas que estdo em sua frente?

Os pedes podem capturarpecas em diagonal?

Os pedes podem voltarlinhas para capturar?

a EHORADEJOGAR

BATALHA DE PEOES

Objetivo: Compreender como é feita a captura e movimento da

pecapeao

Jogo: Batalha de pedes. Todos os pedes devem ser colocados
em sua posicao inicial. Os pedes brancos ficam posicionados sempre na
linha 2 e os pretos sempre na linha 7. Brancas se movem primeiro. Existem

trés maneiras de venceresse jogo: (brancas comecam)

v' Levarum pedoatéofinaldo
tabuleiro;

v" (apturartodos os pedes do seu
adversario;

v" Fazercom que seuadversariofique

sem movimentos.




MOVIMENTO E CAPTURADO BISPO

O bispo se move em uma linha reta diagonalmente
no tabuleiro. Ele pode mover-se por tantas casas quantas
quiser, até encontrar o final do tabuleiro ou outra peca. O
bispo nao pode pular outras pecas. O bispo captura no
mesmo caminho em que ele se move, parando na casa da
pecaadversariaque capturar.Cada  Bispo sempre
permanece nas casas da cor em que ele iniciou. Cada
jogador possui dois bispos, chamados de bispo da “casa
escura” e bispo da “casa clara”. Os bispos podem também
serchamados de acordo com o lado em que elesiniciamo
jogo - bispo doreie bispo da dama.

*As flechas vermelhas indicam as
diagonais dominadas pelo bispo da
casa escura.

*As flechas roxas indicam as diagonais
dominadas pelo bispo da casa clara.

*0s pedes destacados sao aqueles que
0S bispos podem capturar, pois estao
namesma diagonalque elesocupam.

*Observe que 0 pedo preto da casa c6
esta impedindo o bispo que domina
as diagonais claras capturar o pedo
de b7, que esta quase chegando no
final do tabuleiro.

P



ATIVIDADES

Faca por meio de setas 0s possiveis movimentos que 0s bispos ao lado
podem fazer e em seguida descreva seus movimentos e a forma como eles
capturam:

Pinte as pecas que os bispos claros
podem capturar.

Quantas pecas os bispos claros podem
capturar?

|

Quais sdo as pecas que podem ser
capturadas pelos bispos claros?




Pinte todas as casas por onde 0s bispos
escuros podem caminhar no tabuleiro ao

lado e escreva o nome de cada uma delas.

| |

BATALHA DE PEOES VS BISPOS
Objetivo: Compreendero
movimento e captura da peca BISPO.
Jogo: Batalha de pedes VS
bispos. Todos 0s pedes brancos ficam
posicionados na fileira 2 e 0s bispos
pretos em sua posicao inicial na
fileira 8.
. Vence o jogador que conseguir
capturar todos os pedes brancos, ou o
jogador que conseguir atravessar
qualquerum de seus pedes até o final
do tabuleiro.

P




MOVIMENTO E CAPTURADO CAVALO

O cavalo é a peca mais especial no xadrez, possuindo uma flexibilidade que
0 torna poderoso. O cavalo é a Unica peca do tabuleiro que pode pular sobre
outras pecas. O cavalo move-se por duas casas horizontalmente ou
verticalmente e entdo uma casa a mais em uma angulo reto. O movimento
do cavalo forma um “L”. O cavalo sempre termina seu movimento em uma
casa de coroposta ainicial. O cavalo pode pularsobre pecas de qualquer cor
enquanto vai para sua casa de destino, mas ele nao captura nenhuma das
pecas que pula. O cavalo captura quando termina seu movimento na casa de
uma peca adversaria. O cavalo ndo pode terminar seu movimento em uma
casa ocupada por uma peca da mesma cor. Uma vez que o movimento do
cavalo ndo é em linha reta, ele pode atacar uma rainha, bispo ou torre sem
seratacado reciprocamente poresta peca.

Todas as casas destacadas em vermelho sao para onde o cavalo podeir. Perceba
que ele esta na casa escura e suas opcdes sao somente as casas claras. Quando
ele estanacasaclarasuasopcOessdo somente as escuras.

Alnicapecaqueocavalopode capturarno tabuleiroao lado é 0 pedo da casaf5.




ATIVIDADES

Faca por meio de setas 0s possiveis movimentos que 0s cavalos ao lado
podem fazer e em seguida descreva seus movimentos e a forma como eles

capturam:

Pinte as pecas que os cavalos claros

podem capturar.
Quantas pecas o0s cavalos claros

podem capturar?

| |

Quais sao as pecas que podem ser
capturadas pelos cavalos claros?




Pinte todas as casas onde os cavalos
escuros podem parar no tabuleiro ao lado

e escrevaonome de cadauma delas.

| |

a EHORADEJOGAR

BATALHA DE CAVALOS E PEOES
Objetivo: Compreender 0o
movimento e captura da peca CAVALO.
Jogo: Batalha de pedes VS
cavalos. Todos os pedes pretos ficam
posicionados na fileira 7 e os cavalos
brancos em sua posicao inicial na
fileira 1.
Vence o jogador que conseguir capturar
todos os pedes pretos, ou 0 jogador que

conseguir atravessar qualquer um de
seus pedesatéofinal dotabuleiro.

P




CAPTURA EMOVIMENTO DA TORRE

Atorre se move em linha reta horizontalmente e verticalmente pelo nimero
de casas nao ocupadas, até atingir o final do tabuleiro ou ser bloqueado por
outra peca. Ele ndao pode pular outras pecas. A torre captura no mesmo
caminho em que se move, ocupando a casa onde se encontra a peca
adversaria. Atorre pode pararem qualquer casa do tabuleiro, sendo porisso
uma das pecas mais poderosas.

Asflechasvermelhasindicam a coluna e fila dominada pela torre de c4;
Asflechasroxasindicama coluna e fila dominadapelatorre de h2;
Os pedes destacados sao aqueles que as torres podem capturar;

Observe que o0 pedo branco da casa h3 esta impedindo a torre de h2 ameacar
0 pedo de h4.




ATIVIDADES

Faca pormeio de setas 0s possiveis movimentos que as torres ao lado podem

fazereemseguida descreva seus movimentos e a forma como capturam.

Pinte as pecas que as torres claras
podem capturar.

Quantas pecas as torres claras
podem capturar?

Quais sao as pecas que podem ser
capturadas pelastorres claras?




Pinte todas as casas por onde as torres no

tabuleiro ao lado podem passar e escreva o

nome de cada uma delasno espaco abaixo:

| |

g EHORADEJOGAR

BATALHA DE TORRES E PEOES

Objetivo: Compreender o
movimento e captura da peca Torre.

Jogo: Batalha de pedes VS
torres. Todos os pedes pretos ficam
posicionados na fileira 7 e torres brancas

emsuas posicoesiniciaisnafila 1.
Vence o jogador que conseguir capturar

todos os pedes pretos, ou 0 jogador que

conseguiratravessar qualquerumdeseus

P

pedesaté final do tabuleiro.




MOVIMENTO E CAPTURADADAMA

A Dama é considerada a peca mais poderosa do tabuleiro. Ela pode mover-
se qualquer numero de «casas em linha reta, verticalmente,
horizontalmente ou diagonalmente. ADama se move como a torre e 0 bispo
combinados. A menos que esteja realizando uma captura, 0 movimento
deve terminarem uma casa desocupada e ela ndo pode pular outras pecas.
A Dama captura no mesmo caminho em que se move, ocupando a casa da
pecaadversaria.

As flechas vermelhasindicam diagonais, fila e coluna dominadas pela dama.
Os pedesdestacados sao aqueles que a Dama pode capturar.

Observe que 0 pedo branco da casa h4 esta fora da diagonal de dominio da
Dama, ou seja, ndo pode ser capturado pela mesma.




ATIVIDADES

Faca por meio de setas 0s possiveis movimentos que as Damas ao lado
podem fazer e em seguida descreva seus movimentos e a forma como
capturam.,

#. Pinte as pecas que a dama clara
pode capturar.

_ Quantas pecas a dama clara pode
capturar?

|

Quais sdo as pecas que podem ser
_ Capturadas peladama clara?




Pinte todas as casas por onde a dama no
tabuleiroao lado pode passare escreva o
nome de cada uma delas no espaco

abaixo:

BATALHA DE DAMAS E PEOES
Objetivo: Compreender o
movimento e captura da peca Dama.
Jogo: Batalha de pedes VS
Dama. Todos 0s pedes brancos ficam
posicionados na fileira 2 e a Dama
Preta em sua posicao inicial casa d8.

Vence 0 jogador que conseguir
capturar todos 0s pedes brancos, ou 0
jogador que conseguir atravessar
qualquer um de seus pedes até final
do tabuleiro.

@




MOVIMENTO E CAPTURA DO REI

O rei € a peca mais importante do xadrez. Se o rei for encurralado de modo
que sua captura seja inevitavel, o jogo termina e o jogador cujo o Rei foi
capturado perde. O rei tem pouca mobilidade, assim ele é considerado
também uma das pecas mais fracas no jogo. O rei pode se mover para
qualquer casa adjacente. Assim, ele pode mover-se uma casa em qualquer
direcao: horizontalmente, verticalmente ou diagonalmente. Ele ndo pode se
mover para uma casa ocupada poruma peca da mesma cor.

O rei captura outra peca da mesma maneira que se move, ocupando a casa da
peca adversaria. Existe um limite adicional ao movimento do rei. O rei ndo
pode se mover para uma casa que o coloque sob ataque de uma peca
adversaria (chamado de “xeque”).

As flechas vermelhas indicam todos os quadrados dominados pelo rei branco
e preto.

Os pedes destacados sao aqueles que a Rei pode capturar.

P



ATIVIDADES

Faca por meio de setas 0s possiveis movimentos que 0s Reis ao lado podem

fazere emseguida descreva seus movimentos e a forma como capturam.

Pinte as pecas que o Rei claro pode
capturar;

Quantas pecas o Rei claro pode
capturar?

[ 1

Quais sao as pecas que podem ser
capturadas pelo Reiclaro?




Pinte todas as casas por onde o Rei no
tabuleiro ao lado pode passar e escreva
0 nome de cada uma delas no espaco

abaixo:

[ = =

d

BATALHA DE PEOES VS REI

Objetivo: Compreender o
., movimento e captura dapeca Rei.
Jogo: Batalha de pedes VS

Rei. Todos os pedes pretos ficam
_posicionados na fileira 7 e o Rel
Branco em sua posicdo inicial casa el.
Vence o jogador que conseguir

capturar todos os pedes pretos, ou 0
1‘ jogador que conseguir atravessar
qualquer um de seus pedes até final
do tabuleiro.

Q
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XEQUE E XEQUE-MATE

Quando um rei estiver sob ataque e ameacado de ser capturado por uma
peca do seu adversario, o rei esta “em xeque”. O rei deve sair do xeque
imediatamente.

Existem trésmodos possiveis de sairdo xeque, observe:

& fastaro rei parafora do ataque e para uma casa segura que nao estiver
sob ataque pela peca adversaria.

D
B loguear o ataque colocando uma peca entre o atacante e o rei. (Ndo
pode serfeito se 0 ataque estiversendo feito pelo cavalo ou pedo.)

@ apturarapecaatacante,

Se ndo existir um meio do rei escapar do xeque, a posicao ¢ chamada
de “xeque-mate” e 0 jogo termina. O jogador que sofreu o xeque-mate perde
0jogo.Oreinunca é defato capturado ou removido do tabuleiro.

N




Como resultado da limitacao de um Rei, ndo poder
movimentar-se para uma casa ameacada, dois reis nun
poderao estarao lado um do outro - uma vez que mover-se
para o lado do outro rei o colocaria em xeque. O rei pode
\Iﬂ"-Eg'A também ser forcado a mover-se ou capturar, se estiver sob
ataque (“xeque”) e a tnica maneira de interromper o ataque for fazeralgum
desses movimentos.

ATIVIDADES

Observe os diagramas abaixo e escreva X para xeque somente e X M para quand
forxeque mate. Em caso de xeque indique o movimento que salva o Rei.

. . 7
.
. . 5
. . . . 3

1
-h -d -f -h .

]

Indique com flechas o movimento que deve serfeito para que o Reifique em xeque.

R I.I-l. . ' .l:%.l.

i = e
e e R

Q



Indique 0 movimento que deve ser feito para que o Rei saia do xeque e

escrevaAse forafastando, Bse for bloqueando ou Cse for capturando.




Indique o lance para que ocorra 0 xeque-mate em cada tabuleiro a se

Indique o movimento que deve serfeito com flechas.

H EsE B = N NN (B N N+D
i EE R R EEE R

s

: 2 PARTIDA DE XADREZ
g E HORA DE JOGAR COM TODAS AS PECAS
Objetivo: Praticaros movimentos das pecas, xeque e xeque-mate.

Escolhaum colega parajogaruma partida de xadrez e escreva o nome
abaixo:

Q



Capture o X em cada tabuleiro abaixo, sem que sua peca seja ameacada pela
peca adversaria. Indique com flechas os possiveis movimentos e respeite a
quantidade de lances permitidos. Observacdo: As pecas adversarias nao
podem movimentar-se.




5 Lances

5 Lances

5 Lances

a EHORADEJOGAR

PARTIDA DE XADREZ COM TODAS AS PECAS

Objetivo: Praticar os movimentos das pecas, xeque e xeque-mate.
Escolhaum colega parajogaruma partida de xadrez e escreva o nome abaixo:

5




Em cada tabuleiro abaixo, indique com flechas dois movimentos para que o
Rei fique em xeque, porém ndo pode utilizar as casas ameacadas pelo seu
adversario.



Desenhe as pecasindicadas em cada tabuleiro de modo que seja xeque-mate.

;h:-'a-'
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g EHORADEJOGAR
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PARTIDA DE XADREZ COM TODAS AS PECAS
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SOMANDO OS PONTOS

Para se obter sucesso no Xadrez, é indispensavel o planejamento de uma
boa estratégia, algo que va fazer a diferenca em relacdo ao seu adversario. Por
esse motivo, foram atribuidos pontos as pecas do xadrez, para que assim seja
mais facil identificarmos quando devemos fazer uma troca ou nao fazé-la. Cada
peca no xadrez recebe a pontuacao adequada de acordo com o poder que ela
tem, observe.

PECAS VALOR

O Reinao pode sercapturado NUNCA, por
esse motivo ele recebe pontuacao 0.

O pedo éapecamaislentadetodoo
exército e porissorecebe 1 ponto.

O Bispondo domina as duas cores das
diagonais, entao recebe 3 pontos.

0 Cavalo é a segunda peca mais lenta do
tabuleiro, mas pode pular pecas entao
recebe 3 pontos.

ATorre domina colunas e linhas inteiras,
poresse motivo recebe 5 pontos.

ADama se locomove nas trés directes que
existem no tabuleiro, é a peca mais rapida
de todas. Recebe 9 pontos.




Apesar da baixa pontuacao, é preciso cuidarmuito bem

seus peoes,pois, sao elesque recebem os primeiros

vocE
principais pecas ficam vulneraveis.

=

sABIRA ataquesnamaioria dasvezes, logo, ficando sem eles, as suas

ATIVIDADES

Some 0s pontosdas pecas conforme indicado pelas setas. Na horizontal e vertical.

M~ »
gl »

2|2 2

|2 EYP=

NE
& & H| 2

=

F\GUE Sempre que fortrocar pecas, deve-se pensar se sera oundo

L\GADO vantajosa a troca a ser efetuada. Por exemplo: Se perguntar
sempre, € vantajoso capturar um pedo e perder um bispo

Evantajoso capturara Torre e perdera Dama

v
v

”



e 0s pontos das pecas conforme indicado pelas setas. Na horizo

vertical.
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DAY | A dlx]
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Encontre as palavrasno quadro abaixo e pinte-as.
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Encontre o lance cuja troca é vantajosa seguindo a regra de pontuaca

pecas. Indique o lance com flechas.
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g EHORADEJOGAR

PARTIDA DE XADREZ COM TODAS AS PECAS
Objetivo: Praticaros movimentos das pecas, xeque e xeque-mate.
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OS LANCES - AS JOGADAS

' Cada movimento feito pelos jogadores de
xadrez é chamado de lance ou jogada.

Em partidas de xadrez os dois jogadores devem anotar cada lance ou jogada
efetuados. Para isso foram criados alguns cdodigos que descrevem o
movimento feito. Vamos primeiramente conhecer os codigos de cada peca.

é i e 4
- T. B. C.

Observacao: A peca pedo nao possui codigo para representa-lo, porém, ha como
escrever o movimento do peao normalmente assim como 0 movimento de cada peca
que possui codigo. Para anotar o lance, devemos primeiro escrever o codigo da peca a ser
movida (que ¢ sua letra inicial maitscula) e a casa onde ela parar. No caso do pedo,
devemos escrever somente a casa onde ele parar, observe;

A Dama se moveu para casa c5 O pedose moveu paracasag3




a E HORA DE jom PARTIDA DE XADREZ

COM TODAS AS PECA




CODIGOS DA CAPTURA

Paraindicar uma captura, devemos escrever a
inicial da peca que vai capturar seguida da
letra X e por fim 0 nome da casa onde a peca
parouapdsfazera captura.

Observacao: Como 0 pedo nao possui codigo para representa-lo, quando for sua
vez de capturar, deve-se escrever a coluna (com letra mintscula) onde estava,
seguido da letra X e entdo a casa onde ele parar apos efetuar a captura. Nao
devemosanotaro codigo da peca que foi capturadanunca, observe,

ADama capturaa Torre da casa f3. OpedodacolunadcapturaaTorre dacasae3.

-]

ch)(EB(

Complete deacordocomoquevocéacaboude aprender,

Para anotar um lance devemos primeiro escrever a da

pecaedepoisonomeda ondeamesma parar. o
0 codigoqueindicauma capturaéaletra ""&
0 € a (nica peca que nao possui codlgo para representa-lo,

i

devemosanotarsomente onome da ondeele parar.




Escrevaanotacao de cada capturaindicadanos tabuleiros abaixo:

g EHORADEJOGAR ARMPADEXADREZ

COMTODASAS PECAS




NOTACAO DE XEQUE E XEQUE-MATE

Para indicar que o Rei foi colocado em xeque apos o
EQUE  movimento é utilizado o simbolo +.

MATE Para indicar que o Rei sofreu xeque-mate apés o
movimento é utilizado o simbolo + +.

ATorre se movimentou pra ATorre se movimentou pra casa
casad2 edeu xeque. a8 e deu xeque-mate.

ATIVIDADES  Analise as situacdes em cada tabuleiro e descubra
‘ se ocorreu xeque ou xeque-mate apos o ultimo lance feito.
Depois que descobrir escreva corretamente cada movimento indicado de
acordo como que vocé aprendedu.
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PLANILHADO XADREZ

O que vocé acha que a crianca ao lado esta
fazendo no papel com a caneta em sua mao?

Em torneios pensados de xadrez é obrigatorio
anotar todos os movimentos realizados. Cada
- | jogadordeve anotar o movimento das pecas claras
~~ etambém o movimento das pecas escuras.

Observe a planilhaao lado eresponda

13555 Bel-Red Road

Official

S ChessZ!Life

Sheet Sl

Suite 200

Bellevue, WA 98005
4252830549
www chessdide.com

. ™ 6-30-900L
J\‘!um Iaarw' i g)v_,‘ks?pﬁlzg_
"

Y pee—p———
O

Qualonomedojogadorque esta com as
pecas claras?
Qualonomedojogadorque esta com as
pecasescuras?
Em que dia, méseano foi realizada essa
partida?
Qualonomedo

Torneio?

Quantos lances foram anotadosaté o
término dessa partida?

Quem ganhou essa partida? i

<

;-Mnn > 4 e 4




colha um colega e reproduza os 8

primeiros lances da partida de um
e4

a3
exd5 Dxd5
d4 fé
i3 Bg4
Be2
h3 Bh5

famoso jogo realizado no ano de 1996
pelos jogadores: Deep Blue VS Garry

Kasparov na Filadélfia

~N o o AW N

a EHORADE JOGAR

Objetivo: Praticarnotacdo de partida.
Preencha os espacos em branco. Crie 0 nome de um torneio e jogue um
partida com seu colega fazendo as anotacdes de forma correta na planilh
abaixo. Nao esqueca: vocé deve anotar os seus lances e o0 do seu adversari

também.
Torneio:
BRANCAS PRETAS BRANCAS PRETAS Jogadorde brancas
1 19
2 20
3 21
: = Jogador de pretas
5 23
6 24
T 25
B 26 Data
9 Fi
28
29 o
30 ' Arbitro
N
12
2
Y Resultado
35
36




MATEDO PASTOREDOLOUCO

Matedo Pastor
Ahistoria da origem deste xeque-mate curto (quatro lances) € que um antigo
rei saiu para uma cacada e durante um descanso, resolveu jogar uma partida de
xadrez. Como na sua equipe de apoio ninguém conhecia o jogo, ordenou que
buscassem alguém nas redondezas. Os soldados nas buscas encontraram um
pastor de ovelhas proximo do acampamento dizendo-se conhecedor do jogo. Foi
levado ao rei e, ap6s as saudaces previstas, iniciaram uma partida. Para surpresa
do rei, depois de apenas quatro lances, o pastor deu o xeque-mate. Surpreendido
com a destreza do oponente, o rei denominou o rapido xeque-mate de xeque d
pastor. Sequéncia do Mate Pastorzinho em notacdo algébrica ao lado. Reproduz
asemum tabuleiro.

LANCES PECAS PECAS
CLARAS ESCURAS

1 el e5

2 B c4 Ccb
3 Df3 B c5
4 Df7++ = e

Mate do Louco
Mate do Louco é o xeque-mate mais rapido possivel do xadrez, sendo executado
com o segundo lance das pecas negras. E extremamente raro, ja que para a sua
ocorréncia as brancas devem cometer erros incomuns, mesmo entre iniciantes, ao
fazerduasdas pioresjogadasde abertura(inicio da partida) possiveis.

LANCES PECAS JALURR Sequéncia do Mate do Louco em notacao
UGS B ULEIE algébrica ao lado. Reproduza-asem um

1 £3 e5 tabuleiro

2 ga Dh4 ++




ATIVIDADES

Reproduza a partida do mate do pastor juntamente com o seu colega e fa
uma lista de todos os lances possiveis para que esse tipo de mate seja evitado.

Reproduza a partida do mate do louco e explique por que é possivel realizar
esse mate.

a EHORADEJOGAR

PECAS TROCADAS

Objetivo: Praticar 0s movimentos
das pecasde xadrez.
Regras: .2..& == AAWse
* Os alunos deverdo posicionar as pecas no 7
tabuleiro conforme o diagrama ao lado.

. Territorio das pretas
* Brancascomecam o0jogo.
« Cada exército podera movimenta-se
men roprio territorio, ou seja, 3
somente pelo seu prop J Tl o B bl

até ametade dotabuleiro.
 Ganha o jogador que conseguir colocar as

pecas em sua posicdo inicial primeiro, SIRoR=p=4 /A1) o=

respeitando as regras de movimentacdo das |

pecas.

”



FASES DO JOGO DE XADREZ

Trés partes que sdo um todo

Os enxadristas dividem ojogo de xadrezem
trésfases: aabertura o meio dejogo e ofinal.
Paramelhor entenderasdemandas de cada
uma das partes, vocé realmente precisa
entender uma partida como um todo, e nao
apenas de acordo com os termos de suas partes separadas. Do contrario
jogar a partida pode se parecer um pouco com comer comida chinesa co
apenasum pauzinho.

Eisaquium rapidoresumo do que cada fase abrange:

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

O meio de jogo: Esta fase é onde 0s exércitos oponentes entram em conflito
commais frequéncia. Os  termos taticas, combinacoes, calculo e estratégias
sao frequentemente usados para descreveresses conflitos.

O final: Nessa fase, as forcas foram altamente reduzidas em niimero, mas 0
xeque-mate ainda nao foi dado.

(1]
‘Abentunas| \
Para evoluir no xadrez, devemos estudar o que

cada uma dessas partes tém a nos ensinar. Sao
padroes de jogo que ao serem estudados podem
significar a diferenca entre a vitoria e a derrota.

Vamos entao comecar a estudar cada uma
% dessas partesdaqui pra frente.

it




ABERTURA
A abertura consiste em fazer com que as pecas fiqguem posicionadas da me
forma possivel no campo de batalha. A partida permanece na fase da aberturaa
que todas as pecas, com excecao dos pedes, tenham deixado sua posicao inicial,
No entanto, para o sucesso da estratégia do exercito, € preciso que as pecas se
movam de forma coordenada e com um objetivo em comum. Os lances devem ter
comometaaregra DDD que significa
DOMINAR O CENTRO, DESENVOLVERAS PECAS E DEFENDER O REI.

Q Em todo inicio de partida devemos lutar para controlar as casas
2 centrais do tabuleiro de xadrez colocando nossas pecas la. Quem
F‘é‘:‘ua conseguir dominar o centro, tera um bom desempenho no meio-
L\GADO jogo e final da partida. Para alcancar tal objetivo, é necessario

seguirestes passos:

1) Desenvolva suas pecas sempre posicionando-as no centro do tabuleiro.
2) Nao mexa duas vezesa mesma peca na abertura para ndo perder tempo.

3) Os cavalos, bispos e pedes centrais devem ser as primeiras pecas a jogar, pois
facilitam o dominio do centro.

4) Faca o roque o mais cedo possivel. Além de dar maior seguranca ao Rei, 0 roque
colocaasTorres emjogo. Falaremos doroque mais a frente.

5) Todo lance deve ter um objetivo claro, que pode ser. desenvolver uma peca, atacar
ou defender. Lances que conseguem reunir até dois objetivos destes citados sao ainda
melhores, por exemplo, desenvolver e atacar ao mesmo tempo.

6) Nao saia com a Dama muito cedo, a nao ser que haja possibilidade de golpes, pois
ela pode ficarsujeita a ataques do adversario que o fardo perder tempo para defendé-
la.

7) Tenha em mente o valor de cada peca na hora da captura. Dama = 9; Torre = 5;
Cavalo=3;Bispo=3epedo=1.

8) Faca lances que impecam ou dificultem o desenvolvimento das pecas do inimigo.
Certamente ele tentara fazer o mesmo que vocé.

9) Movimente poucos pedes na abertura (dois ou trés é o suficiente) e pense sempre na
estrutura de pedes antes de realizar estes lance.

10) Procure as diagonais abertas para posicionar bispos e colunas abertas para
posicionarastorres.

”



erve os tabuleiros abaixo e descubra qual fase da partida de xadre

osjogadores. Escreva /A paraabertura, M parameio jogo e F parafinal.

&Y [I- PARTIDA DE XADREZ COM
g EHORADEJOGAR PAmoAveeo




O Xadrez é disciplina escolar obrigatoria na Roménia e as notas em

Matematica dependem em 33% do desempenho no Xadrez.
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Para vocé desenvolver musculos é preciso malhar todos os dias, o m
vale com seu aprendizado. Para que vocé aprenda com eficacia e fazer um
boa avaliacdo, vocé precisa estudartodos os dias e nao um dia antes! Confira

mais dicas:

Preparacao Mental antes da prova. Se vocé se preparou suficiente, estudou
e se dedicou, ndo ha motivos para pessimismo. Para evitar isso vocé deve
acreditarnasua capacidade de sucesso.

Alimentacao antes da prova. A alimentacao € muito importante para repor
suas energias, principalmente do cérebro.

Deixe tudo organizado antes da prova e evite surpresas: Ter tudo

organizado com antecedéncia evita que vocé perca tempo e saia de casa

estressado.

Uma boa noite de sono ajudara vocé antes da prova. O sono é responsavel

=
g

por grande parte da qualidade da sua memorizacdo. Porisso, aproveite para

ey
i

descansarbem, durma cedo.







MOVIMENTOS ESPECIAIS
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MOVIMENTO ESPECIAL: O ROQUE

OROQUE
Como vocé viu na aula anterior, 0 roque é uma jogada que deve serrealizada
na abertura do jogo de xadrez de forma rapida, pois se demorar demais para
fazer o roque pode perdé-lo. Isso porque existem varias maneiras de impedir
0 roque do seu adversario na abertura do jogo e estudaremos isso depois: 0s
ataquesao roque adversario. Porém o que é o roque? Como fazé-lo? Vamos as
regras:

Oroque é um movimento especial particular do Rei. Por esse motivo, o lance
roque deve ser sempre iniciado por essa peca. O roque serve para tirar o Rei
das colunas centrais e também trazeratorre que estava no canto para o jogo.
Pararealizaroroque deve seguir os passos:

1) Desenvolver as pecas bispos, cavalos e a Dama que estdao entre as torres e
o rei.

/) Escolherqual roque fazer, o roque maior (longo) ou 0 roque menor (curto).
3) 0 Rei anda duas casas na linha em direcdo a Torre escolhida para fazer o
roque, a torre pula o Reieficaaoladodele namesmalinha.




Observe como fica o roque menor, Observe como fica o roque maior.

X [ =
AiAiW 111 AAAW 1131
A1i¢A4A Ai¢A4

¢ i ¢ i
A A 21 A
AR LA AR LA
ARARAARAYE ARAARA ARAY A AR A
ﬁ b d Ifﬁ i h I I b @ dﬁ! f hﬁ
Rogue menordas pecas claras: Roque maiordas pecas claras:
ReivaiparagleTorrevaiparafl ReivaiparacleTorrevaiparadl
Roque menor das pecas escuras: Roque maiordas pecas escuras:
Reivaiparag8eTorrevaiparaf8 Reivaiparac8eTorrevaiparad8
Notacao do Roque

Vocé aprendeu a fazer o roque, mas ainda precisa compreender com
devemos fazer a notacao do roque na planilha de xadrez. Mas isso € alg
muito simples. Utilizamos o mesmo codigo para as pecas claras e escuras.

Roque menor Roque maior
0-0 0-0-0
Na planilha abaixo foram anotados os lances até o momento do roque,
observe.As pecas claras fizeram o roque menor ou maior.
Veja como ficou até 04° lance das claras no tabuleiro.

E fivde A X
Aiii iii
E4 e5 % i
Cca Cc6 A R
Bc3 B c5 Al
RAIRARR RARR
0-0 - TaaY 828,




Existem alguns lances de roque que vocé nao podera fazer caso sejam
impedidos: Vocé nao pode fazerroque:

»Quando o Rei estiver em xeque (pode bloqueara ameaca e
apos isso fazer o roque). A dama escura deu xeque no rei
claro, ele ndo pode fazer o roque nesse momento. Mas pode I!

&

be It

bloquear a ameaca com a Dama clara e no lance seguinte &
A R AR A
fazé-lo. 2o 8w

“. ;. »(aso o Rei ou a Torre escolhida no roque ja tenham se
movido (pois deve ser o primeiro lance das duas pecas
Torre e Rei). Ap6s o lance da Torre do roque menor, o rei

% ~ escuro poderd fazer somente o roque maior.

Zalwd [ x

»>Se a casa poronde o Rei passa estiver sendo ameacada por X

uma peca. No caso ao lado, o bispo claro estd impedindoo =~
roque maior de acontecer. Porém o roque menor pode ser
feito sem problemas.

P> ut
> 1§

B> e ut
(S

a
A

» -

E:

X = PARTIDA DE XADREZ
gEHORA DEJOGAR hEToAvexioRe

Objetivo: Praticaro movimento do roque Escolha um colega
parajogaruma partida de xadrez e escreva o nome abaixo. Ndo se esqueca
do que aprendeu, cuide dos lances e faca uma boa abertura, inclusive o
roque:




MOVIMENTO ESPECIAL: A PROMOCAO

A promocao
Ocorre a promocao quando um peao chegar na ultima casa, ou seja, a casa
mais distante da posicdo inicial. O Pedo deve, entdo, ser imediatamente
substituido por qualquer peca da mesma cor e de maior valor que ele, como
parte de umamesma jogada. Geralmente, 0 pedo é promovido a Dama, que é
a peca mais poderosa do tabuleiro. Mas pode serpromovida a qualqueroutra
peca da mesma cor (cavalo, bispo ou torre) dependendo da estratégia do
jogador.

Sempre que promover seu pedo verifique se a casa onde a nova peca vai
posicionar esta ameacada, caso contrario, podera perdé-la, a menos qu
esteja defendida.

Q

FIQUE
LIGADO

Notacao da promocao do pedo

Assim que 0 pedo claro chegarna linha 8 ou 0 pedo escuro chegarna linha 1,
deve-se fazer a notacao da substituicao que sera feita. Para isso devemos
escrever o nome da casa que ele esta, o simbolo = e a inicial maitscula da
peca que vocé escolheu. Por exemplo: O pedo escuro chegou na casa a8 e foi
substituido poruma Dama.Anotacao ficaassim:a8 =D




ATIVIDADES

Agora é comvocé. Faca anotacdo dos lancesa seguir.

¥4 iwe ¥ AL
% 2 BAN 2 B 2 DAY 2 L}*}"ill
N G . AW AL [
M N N o M N
B O\ B ‘ 34@
B&AA gg\g AR A RN ER A IR
ERAY g v& DAL, & JL
Pedo étrocado pela Dama. Pedo étrocado pela Torre.
N o
A K 2.0 Bl
A Calaa
éag %Aﬁ A A WA | B
== Ak, & 1

3 - PARTIDA DE XADREZ
gEHORA DEJOGAR ARToACEXuRE

Objetivo: Praticaro movimento doroque.
Escolha um colega para jogar uma partida de xadrez e escreva o0 nome
abaixo. Nao se esqueca do que aprendeu, cuide dos lances e faca uma boa

bertura, inclusive oroque: a )




MOVIMENTO ESPECIAL: EN PASSANT

Enpassant
A captura "en passant" é um movimento especial feito pelos pedes brancos que
estiverem na quinta fileira ou pelos pedes pretos que estiverem na quarta fileira do
tabuleiro. Antigamente os pedes podiam movimentar-se apenas uma casa por vez, o
mundo passou a ficar mais rapido, entdo colocaram a regra de que 0 pedo poderia, em
sua primeirajogada, avancar duas casas. Mas entdo algo ndo ficou muito justo, poisse o
pedo chegasse na 37 linha a sua frente, 0 pedo adversario poderia avancar duas casas
“pulando” assim uma casa ameacada. Para igualar as coisas criou-se entdo a regra “en
passant”, por questdo de justica, este pedao nao pode mais se livrar da captura porqu
pode ser capturado pelo movimento “en passant” (este deve ser realizad
imediatamente, do contrario nao podera ser feito em outro momento). Observe que
pedo claro poderia pular uma casa ameacada e se livrar de ser capturado, mas pel
regra “en passant” o peao escuro da linha 4 podera captura-lo normalmente como s
ele tivesse avancado somente uma casa.

Se 0 peao claro ndo quer ser capturado entao nao deve oo
movimentar-se. O mesmo acontece com 0 pedo escuro .
ameacado pelo peao claro da linha 5. Mas lembre-se: O B | @
movimento “en passant” deve ser realizado de imediato, © | R

senao sera perdido e sd vale de pedo pra peao. A

O pedoclarofoi
capturado “en passant”.




Notacdo do “en passant”
Para anotar corretamente na planilha de xadrez o movimento da captura “en
passant”, devemos escrevera coluna de onde o pedo queirarealizara captura
saiu, seguido da letra x (que indica captura), a casa onde ele parou seguido do
simbolo e.p ou ep (em passant) vejano exemplo abaixo.

O peado claro foi
1°lance 2°lance  capturado “enp

fxg3ep

Para cada lance efetuado nos tabuleiros abaixo, escrevaa notacao correta.




Promovero peao a Bispo.

s

N F PARTIDA DE XADREZ
gEHORA DEJOGAR . o0 ASPECAS







PLANILHA DE XADREZ

Cidade/ Escola/Sala Ponto

Cidade/ Escola/Sala Ponto

BRANCAS PRETAS N° BRANCAS PRETAS

26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50

X

Q



PLANILHA DE XADREZ

Cidade/ Escola/ Sala Ponto

Cidade/ Escola/ Sala Ponto

10

BRANCAS PRETAS N BRANCAS PRETAS

26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50

X

P
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CERTIFICADO DE
KADRE/

Certificamos que o aluno (a) :
completou o CURSO DE XADREZ BASICO do livro |

de Xadrez na Escola

com meédia no ano de

ASSINATURA DO ALUNO ASSINATURA DO PROFESSOR



4 CONECTE-SE

FEDERACAO MATO-GROSSENSE
DE XADREZ

AN

L Novafmtx.com.br

‘ O" @fmtxadrez

f www.facebook.com/FMTXadrez

l o l fmtx2016@gmail.com

e (65) 99662-7072
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