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PROIJETO:
XADREZ NO MATO GROSSO:
ENCAIXANDO AS PECAS NO ESTADO

Esse projeto foi apoiado através de um convénio com o Governo do Estado do
Mato Grosso, por meio da Secretaria de Cultura, Esporte e Lazer, pelo
PROGRAMA ESTADUAL de AMPLIACAO DO ACESSO AO ESPORTE E LAZER,
sobre o FUNDO DE DESENVOLVIMENTO DESPORTIVO - FUNDED-MT. O projeto
contou com o valor de valor de 1.500.000,00 para todo o Projeto. A proposta
foi assinada pelo N2 CONVENIO: 1205-2022. O projeto tem como vigéncia:
15/06/2022 A 15/04/2023. PUBLICIDADE DE PARCERIA - ART. 11 DA LE|

13.019/2014




SOBRE O PROIJETO

XADREZ NO MATO GROSSO: ENCAIXANDO AS
PECAS NO ESTADO

Com o inicio do Projeto de Massificacao do Xadrez no Estado de
Mato Grosso no comeco de fevereiro de 2022 planejou-se atender 30
municipios do Estado.

Porém, o que n3ao esperavamos é que tivéssemos inumeros
pedidos de varios municipios do Estado, esgotando assim rapidamente
todo o material de envio para os municipios. Isso se deve ao fato de
haver uma grande escassez de materiais pedagogicos nas Escolas de
Mato Grosso.

A Federacdao Mato Grossense de Xadrez possui uma lista de espera
com mais de 30 municipios que se interessaram pelo Projeto e estao
aguardando novo envio, porém com a demanda dos 30 municipios
selecionados nao temos condi¢cdes de atender novos municipios.

Esse novo Projeto, visa, dar continuidade ao Projeto de
Massificacao e atender essa nova demanda, ou seja, apoiar todos os
outros 111 municipios de Xadrez do Estado. Para isso, sera montado um
KIT de Xadrez que sera enviado e distribuido para cada municipio do
Estado que nao foi atendido antes.

Aliado a isso, teremos um periodo de 06 meses de formacao para
professores, de modo que eles consigam aprender a utilizar esse
material de forma correta em suas Escolas. O projeto tem como objetivo
final, encaixar todas as pecas de xadrez no Estado e dar oportunidade e
igualdade a todos.

Nossa missao é levar o xadrez em todo o Estado de Mato Grosso!

Cleiton Marino Santana
Presidente —2022-2024



APRESENTACAO

Esse € o livro da Federacao Mato Grossense de Xadrez. Com ele vocé
podera aprender conceitos basicos sobre o jogo de xadrez e diversos temas,
como: aberturas, defesas e gambitos de xadrez, téticas e estratégias de meio
jogo, além de diversas formas de alcancar o objetivo do jogo, o xeque-mate.
No decorrer do livro, ha inumeras atividades para que vocé desenvolva sua

inteligéncia, raciocinio 16gico, memoria, concentracao, criatividade e, além

disso, Ihe ajudara a melhorar o seu rendimento escolar, e ai , vamos 14?7
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HISTORIA DO 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 Tréia com o objetivo de distrair
seus guerreiros. A tradicao mitoldgica, indicava Palamedes como um personagem de

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

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 pecas, 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 nimero 2 obrigava o movimento do Navio, o trés movia o cavalo e 0 4

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




A evolucdo desse jogo indiano fez-se em 3 etapas:

1) Supressdo de dados. Deveriam utilizar apenas T K

‘ X [ =4
seus raciocinios. e~ t | | q%
2) Reunido dos adversarios diagonalmente opostos. ' 1 ' 1 l 1 ! e
3) Substituicdo das aliancas diagonais por aliancas % 1 ', A q[ﬁj

lado a lado.

O Chaturanga ent3do foi exportado para duas direcoes.
1) Para o leste, onde ficou conhecido por “jogo do elefante” na China e “jogo do

III

general” no Japao.
2) Para oeste, conhecido por “jogo de xadrez” na Pérsia e se torna muito popular. Ainda
na Pérsia o niUmero de jogadores passa a ser dois e os exércitos reduzidos as cores preto

e vermelho. Simultaneamente cria-se uma nova peca: O Xa (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 modificacdo: o Ministro torna-se Rainha (Dama). A transformacdo de uma peca
masculina em Rainha se deu ao fato da crescente valorizacdo da mulher nesse periodo

e pela ideia de casal monarquico.

No século Xlll, 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 ndao 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 inovagdes no xadrez espalham-se, e as duas modalidades (antiga e atual)
passaram a ser muito jogadas. Mas a nova maneira de jogar é mais dindmica e rica em

combinag¢des e logo o antigo xadrez cai no esquecimento.

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

roque, etc. As regras internacionais de hoje em muito tem a contribui¢ao de Philidor.

Em 1851 ocorre o primeiro Torneio Internacional de Mestres, disputado em Londres,
vencido pelo alemdo Adolf Anderssen, um professor de matematica. Evocar todos os sucessores
de Anderssem seria tedioso (sdo muitos), mas, como nao 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
inimeras 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, apos pensamentos divididos, além da escola Classica, 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 federagdao do mundo).

| ffjx O TEXTO

om

e ATIVIDADE

o Como era o jogo de xadrez antigo?

Era conhecido por chaturanga. Participavam dele
- QUATTD PArCEIrS: POSSUINAD Catar UM 8 PeCas: SandQ: s
um Ministro(mais tarde a Dama), um cavalo, um
eiefante(hoJeOBlspU),umnav‘o(depolscarmageme ....................................
entdo a Torre), e 4 soldados(atualmente os pedes)
...dispo.s.tos.nos..4.Cant.os.do.{.abu|eir.o.de.6.4.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.moVImEentada. ...
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Era conhecido por chaturanga. Participavam dele

quatro parceiros, possuindo cada um 8 peças, sendo

um Ministro(mais tarde a Dama), um cavalo, um

elefante(hoje o Bispo), um navio(depois carruagem e

então a Torre), e 4 soldados(atualmente os peões)

dispostos nos 4 cantos do tabuleiro de 64 casas

porem todas brancas. As peças diferenciavam-se

pelas cores pretas, vermelhas, verdes e amarelas. Os

adversários jogavam individualmente e o lançamento

de dados designava a peça a ser movimentada


e Cite os nomes das pessoas que ajudaram na criacdo ou

aperfeicoamento de cada conceito abaixo:

Felipe Stamma

Notagdo AIgEDIICa: ..oovvvieeeeiiee e
Francois — Andre Danican Philidor

RoQuE € €N PASSANT: ..eeiiiiiiieeieiieee e

Regras Internacionais: ._I.:_.r_cft_nggjﬁzAr).(_tl.lfg._ll.)_.e_t.r_].i_c.:_qq.P._I.’!i.l_i.dor

Aberturas ou defesas: ... St€INIZ

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

Adolf Anderssen — 1851

e Quem foi 0o mestre que colocou mais titulos mundiais em jogo? E quantos titulos ele

recebeu ao todo?

Adolf Anderssen — 1851

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

Escola Cldssica: Escola Hipomoderna:
Escolaclassica .. . .. . . Escola Hipomoderna =~
: Steinitz, Emanuel Lasker : Richard Reti, Gyula Breyer,
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: Steinitz, Emanuel Lasker
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Escola Hipomoderna

: Richard Reti, Gyula Breyer,

 XavierTartakover


O TABULEIRO E

AS PECAS

O tabuleiro de xadrez possui 64 quadrados que se alternam entre claros e escuros.
Esses quadrados sdao conhecidos como CASAS.

A unido de 8 quadrados na direcdo vertical ddo origem as COLUNAS que sdo nomeadas
com as letras a até h.

A unido de 8 quadrados na diregao horizontal dao origem as FILAS ou LINHAS que sao
nomeadas com os numeros de 1 até 8.

A unido de dois ou mais quadrados de uma cor sé (como mostra o diagrama abaixo)
dao origem ao que chamamos de DIAGONAIS.

Posicdo correta do tabuleiro: A primeira casa do lado esquerdo do tabuleiro (da
perspectiva do jogador) deve ser de cor escura e a Ultima casa do lado direito deve ser de cor

clara.

Esses elementos servem para
direcionar os movimentos
das pecas de xadrez que
vamos aprender mais tarde.
Cada peca de xadrez realiza
um movimento especifico
tomando por base essas
direcdes, logo, é muito
importante conhecer cada

uma delas.




COORDENADAS DO TABULEIRO DE XADREZ

As coordenadas do tabuleiro de xadrez sdo dadas mediante ao encontro das colunas
e linhas do tabuleiro. As colunas sao nomeadas com as letras a a h em minusculas. Ja as
fileiras sdo nomeadas com os numeros 1 a 8. Dessa forma cada casa no tabuleiro de xadrez
tem seu nome especifico, como por exemplo al, b2, c3, observe no exemplo abaixo e

termine de completar o nome de todas as casas do tabuleiro de xadrez.

R R R DA ATIVIDADE

0 Nomeie todas as casas do tabuleiro de xadrez abaixo:

a8 'pbg €8 d8  es 18 98  h8
a’l b7 c7 d7 e7 f7 o7 h7
a6 pe 6 d6 e6 f& g6 h6
a5 b5 ¢c5 5 e 5 g5 h5

a4 b4 cs d4 es f4 - 4 ha
a3 b3 c3 d3 e3 3 g3 h3
b2 c2 d2 e2 f2 g2 h2

bt ¢1 d1 el 1 gl hl
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e Escreva quais sdao as coordenadas das casas indicadas:

T
"

PECAS DO XADREZ

No tabuleiro de xadrez ha 32 pecas sendo elas 16 brancas e 16 pretas. Sdo 8 pedes

para cada jogador, um par de bispos, torres e cavalos, uma Dama e um Rei, observe:

zlagg A
a i iki

A & IFS

A
2 @EQEE
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e Responda:

a) Quantas pecgas existem no jogo de xadrez ? 32

b) Quantas pegas pretas existem no tabuleiro de xadrez?__ 16

16

¢) Quantas pegas brancas existem no tabuleiro de xadrez?

d) Quantas torres existem num jogo de peca completo? 4

e) Quantos cavalos existem num jogo de peca completo? 4

f) Quantos bispos existem num jogo de peca completo? 4

g) Quantos pedes existem num jogo de peca completo? 16

a Observe o tabuleiro e responda se ele esta posicionado corretamente. Explique
porqué.
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porque o último quadrado da

 casa direita do jogador deve 

ser clara
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e Agora pinte de azul 3 casas na linha 7, de vermelho 2
casas na coluna b, de amarelo a diagonal h1-a8 e de
laranja as casas c3, e4, h3 f7 e g6

11z 1
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Linha
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Retângulo
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Retângulo


° Complete as lacunas vazias indicando quantas pegas de cada elemento existem

no tabuleiro.

W E L DA

MOVIMENTO DAS PECAS

Cada peca de xadrez tem um movimento especifico que pode ser realizado
tomando por base as direcdes horizontal, vertical ou diagonal. Observe o movimento que

cada uma das pec¢as acima podem realizar.
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Com excec¢do do pedo as pegas podem recuar (voltar casas)
sempre que necessario. Como o pedo nao pode recuar, devemos ter
muita atengao ao movimenta-lo. Com excegdao do cavalo, as
pecas ndo podem “pular” umas as outras, sendo assim, seus
movimentos ficam limitados podendo movimentar-se somente pelos
quadrados livres de pecas, desse modo, podemos perceber que
muitas vezes pecas amigas ou adversarias acabam bloqueando o

caminho dos atacantes ou defensores.

A CAPTURA

Todas as pecas, com excecdao do pedo, realizam a captura das pecas adversarias

respeitando o sentido do seu préprio movimento. Retiramos a pec¢a que desejamos capturar
do quadrado e colocamos para fora do tabuleiro. A pega que fez a captura deve ocupar o
qguadrado cuja peca foi retirada. Podemos capturar somente uma peca por vez. O pedo

captura em diagonal e o cavalos capturam somente na Ultima casa de seu movimento.




e Sobre os movimentos das pegas. Coloque V para verdadeiro e F para falso:

a) O pedo s6 se movimenta para frente .(v )

b) Em seu primeiro lance o pedo podera avancar 1 ou 2 casas .(V )

c) A partir do segundo lance cada pedo podera movimentar-se 2 casas. (f )
d) O pedo captura somente verticalmente.(f )

e) O cavalo tem um movimento especial que lembra aletra L. (v)

f) O cavalo se movimenta 2 casas para frente ou para tras e em seguida 2 casa para a direita ou
para a esquerda, ou ao contrario .(f )

g) O cavalo é a Unica pega do xadrez que pode pular outras pegas .(V)

h) O cavalo pode capturar as pegas que pulou, pois estdo no caminho do seu movimento. (f )

i) A torre se movimenta para frente e para tras, para a direita e nunca para a esquerda,
quantas casas quiser. ()

j) A Dama é a pega mais poderosa do xadrez, ela pode ir para frente ou para tras, para
direita ou para a esquerda, ou na diagonal, somente uma casa. (f )

K) O Rei movimenta-se apenas 2 casas para horizontal e vertical. (5 )

[) O bispo se movimenta na diagonal mantendo-se sempre nas casas de mesma cor .(v)

a Complete acruzadinha:

mM{ololo]|—
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OBJETIVO DO JOGO

XEQUE

O xeque ocorre quando o rei estd
sendo atacado por alguma peca. Pode ser
aplicado por qualquer uma das pecas
adversarias com excecdo do Rei. E
expressamente proibido um rei
movimentar-se para um quadrado . . .
ameacado, logo, para que um Rei faca
ameaga no outro Rei teria que aproximar-
se demais e acabaria sendo capturado.
Veja no diagrama abaixo as pecas
aplicando xeque no rei adversario. .

XEQUE MATE

O xeque mate ocorre quando o Rei

adversario estd sendo atacado por alguma
peca porém neste caso ndo ha como se
defender. Existem trés maneiras de fugir

da ameaca das pecas que sdo: afastar o

Rei para uma casa segura, bloquear o
ataque ou capturar a pega que estd dando
o xeque. Quando ocorre o xeque mate nao

ha como aplicar nenhuma dessas defesas,

ou seja, ndo ha como escapar. O jogo esta

perdido. Observe as pecas aplicando

xeque mate ao Rei no diagrama abaixo.
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VALOR DAS PECAS

As pecas de xadrez possuem valores diferentes que sdao dados conforme a forca que

cada uma delas possui. Deve-se levar em consideragao a quantidade de casas que tais pegas

podem atacar e defender.

3 Cavalo: Ataca e defende no maximo 8 casas,
mas dificilmente fica bloqueado.

Bispo: Ataca e defende no maximo 13
casas de uma mesma cor.

> Pedo: ataca 2 e defende 2 casas

> Dama: Ataca e defende no maximo 27
casas, claras e escuras.

w Rei: Ataca e defende no maximo 8 casas. E a peca
mais lenta de todas, porém a mais importante.

‘ Torre: Ataca e defende
no maximo 14 casas,
claras e escuras.




E muito importante memorizar o valor de cada peca a fim
de sabermos quando devemos ou ndo realizar troca de pecas.
Planejar sacrificios entregando pecas de menor valor visando

conseguir capturar pegas de maior valor.

Existe ainda a vantagem material que é quando o adversdrio possui maior quantidade
em pontos somando os valores das pecas capturadas. O jogador que possuir a vantagem
material também tem, na maioria das vezes, vantagem no jogo. Em partidas de mestres, 1 ponto
de diferenga muitas vezes ja define o campeao.

Por esse motivo devemos constantemente calcular se estamos em desvantagem material
a fim de que possamos recuperar os pontos perdidos, pois estes pontos nos fardo muita falta no

final da partida.

0 Faga os calculos corretos e indique qual jogador possui vantagem material. Calcule

quantos pontos de diferenga um jogador tem em relagdao ao outro.

Pretas
capturaram
a) 1torre: 5
Pretas 2 cgvalo.s: 6
capturaram 2 bISPOS. 6
: 3 pedes: 3
1 torre: 5 I
2 cavalos: 6 total 20 pontos
2 bispos: 6
1 dama: 9
3 pedes: 3
total 29
brancas possuem
pretas 29 pontos _seguem pretas20pontos . vantagem de 3

pontos

Brancas capturaram

Brancas capturaram

1torre: 5 2 cavalos: 6 i tbqrres:.l??
2 bispos: 6 1 dama: 9 ISpos:
4 pedes: 4

3 pedes: 3 total 29 pontos 2 cavalos: 6 total 23 pontos

MEMORIZE OS PONTOS DE TODAS AS PECAS
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2 bispos: 6

1 dama: 9
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2 bispos: 6    1 dama: 9
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Pretas 

capturaram

1 torre: 5

2 cavalos: 6

2 bispos: 6

3 peões: 3

total 20 pontos
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2 torres: 10      

1 bispos: 3    

4 peões: 4

2 cavalos: 6    total 23 pontos
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MOVIMENTOS ESPEC

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

avangou parando o seu pedo atras dele como se ele tivesse avangado somente 1 casa.

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

em outro momento do jogo.

O pedo claro foi

1¢° |ance 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.




Veja ao lado como
devem ficar as posicOes das
torres e rei antes de iniciar o
roque. Apos retirar as pecas 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).

O roque NAO pode ser realizado se:

/ “\““eéo » O Rei ja houver se movimentado antes.

» A torre a serutilizada ja houver se movimentado antes.
= » O Rei passarou parar numa casa ameacada.

» Pra escaparde um xeque

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

destaque seja feito corretamente. Siga as setas laranjas.
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a bloquear o outro bispo

Observe o diagrama e identifique qual dos roques descritos abaixo é possivel fazer.

& Roque menor das brancas

X1 Roque maior das brancas
U Roque menor das pretas

U Roque menor das pretas
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MODOS DE EMPATE

O Xeque-mate

A partida de xadrez é vencida pelo
jogador que der xeque-mate no Rei do
oponente. Um rei estard em xeque-mate

guando ocorrer os trés requisitos abaixo:

1) Estiver sob ataque de uma ou mais pecas.

2) Ndo puder movimentar-se sem ficar sob
ataque das pegas.

3) Nao puder ser defendido por nenhuma pecga

de sua cor que possa bloquear ou capturar a

peca que esta 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 ndo é frequentemente utilizado e deve
ser distinguido de acidentalmente derrubar o Rei no tabuleiro. Parar ambos os reldgios
ndo é uma indicacdo de abandono, uma vez que os relégios 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 posicdo em que nenhum dos dois jogadores consegue dar xeque-
mate utilizando uma sequéncia de lances legais.

» Empate por comum acordo.

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

» Apds terem sido efetuados 50 lances (a pedido do jogador) ou 75 lances
(obrigatério empatar) consecutivos por ambos os jogadores sem mover pedo ou

sem capturar pegas.

Empate por afogamento
Rei afogado

Q "W
-

?Z:-E-H

|

]




ANOTANDO A PARTIDA

Atualmente a FIDE, Federacdo Internacional de Xadrez, reconhece um unico
sistema de notacao algébrico para torneios oficiais, o sistema algébrico.

Nesse sistema, as pegas sdo representadas pela letra inicial e maiuscula de seu

préprio nome. Exemplo: Rei = R, Dama =D, Torre =T, ,
a8 | b8 | cB | dB | a8 | fB | g8 | h8
a7 | b7 | e7 | a7 | &7 | 17 | @7 | W7
As 8 colunas do tabuleiro sdo indicadas pelas
a6 | b6 | c6 | d5 | o6 | 6 | gb | h6
letras minusculas do alfabeto de a até h e as 8 linhas Rl s (I as [R2)] s (Bl ns
sdo indicadas pelos numeros de 1 até 8. Em a4 | b4 | cd | a4 a4 | f4 | g | ne
consequéncia disso, cada casa é nomeada pela a3 (b3 | e3 | d3 | e3 | f3 | g3 | h3
combinag¢do de uma letra unida a um ndmero. oz ol °¢ Il *° I ™ IS
al | b1 el | a1 el | M gl | m

Os pedes ndao sdo representados por sua letra inicial, mas sdo facilmente
reconhecidos pela sua auséncia. Exemplo:
e4 O pedao moveu para e4 anotamos apenas: e4.
Os outros lances sdo indicados pela letra inicial da peca, seguida da casa em que a
peca parou. Exemplos:
Cf3 O Cavalo se moveu para a casa f3
Bg5 O Bispo parou na casa g5.
Quando uma peca realiza uma captura, utiliza-se a letra x entre a Inicial da peca e
a casa na qual ela parou. Exemplos:
Cxf3 O cavalo capturou a peca que estava na casa f3.
exf3 O pedo da coluna e capturou a peca 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 estd. Exemplo:

Dois cavalos podem se mover para a casa f3. O cavalo da linha 7
ou o cavaloda linha 4. Ficara assim C7f3 (se fora o da linha 7) ou

CA4f3 (se foi o da linha 4).




e/
. Lance bom
- Lance 6timo
Lance ruim

Lance péssimo

Lance duvidoso

Simbolos essenciais
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Captura
Roque menor
Roque maior

Promocgao
Xeque
Xeque-mate

En passant

e Junte-se a um colega, e realizem uma partida pensada, seguindo as regras de notacao

estudadas. Preencha os dados da planilha ao lado podendo criar algumas informag¢des caso nao

as tenham.

PLANILHA DE ANDTAC.ELD

Lances |Bramcas |Pretas Lances |Brancas [Pretas
1 11
2 12
3 13
4 14
5 15
5} 16
7 17
8 18
9 19

10 20
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Escreva a anotacao de cada lance indicado pela seta nos diagramas abaixo:
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ETIQUETA NO XADREZ

ETICADO XADREZ

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

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

» Prolongar partidas desesperadas ou perdidas.

» Abandonar o torneio sem nenhuma razdo extradesportiva valida.
» Ausentar-se da partida quando |he compete jogar.

» Falar com outros jogadores em particular.

» Propor empate repetidamente.

x 0

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

» Recusara mao estendida do adversario na hora do cumprimento.

» Olhar fixamente o adversdario intimidando-o.

» Propor empate em uma posi¢do perdedora.

» Consumir alimento sentado a mesa do jogo.

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




O ato de mover as pegas no xadrez apresenta certas regras,

algumas que ndo necessariamente influenciam o resultado do jogo,

mas que funcionam como um tipo de manual de etiqueta.

Uma dessas regras, que consta nas regras oficiais da FIDE (4.1), diz que cada lance
deve ser feito com uma mado sé. Até mesmo o simples ato de tocar em um peca é
considerado parte do lance, o que significa que ao tocar em uma peca no tabuleiro, vocé
deve usa-la na jogada. Para arrumar uma pega no tabuleiro, dentro da sua prépria casa, é
necessario dar um aviso. A expressao mais comum é 'J'adoube', do francés, mas aceita-se
também o 'l adjust’, do inglés, e 'Ajuste’, em portugués. Derrubar ou deslocar as pegas,
mesmo que acidentalmente, é passivel de penalidade.

Quando em competicbes, as partidas de xadrez sdo jogadas com o uso de
relégios. Os lances sdao considerados completos apenas quando o jogador para seu
reldgio, acionando o relégio do adversario. Como o manuseio do relégio faz parte do
lance, ele deve ser parado com a mesma mao utilizada para mover as pecas no tabuleiro.
O mau manuseio do reldgio é digno de penalidade, seja por derruba-lo, aciona-lo com
muita forca ou até mesmo segura-lo.

Por ser um jogo que exige concentragdo, os jogadores permanecem em siléncio
praticamente durante toda partida. O siléncio sé é quebrado em casos como o citado
acima, quando o jogador anuncia o ajuste das pecas, ou para pedir empate. Como
mencionado anteriormente, o jogador deve pedir pelo empate na sua vez, e caso o
pedido seja recusado pelo oponente, ndo pode ser feito novamente. Essa regra assegura

a tranquilidade da partida, impedindo um jogador de ficar importunando o adversario

com constantes pedidos de empate.

SEJA ETICO




BENEFICIOS DO JOGO

Normalmente conhecido como um jogo para intelectuais, o xadrez é o melhor
esporte pra exercitar o 0rgdo mais importante do nosso corpo: o cérebro. O
Grande Mestre Bobby Fischer popularizou o jogo nos anos de 1950 e 1960, e até
hoje ele € amplamente praticado no mundo todo por jogadores de todas as
idades, de criancas a idosos. O jogo de xadrez pode ndo te ajudar a definir seus
biceps ou tonificar seus musculos abdominais, mas a sua saude mental ao longo
da vida certamente pode se beneficiar com ele. E uma mente bonita e conservada
€ um dos melhores atrativos que vocé pode ter! Veja abaixo os 10 beneficios

basicos que podemos obter ao estudar e praticar o jogo de xadrez.

#1 DESENVOLVE A CRIATIVIDADE: No final dos anos 1979, um estudo dividiu
jovens de uma escola americana em varios grupos. Um deles jogava xadrez
regularmente, o outro mexia no computador — e varias outras atividades
participaram da pesquisa. Ao final de 32 semanas, o grupo dos enxadristas foram

0s que se sairam melhor em todos os testes de criatividade.

#2 MELHORA A MEMORIA E APRENDIZAGEM: Esta foi a conclusdo de um
estudo chinés, que comparou a poténcia cerebral de jogadores experientes e 0s
novatos. O primeiro time, por ter passado mais tempo no tabuleiro, tem uma

memoaria superior e aprende as coisas com mais facilidade.

#3 TE DEIXA MAIS CONCENTRADO: Este item ja foi provado por varias
pesquisas nos Estados Unidos, Russia e por todo o mundo: o xadrez aumenta a
nossa capacidade de concentracdo, algo que é essencial para ter sucesso no

jogo.




#4 MELHORA A CAPACIDADE DE RESOLVER PROBLEMAS: uma partida de
xadrez exige pensamento rapido e solucéo de problemas em tempo real porque o
oponente esta constantemente mudando os parametros. Uma pesquisa realizada
em 1992 com 450 estudantes do 6° ano em New Brunswick indicou que aqueles
gue tinham aprendido a jogar xadrez tinham uma pontuacao significativamente
mais alta em testes padronizados em comparacdo com aqueles que nao jogavam

xadrez.

#5 ENSINA PLANEJAMENTO E MELHORA A TOMADA DE DECISAO: Uma das
Ultimas partes do cérebro a se desenvolver durante a adolescéncia € o cortex pré-
frontal, a area responsavel pelo julgamento, planejamento e autocontrole. Por
exigir um pensamento estratégico e critico, 0 xadrez ajuda a promover o
desenvolvimento do cortex pré-frontal e ajuda os adolescentes a tomarem
decisdes melhores em todas as areas da vida, por vezes impedindo que fagcam

escolhas irresponsaveis e arriscadas

#6 MELHORA SUAS HABILIDADES DE LEITURA: Em uma famosa pesquisa de
1991, Dr. Stuart Margulies analisou a performance de leitura de 53 estudantes da
escola primaria que participaram de um programa de treinamento de xadrez e 0s
avaliou em comparacdo com outros estudantes que ndo jogavam xadrez. Ele
concluiu que jogar xadrez ocasiona um aumento na performance de leitura. Em
uma cidade onde os testes dos estudantes ficaram abaixo da média nacional, as

criancas que jogavam xadrez ficaram acima dessa média.

FACA GINASTICA
COM O CEREBRO
JOGANDO XADREZ




FASES DO JOGO

Trés partes que compdem 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
1]

movimentos de abertura é ativar de maneira
Abentunas

eficaz as suas forcas. O termo desenvolvimento
refere-se a esse tipo de ativagao.

» O meio de jogo: Esta fase é onde os exércitos
oponentes entram em conflito com mais
frequéncia. Os termos tdticas e combinagdes
sdao frequentemente usados para descrever
esses conflitos.

» O final: Nessa fase, as forgas foram altamente (3]

Estiategia
reduzidas em nimero, 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
andlises 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.
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ABERTURAS NO XADREZ

Uma partida de xadrez geralmente € dividida em 3 partes: abertura, meio

jogo e final. A abertura € a fase inicial de uma partida de xadrez, em que 0s
jogadores buscam definir estratégias e suas estruturas de jogo. Além disso, as
aberturas sdo utilizadas para desenvolver as pecas objetivando ganhar o
dominio do centro do tabuleiro.

Pelo fato de que as brancas fazem o primeiro movimento, na maioria das
aberturas sédo elas quem tem a iniciativa e direcionam a abertura do jogo. Por
ISSO, quem joga com as pecas pretas geralmente preparam defesas ou
estratégias para combater as jogadas das brancas e desenvolver suas pegas.

Cada abertura de xadrez tem um nome, sendo que elas geralmente sédo
inspiradas no jogador que a criou ou de acordo com uma determinada posicéo
no tabuleiro. Existem 03 (trés) tipos de estruturas na abertura do jogo, elas sao
caracterizadas pela sua estratégia, e sao classificadas como abertura, defesa ou
gambito.

Os gambitos, no xadrez, sdo caracterizados pelo sacrificio de uma peca
durante a abertura, para obter vantagem, e geralmente traz um jogo mais aberto
e dinamico. No entanto, o jogador de pretas ndo tém obrigacdo de capturar a
peca que esta sendo sacrificada, recusando o gambito e levando o jogo para
uma posicao mais fechada.

As defesas, no xadrez, séo as aberturas realizadas geralmente com acgao
das pecas pretas mediante ao lance efetuado das pecas brancas, ou seja, s&o
utilizadas com o objetivo de se defender contra o ataque das pecas brancas,
podendo muitas vezes tais defesas serem também “agressivas”.

Veremos a seguir exemplos de aberturas, gambitos e defesas que podem

ser utilizadas durante as partidas.




ABERTURA RUY LOPEZ

A Ruy Lopez (também conhecida como a Abertura

Espanhola) é uma abertura de xadrez apreciada por
jogadores de xadrez desde completos principiantes ao
campedo mundial, Magnus Carlsen! A abertura tem o nome

de Ruy Lopez de Segura, um sacerdote Espanhol do século

Alcalden cafa de Andres
vde Angulo.gs6r. -

CON PRIVILEGIO.&

16 que publicou um livro sobre xadrez no ano de 1561.

O livro de Ruy Lopez "Libro de la invencione liberal y arte
del julgo del ajedrez" foi o primeiro a dar um nome a Abertura

: ﬁ B]h I}[dfb“l‘,‘:‘ntﬂ Hu;tnl,ﬁ;' AS
Espanhola. LR

ANOTACAODO JOGO
l.ed e5
2.Cf3 Cc6
3.Bb5

Lances que caracterizam a
abertura Ruy Lopez

Existe uma grande quantidade de teoria de aberturas para todas as variantes

mostradas no diagrama acima, e algumas linhas podem ir tdo profundamente como 30

lances! A abertura esta cheia de oportunidades estratégicas e taticas tanto para as Brancas

como as Pretas.




VARIANTES DA ABERTURA
RUY LOPEZ

Variante das trocas

Variante aberta

ANOTACAO DO JOGO

le4d e5
2.Cf3 Cc6
3.Bb5 a6

4. Bxcb dxc6

ANOTACAO DO JOGO

le4 e5
2.Cf3 Cc6
3.Bb5 a6

4. Ba4 Cf6
5.0-0 Cxe4
6. d4 b5

7. Bb3 d5

8. dxeb Beb

Variante fechada

ANOTACAO DO JOGO

le4d e5
2.Cf3 Cc6
3.Bb5 ab
4. Ba4d Cf6
5.0-0 Be7
6. Tel b5
7. Bb3 dé
8.c3 0-0

9.h3




ABERTURA VIENA

A Abertura Viena ou Abertura Hamppe, homenagem devido as contribui¢cdes

do mestre suico Carl Hamppe, € uma abertura que se produz apés os seguintes lances:

ANOTACAODO JOGO
l.e4 eb
2.Cc3

Lances que caracterizam a
abertura VIENA

____________________________________

O segundo movimento das Brancas é menos comum apenas que Cf3, que leva
para a Ruy Lopez, Giuoco Piano, Jogo Escocés e outras aberturas. A ideia original por
tras de 2.Cc3 é jogar um tipo de Gambito de Rei atrasado com um eventual f4, mas em
versdes modernas as Brancas jogam mais preventivas. A popularidade da abertura
ocorre por conta de varias transposi¢cfes possiveis, entre elas a Abertura dos Quatro

Cavalos.
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VARIANTES DA ABERTURA
VIENA




DEFESA INDIA

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 lances:

ANOTAGCAODO JOGO
1.d4 Cf6
2.c4 g6
4.e4 dé

Lances que caracterizam a

'3Cc3  Bg7
' defesaindia do Rei

Ela cede momentaneamente a ocupacdo do centro aos pebes brancos
visando contra ataca-los em momento oportuno.
O condutor das pretas decide a formacédo da estrutura de pedes que se

formara no tabuleiro, podendo atacar o centro com e5 e o menos usual c5.




VARIANTES DA DEFESA INDIA
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DEFESA MORPHY

A Defesa Morphy é a denominacdo de uma abertura de xadrez oriunda da Abertura
Ruy Lopez, que questiona a intengdo do bispo forgando a decisao entre a troca por cavalo ou

retirada (3...a6). Sendo caracterizada pelos movimentos:

ANOTAGAO DO JOGO
l.ed eb5
2.Cf3 Cc6
3.Bb5 a6

Lances que caracterizam a
Defesa Morphy (até o lance 3)

4. Bad Cf6

Com o movimento 4...Cf6, as pretas desenvolveram sua pe¢a e ao mesmo tempo
atacaram o pedao em e4 das pecgas brancas. (Considerada a mais popular resposta das pretas

para a abertura Ruy Lopez)




VARIANTES DA DEFESA
MORPHY

ANOTACAO DO JOGO
led eb

[72]
S 2.CR Ccé
*é 3.Bb5 a6
° 4. Bxc6 dxc6
2 5.Cxe5  Dd4
2 6. Cf3 Dxe4-+
- 7. De2 Dxe2+
8. Rxe2 Bg4
ANOTACAO DO JOGO
led eb5
. 2.Cf3 Cc6
8 3.8b5 a6
k2 4. Bad Ccfe
@ 5. 0-0 Be7
& 6. Tel b5
S 7. Bb3 d6
8. c3 0-0

ANOTACAO DO JOGO

. l.e4 e5
5 2.Cf3 Cc6
o]

< 3.Bb5 a6

E 4. Bad Cf6
= 5. 0-0 Cxe4
=




GAMBITO DINAMARQUES

O Gambito Dinamarqués foi desenvolvido pelo dinamarqués Severin From, que
experimentou o gambito no torneio de Paris de 1867, nesse Gambito as brancas vao
sacrificar um ou dois pedes para conseguir um rdpido desenvolvimento no centro e
proporcionar um grande ataque, ja as pretas podem aceitar um ou os dois pedes com
seguranga, ou simplesmente ndo aceitar o gambito. Esse € um gambito muito dindmico e

perigoso para as pretas.

Gambito da Dinamarqués

1. ede5

Lance que caracteriza o
2. d4 exd4

Gambito Dinamarqués
3.¢c3

Nesse gambito existem algumas variantes, vamos ver algumas abaixo:

T
O -l
e

fomw Gz

3. ....dxc3 3..... dxc3

4. Bc4 cxb2 4. Cxc3 Ccb

5. Bxb2 5. Bc4d
Linha mais agressiva, Linha mais aberta, com
onde as brancas apenas um sacrificio de
sacrificam dois pebes pedo para ter o controle

pela posi¢ao agressiva. da coluna d.




TENHA SEMPRE EM MENTE OS PRINCIPAIS
OBJETIVOS DA ABERTURA QUE SAO OS TRES
“DES” DESENVOLVER AS PECAS PARA
POSICOES ATIVAS, DOMINAR O CENTRO E

DEFENDER O REI (FAZENDO O ROQUE)

e Agora é com vocé. Utilize um dos inicios de partidas estudados em seu jogo e veja

como termina a sua partida. Desenhe no tabuleiro que esta em branco logo abaixo

o final da partida que vocé realizou com seu colega.

POSICAO INICIAL POSICAO FINAL




GAMBITO DO RETI ACEITO

Gambito do rei aceito é uma abertura de xadrez, variante do gambito do rei,
em que as pretas aceitam o sacrificio do pedo do bispo do rei. Os lances desta abertura sao

(em notagdo algébrica)
ANOTACAO DOJOGO

1. e4 €5 |
2. f4 exf4 i

Lances que caracterizam a
Gambito do Rei aceito

As duas principais variantes sdo o gambito do bispo e o gambito do cavalo e o. O

gambito do cavalo tem por objetivo impedir o xeque da dama em h4.

ANOTACAO DO JOGO

(@]

g le4d e5

DCD) 2.4 exf4
zo: 3.Bc4 Dh4+
= 4.Rf1

S

©

)




VARIANTES GAMBITO DO REI ACEITO

ANOTACAO DO JOGO

o

= 1.e4 e5

g 2.f4 exfa

:; 3.Cf3

kg A sequéncia principal é
8 3....86

ANOTACAO DO JOGO

©
€

= l.e4 e5

8

" 2.f4 exf4
(@]

= 3.h3

e

G

O]

ANOTACAO DO JOGO

l.e4 e5
2.f4 exf4
3. Dh5 ou Dg4 ou Df3 ou De2

Gambito de Céarrera




MINIATURAS E

ARMADILHAS

As miniaturas de xadrez sdo partidas que acabam de modo rapido. Isso
acontece quando um dos dois jogadores cometem um erro muito grave e seu
oponente acaba por achar essa debilidade e vencer rapidamente. Vamos verificar
agora exemplos de algumas partidas que acabaram muito rapido e levaram o nome

de miniatura. Faca a leitura das notagdes e reproduza-as em um tabuleiro.

| 1.e4 e5
2.Cf3f6
I 3. Cxe5 fxe5
| 4 Dh5+ Re7
5. Dxe5+ Rf7
I 6. Bc4+ Rgb
| 7. Df5+Rh6
I 8. d4+ g5
9. h4 Bb4+
| 10.c3 Be7
I 11. hxg5+ Rg7
12. Df7#

s - s e ol

NOTACAO

10 vadlliyvd

_—_1

.e4d5

. exd5 Dxd5 I
. Cc3 Dd8 |
. d4 Cf6 I
. Bc4 c6

. Cf3 Bg4 |
. Ce5Bxd1 I

Noorwne |
20 valLuvd

o
5y
=,
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NOTACAO

POSICAO FINAL




As armadilhas no xadrez sdo jogadas que a principio
parecem nao ter muita importancia mas que representam uma
jogada muita forte, por esse motivo, 0s jogadores devem ter
cautela no inicio da partida e estudar para que ndo caiam em

alguma armadilha. Vejamos algumas delas: POSICAO FINAL

Ganhando a dama
na abertura

| 1.e4e5

| 2.4 exf4

i 3.Bc4 Dh4+
4.Rf1 g5

!'5.cf3 Dg4

| 6.Bxf7+ Rxf7

| 7.Ce5+

DICA

Na posicao acima podemos notar que as brancas sacrificam o bispo em f7
parajogar Ce5+ e ganhar da dama preta. Sempre duvide de um sacrificio.

POSICAO FINAL

Ganhando adama
na abertura

] 1.d4d5

| 2.c4Cf6

I 3. cxd5 Cxd5
4.e4 Cfé

| 5.Bd3 Dxd4
| 6.Bb5+Bd7
| 7-Dxd4

DICA

! Na posicdao acima podemos notar que o peado de d4 estava “envenenado”, ou
| seja, era uma armadilha e as pretas nao deveria captura-lo do contrario
I_Ievaria um ataque com o lance Bb5+, perdendo a dama.
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MEIO JOGO

O meio de jogo é a fase apds a abertura, durante o meio de jogo, os jogadores
deverdo fortalecer suas posicbes e enfraquecer a posicdo do seu adversario, dominar o
centro é fundamental para ter um bom desenvolvimento no meio de jogo. Agora, vamos

verificar algumas dicas fundamentais para o desenvolvimento do seu meio jogo:

Domine o centro, sempre que possivel, jogue suas pegas no
centro, para que elas consigam ter um grande dominio do
tabuleiro.

Veja que no Diagrama 01, as brancas estdo melhor na

Diagrama 01

posicdo, pois, suas pecas estdo bem centralizadas e

desenvolvidas no centro do tabuleiro, enquanto as pecas

lo;. ,..-/m"“‘” 13

pretas estdo nos cantos e mal centralizadas.

E
T
i

m

Ative sempre suas pecas, desenvolva os cavalos no centro,
bispos nas diagonais ativas, ou seja, casas que estdo livres,
evite deixarseus bispos presos nos cantos do tabuleiro.

Veja no Diagrama 02, que os bispos brancos e os cavalos
estdo com varias casas livres para andar e as pegas pretas

estdo bem limitadas, isso no meio de jogo faz uma grande

diferencanahorade desenvolver umataque.

Cuide da sua estrutura de pedes, evite deixar os pedes

dobrados e isolados, deixe seu rei bem protegido, e se possivel
faca sempre oroque mais rapido possivel.
No diagrama 03, mesmo com a mesma quantidade de pecas

as brancas estdao superiores, pois, tem um boa estrutura de

Diagrama 03

pedes e seu rei estd bem protegido, as pretas ndo rocaram e

apresentam debilidade na estrutura de peGes naalada dama.

20 eweaselq




POSICOES DO MEIO DE JOGO

Temas taticos, eles sdo usados com intuito de obter um ganho material, que pode ou
nao ser acompanhado de um sacrificio, o movimento é realizado com um espago curto de
tempo, porém como uma eficiéncia notdvel; Para realizar um lance tatico, é importante
verificar dentre as varias jogadas um lance que visa obter alguma vantagem significante na
posicdo, elas podem ser cravadas, espetos, garfos, xeques descobertos, xeques duplos e pecas

sobrecarregadas.

A CRAVADA

A cravada acontece quando uma pega esta impossibilitada de realizar o seu lance por
conta de acdo que pode ser um lance irregular ou uma perca de outra peca de maior valor.

Vamos ver um exemplo de pe¢a cravada:

torre de eb



User
Máquina de escrever
peão de g7

User
Máquina de escrever
torre de e5

User
Seta

User
Seta

User
Seta

User
Máquina de escrever
peão de f7


O ESPETO

O espeto é um ataque de duas pecas na mesma linha, isso acontece
guando a peca que estd a frente é de maior valor, mesmo tirando a pecga,
ainda, é possivel capturar a peca que estd atrds da peca de maior valor,
obtendo assim uma vantagem significativa, como podemos ver nos

exemplos abaixo:

Veja, nos trés casos acima, que os lances indicados cravam dama ou torre, e se essas

pecas sairem, o adversario pode pegaruma peca de alto valor.

Escreva os lances que caracterize um espeto:

Brancas jogam

Brancas jogam Brancas jogam
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O GARFO

O garfo é quando uma peca ataca simultaneamente duas pecas
adversdrias, geralmente, é muito usado para ganhar uma peca do
adversdrio ou para dar um xeque no rei e ganhar outra peca, esse ataque

pode serrealizado com qualquer pega, vamos ver abaixo alguns exemplos:

Veja, nos trés casos acima, que os lances indicados ddao um garfo nas pecas, ao
ameacar duas pecgas simultaneamente o jogador podera ameagar uma peca e ganhar outra.
Escreva os lances que caracteriza um garfo:

Pretas jogam Brancas jogam

X

_
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O XEQUE DESCOBERTO

O xeque descoberto, é quando se tira uma peca de uma posicdo e
vocé da um xeque no adversario, esse lance, é muitas vezes utilizado
com um lance surpresa pelos jogadores, vamos verificar abaixo alguns

xeques descobertos:

Veja, nos trés casos acima, quando se movimenta a pega indicada o rei estard em xeque,

e na ocasido, o rei deve ser protegido e na préxima jogada ganha-se uma peca maior.

Escreva o lance que caracteriza o xeque descoberto:

a) Brancas jogam b)

Pretas jogam c) Brancas jogam
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O XEQUE DUPLO

O xeque duplo, é quando ha duas ameacas simultdneas ao rei, ou
seja, o rei esta sendo ameacgado por duas pecas a0 mesmo tempo. vamos

ver agora alguns exemplos abaixo:

Veja, nos trés casos acima, que quando se tira a peca indicada o rei estd em xeque
duplo, tanto pela peca que saiu para ameacar quanto pela torre ou dama, que apresenta

como xeque descoberto.

Escreva o lance de xeque duplo:

a) b)

Brancas jogam Brancas jogam Brancas jogam
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MATERIAL MINIMO PARA

DAR XEQUE MATE

* E comum nos finais de partidas cada jogador capturar a maioria das pecas do
adversario ou todas, sobrando apenas o rei. Xeque mate em tais finais sdo chamados

mates elementares.

* Quando ambos possuem apenas o rei a partida empata, pois ninguém possui material

suficiente para dar xeque mate.

* Para dar xeque mate é preciso de uma quantidade minima de pecgas, por exemplo, ndao

é possivel dar mate tendo apenas: rei e um bispo ou rei e um cavalo.

Exemplos de partidas empatadas:

»  Epossivel dar xeque mate com rei e torre, rei e duas torres, rei e dama, rei e dois bispos, rei
e bispo e cavalo.

Segue alguns exemplos de mates elementares:




FINAL DE REI, DAMA E

TORRE VS REI

No final do jogo, muitas vezes sobram algumas pecas para dar xeque mate, vamos
estudar como se da xeque mate de Rei, dama e torre X Rei, nesses casos, utiliza-se um
método chamado “mate da escadinha”, onde é possivel fechar uma fileira por vez, como

mostra os diagramas abaixo.
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FINAL DE REI
E DAMA VS REI

Alguns mates sdao fundamentais, como mate de rei e dama contra rei, vamos

verificaralguns mates nos diagramas abaixo:

Diagrama 01 — Dicagliarﬁa 62 — Diagrama 03

Nos diagramas abaixo, usando o rei e a dama, encontre a jogada de xeque-mate em 01
lance e anote-a

Brancas jogam

Dd2#

Pretas jogam
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FINAL DE REI E

TORRE VS REI

Alguns mates sdao fundamentais, como mate de rei e torre contra rei, vamos

verificaralguns mates nos diagramas abaixo:

Diagrama 01 Diagrama 02 Diagrama 03

Nos diagramas abaixo, usando o rei e torre, encontre a jogada de xeque-mate em 01
lance e anote-a

Brancas jogam Brancas jogam

a)

T TdsE

Pretas jogam



User
Máquina de escrever
Tf8#

User
Máquina de escrever
Td8#

User
Máquina de escrever
Th3#

User
Máquina de escrever
Ta8#

User
Máquina de escrever
Tf1#

User
Máquina de escrever
Tg8#


FINAL DE REI

E PEAO VS REI

* Todos sabem que no inicio e meio de jogo o rei precisa ser protegido, pois existem
muitas pecas que podem ataca-lo. No entanto, no final € muito importante que o rei

trabalhe!

* No final de rei e pedo contra rei o objetivo principal para vencer é promover o peao
em dama ou torre. Para realizar a promogdo do pedo é importante que o rei passe na

frente do pedo e o guie para promogdo, protegendo suas casas de avango.

* (Caso o pedo avance sozinho e seu rei fique para tras existe a possibilidade de o perder

para o rei adversario ou mesmo de empatar a partida.

Exemplo da maneira correta de realizar a promog¢ao do pedo:

1. 3 Rd7
2. RDb5 Rc7
3. c4b Rd6
4, Rb6 Rd7
5. ¢5 Rc8
6. Rcb Rb8
7. Rd7 Rb7
8. b+ Rb8
9. c7+ Rb7
10. ¢8=D+
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MATES TEMATICOS







MATE DE PEAO

Todas as pecas, exceto o rei, podem dar xeque-mate, portanto, é fundamental

conhecer posicdes de xeque-mate com todas as pecas. Por isso, verificaremos alguns tipos

de mate, com o pedao, como mostra os diagramas abaixo:

h Diag}arﬁa 61 9 Diagrama 02 Diagrama 03

Pretas jogam e ddo mate em 01 lance em todos os diagramas, anote a jogada:

c2# c5# c3#
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MATE DE CAVALO

Todas as pecas, exceto o rei, podem dar xeque-mate, portanto, é fundamental

conhecer posi¢des de xeque-mate com todas as pecas. Por isso, verificaremos alguns tipos

de mate, com o cavalo, como mostra os diagramas abaixo:

Diagrama 01 Diagrama 02 Diagrama 03

Brancas jogam e ddo mate em 01 lance em todos os diagramas, anote a jogada:
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MATE DE BISPO

Todas as pecas, exceto o rei, podem dar xeque-mate, portanto, é fundamental

conhecer posi¢cOes de xeque-mate com todas as pecas. Por isso, verificaremos alguns tipos

de mate, com o bispo, como mostra os diagramas abaixo:

Diagrama 01 D(iagrarfna 02 Diagrama 03
Brancas jogam e dao mate em 01 lance em todos os diagramas, anote a jogada:

b) c) *trocar diagrama
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MATE DE TORRE

Todas as pecas, exceto o rei, podem dar xeque-mate, portanto, é fundamental

conhecer posi¢des de xeque-mate com todas as pecas. Por isso, verificaremos alguns tipos

de mate, com a torre, como mostra os diagramas abaixo:

Diagrama 03

Diagrama 02

a b c d e f g
Diagrama 01
Brancas jogam e dao mate em 01 lance em todos os diagramas, anote a jogada:
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MATE DE DAMA

Todas as pecas, exceto o rei, podem dar xeque-mate, portanto, é fundamental

conhecer posi¢cOes de xeque-mate com todas as pecas. Por isso, verificaremos alguns tipos

de mate, com a dama, como mostra os diagramas abaixo:

Diagrama 01 Diagrama 02
Encontre a jogada de mate em 01 e anote-a:

Brancas jogam b) Brancas jogam c) Brancas jogam

Df5#

Brancas jogam
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MATE DE REI, CAVALO,
BISPO VS REI

E fundamental e importante conhecer esse xeque-mate tematico de rei, cavalo e

bispo contra rei. Para muitos jogadores, é o mais dificil de se executar em um final de

partida.

Diagrama 01 Diagrama 02 Diagrama 03
Perceba que para que esse tipo de xeque-mate seja executado, o rei adversario
sempre deve estar no canto do tabuleiro em que a casa seja da mesma cor que o bispo,

caso o contrario dificilmente conseguird dar xeque-mate, por isso € muito importante

praticar esse final.

Encontre as jogadas de mate em 02 e anote-as:

a) Brancas jogam b) Brancas jogam c) Brancas jogam

Ca3+, Ral Ch6+, Rh8 Cd7+, rA8
Bc3# Bf6# bB7#
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CRIANDO MATES

>







CONSTRUINDO

POSICOES DE MATE

--------------------------- 0 DA ATIVIDADE

G Coloque ambas as pecas 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.
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a Escreva a inicial das pegas em destaque em cada miniatura de
tabuleiro de modo a criar um xeque mate. Observacdo: Utilize uma

peca para cada miniatura.
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h)

NAO TEM
SOLUCAO
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SACRIFICANDO PECAS
PARA DAR MATE

Muitas vezes durante o jogo é necessarios fazer alguns sacrificios, isso significa que
em algum momento vocé podera trocar uma peca de maior valor por uma peca de menor
valor para atingir uma determinada posi¢do, que muitas vezes pode ser um mate. Para isso
€ necessario realizar um cdlculo preciso para que vocé ndo faca um sacrificio sem

necessidade, vamos analisar alguns diagramas com esse conceito:

Sacrificio de Torre

Na posicdo, podemos ver que a torre preta
esta atrapalhando o mate na casa b2, assim
as pretas decidem sacrificar a torre preta
jogando em a2, obrigatoriamente as brancas
devem capturar e levam mate com Db2,

consolidando efetivamente o sacrificio.

Na posicdo, podemos ver que a dama da
xeque em b8 e o rei ndo tem escapatdria a
nao ser se tomar de cavalo, e com isso, as
brancas jogam Td8#, mesmo sacrificando a
dama na posicdo as brancas conseguem a

vitoria.

Vale ressaltar que nos dois exemplos o xeque foi uma for¢ca de continuacdo, ou seja,
obriga o seu adversdrio a fazer os movimentos que vocé planejou, caso contrdrio, seu
adversario usara outro movimento (que vocé ndo planejou). O xeque é uma forca de

continuacdo, entdo, fique ligado!




Nos diagramas abaixo, encontre a sequéncia de lances para que
ocorra o xeque mate e anote-os. Brancas jogam em todos os
diagramas:

a)  Mate em 03 lances b) Mate em 02 lances c) Mate em 02 lances

Dxh6+, Rxh6 Dxg6+, hxg6 Txh7+, Cxh7

Thl+, Rg8 Th8# Dxg7#
Th8#
d) Mate em 02 lances e) Mate em 03 lances f) Mate em 02 lances

Da8+, Txg8 Dxf7+, Tx{7 Dc6+, bxf7

Ci7# Tdg+, Tf8 Ba6#
Tdxf8#
8) Mate em 03 lances h) Mate em 02 lances )

AAAAA

Te8+, Txe8 Dxc8+, Rxc8
Txe8+, Rg8 Te8# Dg3#
Dg5#
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EXERCICIOS DE
MATE EM 1

o DA ATIVIDADE

e Nos diagramas abaixo dé xeque mate com apenas um lance.

Brancas jogam em todos os diagramas

s w B i
i e o
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Nos diagramas a seguir, dé xeque mate com um xeque duplo. Duas pecas ddo xeque no
mesmo lance. Para sair de um xeque duplo, apenas o movimento de rei funciona. Se o rei
ndo pode se mover, é mate.

Brancas jogam Brancas jogam Brancas jogam
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EXERCICIOS DE
MATE EM 2

Vamos agora praticar exercicios de mate em 2 lances. Vocé pode encontrar as

seguintes situacodes:

* Duas pegas estdo cooperando para entregar mate. A primeira peca da xeque e
limita mais a liberdade do rei restando apenas uma possibilidade de defesa. No
movimento dois, o atacante se junta e entrega o mate.

* Duas pegas de ataque contra um defensor: sacrifigue o companheiro.

* Uma pega faz o trabalho sozinha (o ajudante estd apenas defendendo-a).

* D& xeque e depois entrega mate.

Brancas jogam Pretas jogam

Dfl1+, Rh2
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ATIVIDADES @

e Nos diagramas abaixo dé xeque mate em 2 lances.

Pretas jogam Brancas jogam

)2 o
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