
		XADREZ



		PARA



		PRINCIPIANTES



		Danilo Soares Marques  Instrutor de Xadrez



		Jogando Xadrez



		Objetivo



		O objetivo final é capturar o rei adversário.



		Preparação





		Cada jogador começa com 16 peças, dispostas na primeira linha na seguinte  sequência: torre, cavalo, bispo, rei e dama (a dama na casa da sua cor), bispo,  cavalo e torre. Na segunda linha 8 peões. Note que a torre da direita deve  estar em uma casa branca.



		As brancas começam.



		Como Jogar



		A cada vez um jogador faz um movimento. As peças têm movimentação  diferenciada, o que faz com que tenham valores diferentes. Veja em resumo  como se comportam as peças:



		· Rei - é a peça mais valiosa pois se capturado a partida termina; pode



		movimentar-se em qualquer direção, mas só uma casa; não pode se mover  para uma posição em que possa ser imediatamente capturado





		· Dama – é a peça mais poderosa; pode ir para qualquer direção





		· Torre – movimenta-se na horizontal ou na vertical  · Bispo – movimenta-se na diagonal







		· Cavalo – movimenta-se uma casa na diagonal e uma casa na horizontal



		ou vertical, afastando-se do ponto de que partiu; é a única peça que pode  pular outras no seu caminho



		· Peão – movimenta-se uma casa para frente (da posição inicial pod e





		avançar duas casas de uma vez); captura avançando uma casa na diagonal (é  a única peça cujo movimento na captura é diferente do movimento normal);  nunca pode recuar; se chegar até a última casa de uma fila é promovido a  qualquer outra peça (só não um rei )





		Captura: se dá por substituição; uma peça que tomar o lugar de uma peça  adversária a terá capturado; a peça capturada sai do jogo; não é permitido  capturar uma peça da sua própria cor.





		O peão move-se para a casa à sua frente, desde que não esteja ocupada. Ao  ser movido pela primeira vez, cada peão pode andar uma ou duas casas.



		O peão é a única peça que captura de maneira diferente do seu  movimento. A captura é feita sempre em diagonal, uma casa apenas.



		O peão nunca se move nem captura para trás. No diagrama, o peão  branco central pode escolher entre capturar a torre ou o cavalo das pretas.  Os pontos indicam os movimentos possíveis dos peões.



		Note que os dois peões de cores contrárias, situados frente a frente,  não podem ser movimentados.



		O peão tem, ainda, duas peculiaridades:



		- promoção



		- captura en pasant





		O cavalo é a única peça que salta sobre as outras, tanto pretas quanto  brancas.



		O movimento do cavalo assemelha-se à letra "L" formada por quatro  casas.



		Veja no diagrama que o cavalo captura somente a peça adversária  que esteja na casa final do seu salto.



		Assim, o cavalo branco pode capturar o bispo preto ou ocupar  qualquer casa assinalada.



		O peão branco bloqueia um de seus movimentos. Observe que nem  os peões pretos nem o rei branco impedem os seus saltos.





		O bispo move-se ou captura pelas diagonais seguindo num único sentido em  cada lance.



		Cada jogador tem dois bispos: um anda pelas casas pretas e outro pelas casas  brancas. No diagrama, o bispo branco pode capturar a dama preta ou ir para  qualquer casa assinalada.



		Note que o cavalo branco está obstruindo parte de uma diagonal.





		A torre move-se ou captura nas linhas e colunas, seguindo num único  sentido em cada lance.



		No diagrama, a torre preta pode capturar a dama branca ou ocupar  qualquer uma das casas marcadas, mas sua passagem está bloqueada pelo  peão preto.





		A dama move-se ou captura em qualquer sentido, quantas casas  quiser desde que seu caminho não esteja obstruído por alguma peça da mesma  cor.



		No diagrama, a dama branca pode capturar o bispo preto ou ocupar  qualquer uma das casas assinaladas.





		O rei move-se ou captura peças em qualquer sentido, uma casa de  cada vez. O rei não pode ocupar casa que esteja no raio de ação de uma peça  contrária nem



		capturar uma peça que esteja protegida por outra.



		No diagrama, o rei branco pode capturar o peão preto ou mover- se  para uma das casas indicadas. O rei preto tem apenas cinco opções: capturar  o cavalo ou ocupar as casas assinaladas nas cores claras.



		Note que o rei preto não pode capturar o bispo branco porque este está  protegido pelo cavalo branco. Atenção: O rei é a única peça que não pode  ser capturada.



		(Mais detalhes em xeque e xeque- mate).



		O ROQUE



		O roque é o único movimento dentro do xadrez em que é permitido que  o mesmo jogador mova duas peças em uma só jogada. É um movimento que  envolve o rei, e uma das duas torres, além de algumas condições especiais.  Para realizar o roque, o rei deve se mover duas casas para um dos lados, e em  seguida a torre deste lado é colocada na casa entre a casa em que o rei estava  e a casa em que o rei está agora. Parece complicado, mas as figuras ao lado  podem esclarecer melhor. Dependendo de qual lado o roque foi realizado, ele  pode ser chamado de roque maior (roque grande) ou roque menor  (roque pequeno). Para que o roque possa ser realizado, é necessário  preencher as seguintes condições:



		Nem o rei nem a torre (neste caso, a torre que participa do roque) podem  ter se movido anteriormente.



		O movimento não pode ser realizado quando o rei está em xeque.



		Nem a casa que o rei passará a ocupar, nem a casa pela qual ele passou  para chegar lá podem estar controladas por uma peça inimiga. (note que,  como qualquer movimento, o roque não pode ser realizado se colocar o  rei em xeque)



		As casas entre a torre e o rei precisam estar desocupadas.





		Captura en passant



		Neste movimento, um peão captura outro peão, mas sem passar a ocupar a  casa em que o outro estava anteriormente. Quando um peão avança duas  casas, mas um peão adversário ameaça a casa pela qual o primeiro peão  precisou passar, então o segundo peão pode capturar o primeiro como se ele  tivesse se movido uma casa, e não duas. Desde que, é claro, o movimento do  peão que realiza a captura seja legal (não deixe o rei em xeque, por exemplo).  As ilustrações abaixo mostram como funciona a captura en passant :





		Xeque: quando o rei é ameaçado, está em xeque; se não tiver defesa,  é xeque-mate e final de partida. A defesa contra um xeque pode ser de três  tipos: mover o rei, capturar a peça que está dando xeque ou colocar uma peça  entre a peça que está dando xeque e o rei (a não ser que seja um cavalo, pois  ele pode saltar sobre as outras peças).





		Final de Partida



		Se um jogador der xeque-mate no outro, ele vence. Se um jogador  não puder mover nenhuma peça, mas não estiver em xeque, a partida é  considerada empatada. Se um jogador não tiver material suficiente para dar  xeque-mate no outro (pelo menos uma dama ou uma torre ou dois bispos ou  um bispo e um cavalo ou um peão, que possa ser promovido), também é  empate. Ainda é possível que, em qualquer momento do jogo, os dois  jogadores de comum acordo considerem a partida como empatada. Um  jogador que achar que não tem mais chance, pode abandonar a partida, dando  a vitória ao adversário.





		ALGUNS PRINCÍPIOS ELEMENTARES



		IMPORTÂNCIA DAS PEÇAS:



		A importância das peças varia de acordo com a posição. Uma peça  bem colocada é mais poderosa que uma peça mal colocada. Mas é necessário  que o principiante tenha uma noção dos valores das peças para que possa  julgar quais trocas lhe serão favoráveis. Um dos meios mais comuns é tomar  um peão como unidade para dar valor às outras peças. Os valores então  seriam:



		Dama - 9 a 10  Torre - 5  Bispo - 3 a 3,5  Cavalo – 3 a 3,5



		O rei tem valor absoluto, já que sua perda implica na derrota.



		A ABERTURA



		A seguir, alguns princípios para o decorrer da partida que é  importante ter em mente especialmente nos primeiros lances, a fase conhecida  como abertura.



		Desenvolver as peças:



		Levar as peças da posição inicial para posições mais centrais,  especialmente os bispos e cavalos. Costuma-se desenvolver pelo menos um  dos cavalos antes de mover os bispos. As torres e a dama geralmente são as  últimas a serem movidas. Até que a maioria das peças esteja mais bem  colocada, não se move a mesma peça duas vezes, a menos que isso seja  necessário ou possa trazer um benefício imediato.



		Procurar ter controle do centro:



		Como o valor das peças depende de sua posição e mobilidade, ganhar  ou perder espaço no Xadrez é algo importante. É recomendável ter algumas  peças ou situadas nas casas centrais ou apontando para elas. Geralmente se  avança um dos dois peões centrais duas casas e pelo menos um dos cavalos  é movido para a coluna do bispo.



		Colocar o rei em segurança:



		Uma vez atingido um grau mínimo de



		desenvolvimento, é importante fazer o roque, porque ele deixa o rei mais  protegido, além de colocar uma das torres em jogo.



		O MEIO JOGO



		Jogados alguns lances, o tabuleiro já está numa posição bem  diferente da inicial. No centro há peões e boa parte das peças já está mais  bem posicionada. O rei está protegido pelo roque. Começa então o meio jogo,  a fase onde a grande luta vai ser travada. A seguir, alguns princípios gerais,  formulados por William Steinitz, primeiro campeão do mundo de Xadrez, no  sinal do século 19:



		O exército dominante pode atacar, e deve fazê-lo; caso contrário  correrá o risco de perder a vantagem. Deverá atacar o ponto mais fraco da  posição do adversário.



		Aquele que está na defesa deve querer defender-se e fazer  temporariamente concessões.



		Em toda posição equilibrada, os dois lados manobram procurando  inclinar o equilíbrio a seu favor. Mas uma posição equilibrada gera outras  também equilibradas, caso os jogadores joguem com precisão.



		A vantagem pode consistir em uma grande e indivisível ou em um  conjunto de pequenas. O lado predominante na luta de posições deve  acumular pequenas vantagens e transformar as variáveis em constantes.



		FINAL DE PARTIDA



		Algumas características do final de partida.



		Final de partida é o período do jogo em que a posição já está bem  simplificada, com poucas peças sobre o tabuleiro.



		O rei tem papel importante: o rei abandona sua posição do roque e  se dirige ao centro do tabuleiro, protegendo seus peões e atacando os do  adversário. Controla um bom espaço e impede a penetração das peças  adversárias.



		Tenta-se promover os peões: em geral esse é um dos objetivos  principais no final de partida. Com o auxílio de uma nova dama, fica mais fácil  decidir a partida.



		Regras



		De acordo com o Congresso de Dresden, ratificado pela reunião do Board.  Pelo AI Antonio Bento



		1. Partidas de 60 minutos para cada jogador passam a ser ritmo de



		xadrez pensado. Partidas no ritmo de xadrez rápido passam a ficar no  intervalo: [15’ a menos de 60’] A partir de 1º de julho, torneios no ritmo de  60 minutos ko passam a ser no ritmo de xadrez pensado e válido para rating  CBX.



		2. Qualquer jogador que chegar atrasado perderá a partida. As regras



		de competição podem especificar de outra forma. (*) A lei sugere que não  se aceite atrasos. Mas, o regulamento específico da competição poderá  estabelecer, por exemplo, que o jogador perderá a partida se chegar com  atraso superior a 15 minutos. Fica, portanto a critério do organizador tolerar  ou não atrasos. Mas, isso deverá ficar claro no regulamento da competição.



		(*) Reunião do Board da FIDE realizada em Istambul em março abriu esta  possibilidade.



		3. O árbitro deverá corrigir os tempos de relógios que estejam



		incorretos. O texto da lei atual é impreciso; fala sobre ajuste dos tempos  antes de começar a partida e sobre substituição de relógios defeituosos.  Agora está bem claro que o árbitro pode intervir e ajustar os tempos dos  relógios, caso seja necessário. A regra permite o árbitro regule os relógios  digitais que foram ajustados erradamente no início da sessão.



		4. A nova lei proíbe os empates de comum acordo, sem a perm issão



		do árbitro. A partir de julho, empates de comum acordo (a exemplo dos  atrasos) só serão possíveis se houver previsão no regulamento específico do  torneio. O regulamento poderá proibir os empates em menos de  determinado número de lances, ou mesmo, em nenhuma hipótese.



		5. A punição para reivindicação de empate (repetição de posições...



		art. 9.2 e 50 lances... art.9.3 - feita incorretamente) será apenas de  acréscimo de 3 minutos para o adversário do jogador reivindicante. A nova  redação simplificou bastante o ritual. O árbitro ajustará apenas o tempo do  relógio do adversário. Não mais reduzirá o tempo do reivindicante.



		6. Nas reivindicações de empate com base no art. 9. 2 9.3 (9.5) e 10.2,



		o jogador deverá chamar o árbitro e poderá (ou não) parar os relógios. Na  lei atualmente em vigor, o jogador é obrigado a parar o relógio antes de  chamar o árbitro. Os árbitros não são obrigados a intervir quando a  reclamação não segue oritual de parar o relógio antes de fazer a reclamação.  Ficou claro que o jogador pode ou não parar o relógio, mas o árbitro deverá  intervir e analisar a reivindicação.



		7. Foi acrescentado ao artigo 7.4 parágrafo ressalvando que o



		adversário do jogador que fizer três lances ilegais na partida somente



		ganhará o ponto inteiro se tiver material para dar mate. Isso já está  subentendido na atual lei do xadrez. Caso um jogador cometa o terceiro  lance ilegal na partida, é evidente que o adversário só pode ganhar ponto  inteiro, se tiver material para dar mate no adversário. Caso o mate não seja  possível, o resultado correto será o empate.



		8. Sem permissão do árbitro é proibido portar celular ou qualquer



		outro dispositivo eletrônico exceto se estiver desligado. O jogador,  entretanto, perderá a partida se o dispositivo produzir ruído. A nova lei  admite que o jogador porte celular durante a partida, desde que esteja  desligado. Mas, continuam as restrições quanto ao uso do celular durante e  partida. Se o celular tocar, o jogador perderá a partida.



		9. O jogador poderá apelar contra qualquer decisão do árbitro, a



		menos que o regulamento da competição especifique de outra forma. O  texto demonstra preocupação do legislador com as decisões do árbitro que  são definitivas (não cabe recurso). Ex: 10.2. Abre, então, a possibilidade de  o organizador ou árbitro regular esta questão no regulamento técnico da  competição. Atualmente, se o organizador criar tal dispositivo colidiria com  a Lei. E a FIDE pode recusar o registro bem como o cálculo do rating ou  aprovação de eventual norma ou título.



		10. Fumar é permitido somente na área determinada pelo árbitro.



		Passa a fazer parte do texto da lei do xadrez. Fica bemclaro onde é permitido  fumar durante a realização das partidas. Assim, o árbitro poderá aplicar  punição mais rigorosa porque não mais cabe advertência. Na lei atual, a  questão do fumo é tratada ’en passant’ e refere-se à área reservada para  fumantes’.



		11. Espectador pode informar ao árbitro (e somente a ele) se observar



		alguma irregularidade durante a partida. Trata-se de novidade. A lei atual é  mais rígida e proíbe qualquer interferência do espectador. Claro que o



		espectador terá de ser discreto quando observar a irregularidade e dar  conhecimento do fato somente ao árbitro.



		12. Foi estendida a todos a proibição de portar qualquer dispositivo



		eletrônico na sala de jogo e áreas contíguas, a menos que devidamente  autorizados pelo árbitro. O novo texto é mais abrangente e facilita a  arbitragem. A lei atual só proíbe jogadores, não se refere às demais pessoas  que estejam no ambiente de jogo.



		13. É proibido distrair ou perturbar o oponente de qualquer maneira.



		Isto inclui reclamações sem cabimento, ofertas de empate também sem  cabimento ou introduzir qualquer fonte de barulho na área de jogo. (a parte  sublinhada é nova). Isso significa que o jogador não poderá perturbar o  adversário fazendo qualquer tipo de barulho na área de jogo.



		14. Nas partidas de xadrez rápido se houver adequada supervisão de



		arbitragem (por exemplo, umárbitro para no máximo três partidas) as regras  de competição se aplicam.



		15. Nas partidas de blitz se houver adequada supervisão de arbitragem



		(por exemplo, um árbitro por partida) as regras de competição se aplicam.  Isso significa que o árbitro poderá intervir conforme estivesse numa  competição de xadrez pensado. Acredito que esta regra se aplique em  torneios de alto nível, principalmente nas partidas de blitz da Copa Mundial  dos 128 jogadores.



		16. Na partida de rápido e blitz em que não haja adequada supervisão



		de arbitragem, o árbitro poderá intervir se as duas setas estiverem caídas;  nas partidas de blitz lances ilegais não poderão ser corrigidos a menos que  os jogadores concordem. Isso, no meu entendimento, já está subentendido  na Lei Atual. É absurdo pensar que uma partida tecnicamente acabada  poderia prosseguir indeterminadamente. Isso certamente causa embaraço  a arbitragem e programação do torneio.



		17. Será facultativa a anotação, na planilha, de: xeque, xeque-mate ou



		captura de peça. Nalei atual somente está claro que é facultativa a anotação  de xeque ou xeque- mate.



		DICAS



		DICAS DE HENRIQUE MARINHO



		O"ping"(xadrez relâmpago) nãoé umacasa construída segundoo bom  senso e a lógica.



		1. Você deve ir onde deveria ir - esta é a melhor definição de



		"ping".  2.



		Examine a posição inicial com todas as peças em suas casas



		iniciais. Não há nenhum indício de luta e você não vai acreditar que  em três ou quatro lances seria compelido a dizer: "Eu não posso ver  tudo! Os segredos de estratégia e táticas de xadrez são um livro  fechado para mim." Isso nunca deveria acontecer!



		O xadrez é um jogo muito simples. Lembre-se, você nunca irá criar  uma posição melhor do que a posição inicial. Mantenha-a desta  maneira: primeiro jogue os peões, depois as peças por trás deles,  este é o caminho certo para jogar "ping", e vem de Philidor com sua  máxima: "Os peões são a alma do xadrez”.



		4. Não há lugar para a bondade no xadrez. Mostre bondade apenas  para esconder suas reais intenções.



		5. A primeira regra de abertura no "ping" é colocar as peças no  centro. No entanto, se houver apenas uma peça no centro, ela será  rapidamente expulsa, por isso você deve ter muitas peças no



		centro. Centralize peão, cavalos, bispos, e depois disso, leve- os  para dentro da posição do adversário.



		6. A coordenação das peças é um componente crucial no "ping".  Coordenação significa que suas peças trabalham juntas para  controlar mais casas do tabuleiro, assim como nas posições tipo  "hedgehog". Após 1. e4 e5 mantenha o Bc1 mas se livre do Bf1.



		7. Depois de alguns segundos a abertura acabou e entramos no meio -  jogo. Existem poucas ferramentas para orientar o nosso jogo: (a)  ataque numa ala; (b) ataque ao rei; (c) manobre; (d) faça planos  estratégicos se tem intelecto, mas não é necessário no "ping"; se  você não tem intelecto tenha vontade de vencer, esta ainda é  melhor que o intelecto; (e) jogue um lance ativo de peão em  direção à dama; (f) se você não sabe o que fazer, faça um lance  estúpido e longo assim como mover uma peça de uma ponta a  outra do tabuleiro. Há uma chance de o adversário gastar tempo  tentando encontrar as razões por trás de seu lance.



		8. Enxadristas covardes nunca vencerão.



		9. Lembre-se: o movimento da sua mão deve ser mais rápido que  seus pensamentos.



		10. Nunca vá para onde olha e nunca olhe para onde vai.



		11. Se o seu oponente se esquece de apertar o relógio, faça uma



		expressão contemplativa e comece a pensar como se fosse a sua  vez - você vai ganhar tempo ou até mesmo ganhar no tempo.



		12. Quando você chegar a um final faça qualquer movimento



		rápido no relógio, mas é preciso misturá-lo com movimentos  estúpidos e longos no relógio.



		13. Jogadores de xadrez são apenas seres humanos, nós



		nascemos para errar. Explore os erros do seu adversário.



		14. Querer jogar um xadrez perfeito é uma maneira perfeita de



		perder.



		15. Lembre-se, qualquer cavalo pode tomar um bispo, mas não o



		contrário. No "ping" os cavalos são superiores aos bispos porque  seus movimentos são tão imprevisíveis quantos “não naturais".  Com tão pouco tempo os cavalos se tornam monstros.



		FONTE: Blog do Kruger –



		MAIS DICAS



		-Nunca abandone. Muita coisa pode acontecer em partidas tão  rápidas. Seu oponente pode perder no tempo ou no erro. E há  Sempre a possibilidade de afogar seu Rei e assim conseguir um  empate.



		-Muitas regras do xadrez pensado podem e devem ser aplicadas em  um Blitz.



		-Desenvolva o mais cedo possível suas peças, faça boas casas no centro  e nelas instale seus cavalos.



		-Abra colunas e linhas para as Torres.



		-Sempre que possível instale uma Torre na sétima fila.



		-Seja rápido, pense rápido, jogue rápido.



		-Quando estiver com vantagem de material, force as trocas. Se, no  entanto estiver em desvantagem, evite as trocas.



		-Quando você estiver melhor no tempo repita lances. Cuidado,  porém, para não repetir o mesmo lance por três vezes.



		-Dê xeques frequentes.



		-Assegure primeiro o empate. Capture todas as peças do adversário  antes de ir para o xeque- mate.



		-O Cavalo é melhor que o Bispo quando ambos têm pouco tempo.



		-Não desperdice seu tempo oferecendo empate, mesmo que numa  posição empatada.



		Faça tudo para poder irritar seu oponente, dentro das regras de boa  conduta e educação.



		-Conheça seus oponentes.



		-Fique calmo no apuro de tempo.



		Dicas Úteis de Xadrez



		1. DESENVOLVA RAPIDAMENTE TODAS AS PEÇAS



		A abertura é a fase do jogo na qual o principal objetivo é desenvolver  as peças e fazer o roque o mais rapidamente possível. A abertura  estará completa quando um ou ambos os jogadores tiverem as suas  torres conectadas.



		O jogador que terminar o seu desenvolvimento primeiro, ganhará a  iniciativa.



		2. DESENVOLVA OS CAVALOS ANTES DOS BISPOS



		Enquanto os bispos conseguem controlar várias casas de suas  posições originais, se não houver peões obstruindo sua passagem, os  cavalos, por serem peças de menor mobilidade, dominam apenas as  casas vizinhas e demoram mais para chegar ao campo adversário.



		3. NÃO MOVA DUAS VEZES A MESMA PEÇA DURANTE A ABERTURA



		A cada lance, tente colocar suas peças nas melhores posições  possíveis. Mexer a mesma peça mais de uma vez durante a abertura é  uma perda de tempo e pode significar a perda da iniciativa.



		4. NÃO FAÇA MOVIMENTOS DESNECESSÁRIOS DE PEÕES NA



		ABERTURA



		Durante a abertura deve-se restringir ao máximo o movimento de  peões. Pois, o tempo gasto com esses movimentos poderia ser  utilizado para desenvolver uma peça. Geralmente, o movimento de  peões é adequado quando tem a finalidade de ocupar o centro ou  abrir diagonais para a dama e os bispos.



		5. NA ABERTURA COLOQUE A DAMA ATRÁS DA SUA PRÓPRIA



		LINHA DE PEÕES



		Por ser uma peça muito poderosa, a dama também é uma peça muito  vulnerável e alvo constante de ataque adversário. Por isso, durante a  abertura é conveniente colocá-la atrás de um peão, preferivelmente  na segunda fila, liberando a primeira fila para o desenvolvimento das  torres.



		6. NUNCA TROQUE PEÇA DESENVOLVIDA POR PEÇA NÃO



		DESENVOLVIDA



		Em geral é um péssimo negócio trocar uma peça bem colocada por  uma peça má colocada. Quando você troca uma peça desenvolvida  por uma peça não desenvolvida adversária, você perde o tempo



		consumido por aquela peça e a mesma coisa é válida se você trocar  uma peça que se moveu várias vezes, por uma do adversário que se  moveu apenas uma vez.



		7. FAÇA O ROQUE O MAIS RÁPIDO POSSÍVEL



		A segurança do rei é um dos mais importantes fatores durante a  abertura e o meio- jogo.



		O rei no centro, principalmente em posições abertas, estará sempre  vulnerável a ataques do adversário.



		Rocar significa colocar o seu rei confortavelmente atrás de uma  barreira de peões e permitir o desenvolvimento de uma torre que  rapidamente poderá ocupar uma coluna aberta ou semiaberta.



		8. O ROQUE PEQUENO É MAIS SEGURO DO QUE O



		ROQUE GRANDE



		9. TENTE IMPEDIR O ROQUE DO SEU ADVERSÁRIO



		Se o seu adversário está demorando muito para rocar, tente  prolongar ainda mais a sua estadia no centro. Uma das maneiras mais  usuais de se fazer isso é controlar uma das casas de passagem do rei  (normalmente f1 ou f8, no caso do roque pequeno). Manter o rei  adversário no centro, na maioria das vezes, vale o sacrifício de um  peão.



		10. DOMINE O MAIOR TERRITÓRIO POSSÍVEL



		Aquele que possui vantagem de espaço dispõe de maior mobilidade  para suas peças e, portanto, mais flexibilidade em transferir suas  peças de uma ala para a outra. Enquanto, aquele que está numa



		posição restringida, tem dificuldade de manobrar suas peças, o que  pode ser fatal se elas forem requeridas para a defesa do rei.



		Além de mais rápido (você só precisa mover duas peças), o roque  pequeno deixa o rei mais longe do centro e mais seguro atrás de uma  fileira de peões protegidos. No entanto, fazer o roque na ala oposta  ao do adversário, pode ser muito interessante para criar mais chances  de ataque.



		11. AVANCE PEÕES PARA GANHAR ESPAÇO



		Embora o avanço de peões seja o principal recurso para restringir a  posição inimiga, essa regra deve ser observada com cuidado, pois  quanto mais distante os peões estiverem da sua base se tornam mais  difíceis de serem defen didos.



		Além do mais, cada avanço de peão cria fraquezas em suas  adjacências, que podem vir a ser ocupadas por peças inimigas.  Cheque desnecessário é aquele que pode ser facilmente defendido  pelo adversário. Durante a abertura a maioria dos cheques pode s er  defendida com lances que favorecem o desenvolvimento.



		12.EVITE OS PEÕES DOBRADOS



		Peões dobrados são dois peões da mesma cor, numa mesma coluna.  Os peões dobrados têm menos mobilidade que os peões normais e  são mais vulneráveis ao ataque inimigo, especialmente quando são  isolados. Contudo, nem sempre peões dobrados é uma desvantagem.  Muitas vezes, o domínio da coluna aberta ou semiaberta adjacente  ou o controle adicional do centro, pode ser uma compensação  suficiente.



		13.EVITE OS PEÕES ISOLADOS



		Peões isolados são aqueles que não têm peões da mesma cor nas  colunas vizinhas. “Portanto, quando são atacados, não podem ser  defendidos por outro peão, mas devem ser defendidos por peças”.  14.NÃO DÊ XEQUES DESNECESSÁRIOS



		Xeque desnecessário é aquele que pode ser facilmente defendido  pelo adversário. Durante a abertura a maioria dos cheques pode ser  defendida com lances que favorecem o desenvolvimento.



		15.EVITE AS ILHAS DE PEÕES



		Cada grupo de peões separados por uma ou mais colunas é chamado  de ilha. Cada ilha possui uma base que deve ser defendida por peças.  Portanto, quanto mais ilhas de peões você tiver, maior a dificuldade  para defendê-las. Sempre que fizer uma troca é muito útil considerar  como ela influenciará a sua estrutura de peões. Nos finais de partida,  o menor número de ilhas de peões pode ser considerada uma  vantagem significativa.



		16.EVITE AVANÇAR OS PEÕES COLGANTES



		Chamamos peões colgantes, quando dois peões vizinhos não  possuem amigos em suas colunas adjacentes.



		Se eles estiverem numamesmafila, eles podem controlar várias casas  à sua frente, o que é uma vantagem, mas em compensação eles não  podem ser defendidos por outros peões.



		Se um deles avança, se cria um peão atrasado e uma casa débil que  pode ser explorada pelo adversário.



		17.SEMPRE QUE POSSÍVEL, CRIE UMPEÃO PASSADO.



		Peão passado é aquele que não possui peões adversários no seu  caminho, tanto na coluna onde está como nas colunas vizinhas.



		O peão passado é considerado uma arma muito perigosa pois tem a  possibilidade de avançar até a oitava fila e se promover.



		18. COLOQUE SEMPRE UMA TORRE ATRÁS DE UMPEÃO PASSADO  As torres se tornam mais ativas quando estão atrás de um peão  passado, tanto para apoiar os seus próprios peões, quanto para atacar  os peões adversários.



		Se eles estiverem numamesmafila, eles podem controlar várias casas  à sua frente, o que é uma vantagem, mas em compensação eles não  podem ser defendidos por outros peões.



		Se um deles avança, se cria um peão atrasado e uma casa débil que  pode ser explorada pelo adversário.



		19. EVITE AVANÇAR OS PEÕES QUE PROTEGEM O SEU REI



		Cada movimento de peão cria uma debilidade que, embora pareça  irrelevante à primeira vista, pode vir a ser explorada mais tarde pelo  adversário.



		20. EVITE TROCAS DESNECESSÁRIAS



		Como regra geral você só deve trocar peças:



		Quando o seu adversário detém a iniciativa;



		21.BLOQUEIE SEMPRE OS PEÕES PASSADOS DO ADVERSÁRIO



		Um peão passado, principalmente quando está bem defendido por  peças inimigas, pode se tornar uma arma muito poderosa e por isso  deve ser bloqueado o mais rápido possível.



		Bloquear um peão significa conter o seu avanço colocando uma peça  no seu caminho. O cavalo e o bispo são considerados as melhores  peças para fazer o bloquei



		MATES ELEMENTARES



		1.MATE DO PASTOR



		1.e4 e5 2.Dh5 Cc6! 3.Bc4 Cf64.Dxf7 #



		2.GAMBITO DO REI ACEITO



		1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Cf3 Cf6 4.e5 Ch5 5.Cc3 d6 6.Bc4 dxe5



		7.Cxe5 Dh4+! 8.Rf1 Be6! 9.Bxe6 Cg3+!! 10.Rg1 Bc5+ 11.d4 Bxd4+!!  12.Dxd4 Ce2+!! 13.Cxe2 De1#



		3.MATE DE LEGAL



		1.e4 e5 2.Cf3 d6 3.Cc3 Bg4 4.Bc4 h6? 5.Cxe5!! Bxd1 6.Bxf7+ Re7 7.Cd5 #  4.ABERTURA DOS TRÊS CAVALOS



		1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Cc3 g6 4.d4 exd4 5.Cd5 Bg7 6.Bg5 Cge7? 7.Cxd4!!  Bxd4 8.Dxd4!! Cxd4 9.Cf6+ Rf8



		10.Bh6#



		5.GIUOCO PIANO 1



		1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Bc4 d6 4.Cc3 Bg4?! 5.h3 Bh5? 6.Cxe5!! Bxd1 7.Bxf7+  Re7 8.Cd5!#



		6.GIUOCO PIANO 2



		1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Bc4 Cd4!? 4.Cxe5?! Dg5! 5.Cxf7 Dxg2 6.Tf1 Dxe4+  7.Be2 Cf3#



		7.GIUOCO PIANO 3



		1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Bc4 Bc5 4.d3 Cf6 5.0-0 d6 6.Bg5 h6 7.Bh4? g5! 8.Bg3  h5! 9.Cg5 h4 10.Cxf7 hxg3!! 11.Cxd8 Bg4!! 12.Dd2 Cd4!! 13.h3 Ce2+  14.Rh1 Txh3+! 15.gxh3 Cf3#



		8.RUY LOPEZ 1



		1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Bb5 a6 4.Bxc6 dxc6 5.0-0 Bg4 6.h3 h5!? 7.hxg4 hxg4  8.Cxe5 Dh4! 9.f3 g3! 10.Cg4 Dh1#



		9.RUY LOPEZ 2



		1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Bb5 a6 4.Ba4 d6 5.d4 Bg4?! 6.dxe5 dxe5 7.Dxd8  Txd8 8.Bxc6+ bxc6 9,Cxe5?? Td1#



		10.DEFESA SICILIANA 1



		1.e4 c5 2.Cf3 e6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 a6 5.Cc3 Dc7 6.Bd3 b5 7.0-0 Cc6 8.Cf3  Cf6 9.De2 Cg4 10.h3? Cd4! 11.Dd1 Cxf3+ 12.Dxf3 Dh2#



		11.DEFESA SICILIANA 2



		1.e4 c5 2.Cf3 Cc6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 e5 6.Cdb5 d6 7.Cd5 Cxd5  8.exd5 Ce7 9.c4 a6? 10.Da4! Bd7 11.Cxd6#



		12.DEFESA FRANCESA 1



		1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 Bb4 4.Dg4 Cf6! 5.Dxg7 Tg8 6.Dh6 dxe4 7.Bd2 Tg6  8.Dh4 Dxd4 9.0-0-0 Cg4?? 10.Cge2 Dxf2?? 11.Dd8+!! Rxd8 12.Bg5+ Re8  13.Td8#



		13.DEFESA FRANCESA 2



		1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cd2 c5 4.exd5 exd5 5.dxc5 Bxc5 6.Ce2?? Db6 7.Cb3  Bxf2+ 8.Rd2 De3#



		14.DEFESA CARO-KANN 1



		1.e4 c6 2.d4 d5 3.Cc3 dxe4 4.Cxe4 Cd7 5.De2 Cgf6?? 6.Cd 6#  15.DEFESA CARO-KANN 2



		1.e4 c6 2.c4 d5 3.exd5 Cf6!? 4.dxc6 Cxc6 5.Cc3 e5 6.d3 Bc5 7.Bg5 0- 0  8.Ce4? Cxe4!! 9.Bxd8 Bxf2+ 10.Re2 Cd4#



		16.GAMBITO DA DAMA



		1.d4 Cf6 2.c4 c5 3.Cf3 cxd4 4.Cxd4 e5!? 5.Cb5 d5!? 6.cxd5 Bc5! 7.d6?!  Ce4 8.Cc7+?? Dxc7!! 9.dxc7 Bxf2#



		17.GAMBITO BENKO



		1.d4 Cf6 2.c4 c5 3.d5 b5 4.cxb5 a6 5.Cc3 axb5 6.e4 b4 7.Cb5 Cxe4?  8.De2 f5 9.f3 Cf6 10.Cd6#



		BLITZ



		A palavra blitz é uma abreviação do alemão blitzkrieg, “guerra -  relâmpago”, ou ataque repentino, que designava os ataques aéreos  dos alemães na Inglaterra, principalmente na cidade de Londres, em  1940 e 1941, durante a Segunda Guerra Mundial. Esses terríveis  bombardeios destruíram muitos prédios e mataram mais de 15 mil  pessoa s.



		O Xadrez relâmpago (Blitz) é uma variação do xadrez tradicional na  qual existe um limite de tempo de no máximo 15 minutos para cada  jogador. Nessa modalidade os jogadores profissionais não precisam  anotar seus lances.



		Xadrez rápido, também conhecido como xadrez blitz, xadrez  relâmpago, morte súbita, xadrez velocidade, bala de xadrez e xadrez  rápido, é umtipo de jogo de xadrez emque a cada lado é dado menos  tempo para fazer os seus movimentos do que sob os torneios  normais.



		Blitz: 15 minutos ou menos de cada lado. Morte súbita geralmente



		(sem incremento), mas pode também ser jogado com um pequeno  incremento. Mais recentemente, devido ao influxo de relógios  digitais, 3 minutos com um suplemento 2-segundo também é  preferido.



		Bala: 1 a 3 minutos de cada lado. O controle de tempo para essa  configuração é de 2 minutos com um suplemento de 1 segundo ou 1  minuto com um add 2segundo. O "Lightning" termo também pode



		ser aplicado a esta variante. No xadrez Blitz, o importante não é se o  lance é certo ou não, o importante é fazer o adversário pensar  baseado nisso, diversos jogadores de todos os níveis enxadrísticos,  jogam aberturas desconhecidas e/ou irregulares, o que faz o  adversário pensar mais emcomoprosseguir. NoXadrez Blitz, tamb ém  os jogadores têm que ter muitas táticas, pois com certeza um jogador  vai errar quem souber ver e saber aplicar umgolpe tático pode acabar  vencendo a partida.



		Como o tempo é pouco nesse ritmo, jogadores costumam "sacrificar"  as peças para poderem forçar um ataque ao rei, no qual ele não  conseguirá ver todas as variantes e acabará errando.



		BENEFÍCIOS DO XADREZ



		(https://comoaprenderxadrez.com/ )



		Praticamente todas as atividades intelectuais beneficiam a  memória. Isso porque, em maior ou menor medida, sempre que  se processa algo por meio de funções cognitivas a memória  precisa ser acionada para auxiliar no processamento e na  decodificação da informação. E isso acontece com o xadrez.



		Enquanto joga xadrez, o jogador precisa armazenar e  evocar suas memórias acerca das regras do xadrez e dos  movimentos das peças do jogo, os quais serão mencionados  posteriormente. E durante este processo, o jogador trabalha a  chamada memória de longo prazo. Igualmente, ele precisa manter



		sua estratégia e seus movimentos recentes em sua memória para  que possa planejar uma boa estratégia, e isso ele faz graças à sua  memória de trabalho.



		Raciocínio lógico aumentado



		Quando você joga xadrez, você estimula seu raciocínio  lógico para criar boas estratégias e atacar seu adversário. Fazendo  isso frequentemente, você pega o hábito de estimular seu  raciocínio lógico, bemcomo sua inteligência lógica e matemática.  Logo, um dos motivos para a prender a jogar xadrez é o fato de  que tal atividade beneficia o desempenho da cognição e do  raciocínio lógico.



		Interação social



		Atualmente nossas interações sociais costumam ser  mediadas por aparelhos digitais. Todavia, dependemos das  interações sociais tanto quanto dependemos do oxigênio. Não há  saúde nem qualidade de vida em uma pessoa que fica totalmente  privada da interação social com semelhantes.



		E o jogo de xadrez, assim como outras modalidades  esportivas, ajuda a promover a interação social. E o melhor: a  interação social se dá com pessoas que possuem similaridades,  algo que também é fundamental para que o indivíduo se sinta  acolhido e seguro.



		A história do xadrez é bastante enigmática e há muita  controversa associada à ela. Historiadores, curiosos e



		especialistas divergem ligeiramente acerca de sua origem.  Contudo, acredita-se que seja possível afirmar que tenha surgido  no continente asiático. Há ainda quem afirme que o jogo tenha  sido originado na Índia, através do nome de Chaturanga.



		Da Índia, o jogo de xadrez teria se espalhado através de  diferentes países, incluindo Rússia, China, Pérsia e a própria  Europa. Atualmente, o xadrez possui popularidade mundial,  sendo praticado amplamente em praticamente todos os países e  culturas.



		Devido a suas peças, que lembram personagens e  elementos de guerras medievais, existem alguns mitos acerca da  história do xadrez envolvendo a possibilidade de que o jogo  tivesse sido criado como forma de representar tais guerras. Há,  ainda, quem acreditasse que o jogo na verdade fosse uma forma  de Reis planejar estratégias para derrotar seus adversários em  grandes batalhas.



		Essas hipóteses não são totalmente descartadas, mas o  mais provável é que, caso em algum momento da história o jogo  de xadrez tivesse servido de fonte de inspiração para elaboração  de estratégias de guerra, tal fato tivesse ocorrido mais por  coincidência do que por intenção premeditada.



		Antes dos primeiros contatos, muitas pessoas temem que  o jogo de xadrez seja extremamente difícil. Isso porque o jogo de  xadrez é diferente de outros jogos, de modo que não há como  saber exatamente como funciona o jogo de xadrez até que a  pessoa tenha a oportunidade de praticar. Mas como você poderá



		perceber, o funcionamento do jogo de xadrez é relativamente  simples.



		REFÔRÇO



		O JOGO DE XADREZ



		O tabuleiro de xadrez possui 64 casas distribuídas em 8  fileiras (sentido horizontal) e 8 colunas (sentido vertical), tendo  também o total de 32 peças. Destas, 16 peças são claras  (normalmente brancas) e 16 peças escuras (normalmente pretas).  As casas do tabuleiro seguem as mesmas cores das peças,  alternando a cor com as casas vizinhas (formando, literalmente,  uma pintura xadrez no tabuleiro).
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