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			“Sorte” é o encontro de preparo 
com oportunidade.


			- Elmer G. Letterman
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01 Por que é bom estudar xadrez?



			Ao redor dos 20 anos de idade, eu estava me preparando para ingressar na faculdade, mas ainda não tinha certeza sobre qual escolher… Em momentos de decisões importantes da vida, muitas coisas passam pela nossa cabeça. Quem sou, de onde vim, pra onde vou… entre outras questões existenciais. E foi numa dessas que me peguei pensando:


			Por que os humanos dominam o mundo?


			São vários motivos, mas o principal é o cérebro mais desenvolvido. Nosso cérebro é o maior e mais poderoso conhecido neste planeta (principalmente em proporção ao corpo) e é o nosso órgão que mais consome energia individualmente. Então, pensei mais um pouco:


			Como posso melhorar ainda mais meu cérebro?


			Naquela época (cerca de 2006) a Internet ainda estava começando a ser uma grande coisa aqui no Brasil, e a que eu tinha ainda era discada… Comecei a pesquisar o quanto pude sobre o assunto na Internet e vi que algumas sugestões se repetiam com frequência:


			

					Exercícios e técnicas de memorização (alguns com baralho);


					Leitura Dinâmica;


					Xadrez;


					Exercícios físicos/alimentação/repouso.


			


			Xadrez!? Hum… interessante! Eu já havia esquecido que existia, desde o dia que minha prima me ensinou os movimentos das peças, quando eu tinha mais ou menos 6 anos de idade. Abandonei a ideia do baralho porque muitos de seus jogos envolvem apostas e blefes (ou seja, você tem que aprender a enganar os adversários), além de dependerem de sorte, e esses conceitos não me agradam.


			


			Nunca aposte:


			se não sabes que vai ganhar, és um tolo; 


			se sabes, és um patife.


			- Confúcio


			Então adotei o xadrez como minha principal ferramenta para melhorar a mente. Além disso, seria ótimo ser bom em algo tão famoso por sua elegância e dificuldade.


			Funcionou!


			Minha memória melhorou bastante em pouco tempo. Atenção, foco, concentração, velocidade de raciocínio e cálculo dispararam! Sinto mais facilidade em compreender coisas complexas. Acabei optando pela faculdade de programador (minha profissão atual) e também leciono em aulas particulares de xadrez.


		




		

			


			
02 Mitos sobre o jogo de xadrez



			Muita gente acredita que é necessário ser inteligente para jogar xadrez (ou ser “nerd”), mas é o contrário! O xadrez é que te ajuda a ficar mais inteligente, independente do quanto você já é.


			O cérebro, nesse sentido, funciona de modo bem parecido com um músculo: se treinar, fortalece; se não, atrofia. Da mesma forma que as fibras musculares se recuperam das microrrupturas de um treinamento, fortalecendo o músculo, o cérebro aumenta a quantidade de receptores e transmissores de informações através do treinamento.


			Outro mito comum é o de que quem estuda xadrez é bom em matemática (e vice-versa). Não é bem assim… Estudar xadrez treina a pessoa ao próprio ato de estudar. Então ao ler um livro (seja sobre matemática ou qualquer outro assunto), a mente já estará acostumada a estudar e aprender.


			A grande maioria das pessoas considera estudar uma tarefa maçante, onde é preciso ficar sentado durante horas, concentrado em uma coisa só (geralmente algo que não se tem interesse e se é forçado a engolir), lendo, escrevendo e ouvindo “a velha chata” dar aula.


			Já o xadrez é atraente por natureza, não só pela beleza das mini esculturas que são as peças, mas também pela beleza dos próprios lances em si, e do desafio de vencer em algo tão difícil.


			A pessoa faz exatamente o mesmo de quando está estudando, mas sem perceber! Fica concentrado, focado para não perder o jogo, calculando os vários lances possíveis, com a mesma disciplina exigida para praticar uma arte marcial... E sem que perceba, está condicionando sua mente para os estudos, pois terá feito um exercício idêntico, mas de um jeito bem mais divertido!


			O Xadrez é a arte marcial da mente.


			- Borjão


			Então, sim! O xadrez pode se tornar algo muito mais útil do que um simples jogo. Depende de como cada pessoa o encara.


			Mas o Xadrez é racista! Põe brancos contra negros!


			Já ouvi essa bobagem também… As peças têm essas cores porque antigamente (período medieval) os principais materiais disponíveis para criá-las eram madeira (tons de marrom) e pedra (tons de cinza).


			


			Para deixar os exércitos do jogo bem diferenciados uns dos outros, optava-se pelas cores mais distintas possível: bem claras para um exército e bem escuras para o outro.


			Portanto, acabou se formalizando chamar um de “branco” e outro de “preto”, mas hoje em dia podem ser feitas peças de plástico usando quaisquer cores, sendo que a nomenclatura permanecerá a mesma: azul contra vermelho, amarelo contra verde... tanto faz! - um deles será chamado de “branco” e o outro de “preto”.


			Além disso, pode-se ver o jogo de xadrez como uma representação da eterna batalha entre luz e treva, bem e mal, dia e noite, positivo e negativo, yin e yang, etc. Ou seja, forças de polaridades opostas.


			É verdade que antigamente o xadrez era bastante elitizado, praticado apenas por nobres e clérigos, mas foi se espalhando por todas as classes ao longo do tempo, e hoje é uma ótima ferramenta de inclusão social. Existem vários projetos de ONGs e outros grupos que utilizam o xadrez para essa função (pode pesquisar na Internet sobre isso depois).


			Muita gente também acredita que xadrez é um jogo “de velhos”, ou de quem “não tem o que fazer”... Pois fique sabendo que a maioria dos campeões mundiais está na faixa dos 20 a 30 anos de idade e geralmente praticam outros esportes “mais físicos” para se manter em boa forma, algo que faz bastante diferença no desempenho mental.


			Mente sã em corpo são.


			- Antigo ditado Latim


		




		

			


			
03Este livro é pra você?



			Meu intuito com este livro não é transformar você em um Supremo Grande Mestre do xadrez (inclusive porque eu não sou um deles), mas sim levá-lo a um nível de compreensão sobre o jogo que lhe permitirá utilizá-lo bem como uma ferramenta pessoal para melhoria de vida (o que eu considero infinitamente mais importante).


			Por isso o título Xadrez Vital.


			Apesar disso, com o conhecimento que você vai obter com este livro (que vai desde o mais absoluto básico sobre o jogo), se corretamente empregado, treinado e absorvido, você pode chegar até mesmo ao nível de Mestre.


			Inicialmente eu havia escrito um guia para mim mesmo sobre xadrez, então achei mais útil sintetizar tudo que consegui reunir ao longo de mais de 10 anos de estudo e pesquisa (via Internet, programas de computador, livros e alguns treinamentos com Mestres) e transformar em um livro, assim poderá ser útil para muito mais pessoas.


			Este livro não é muito grande, porém é um bocado denso! As explicações serão progressivamente mais difíceis, acompanhando sua evolução. Vou dizer cada vez mais, mostrando cada vez menos.


			No começo vou “segurar sua mão” e te conduzir aos poucos, mas depois vou te soltando e expondo ideias de um modo mais sucinto, direto e na linguagem profissional do xadrez, para que você passe a caminhar com suas próprias pernas, pois prefiro ensinar a pescar do que dar o peixe.


		




		

			


			
04 Os 4 níveis de aprendizado



			Sobre qualquer que seja o assunto, sempre há 4 níveis de aprendizado:


			1. Sem conhecimento Sem habilidade


			

					Quando você mal sabe que algo existe, também não pode ter habilidade sobre isso;


			


			2. Com conhecimento Sem habilidade


			

					Quando você já tem um conhecimento considerável, mas ainda não domina;


			


			3. Com conhecimento Com habilidade


			

					Você já está bem treinado, pode tratar com desenvoltura sobre o assunto e praticá-lo bem;


			


			4. Sem conhecimento Com habilidade


			

					O nível máximo do aprendizado, quando você se torna um Mestre. 


					Aqui a habilidade é tão alta que você consegue fazer as coisas sem pensar, pois já se tornou intuitivo (uma “segunda natureza”).


			


			No xadrez também existem níveis (ou classificações), que são medidos a partir do rating (lê-se “rêitin”). O sistema “ELO” (nome advindo de Arpad Elo, seu criador) foi adotado oficialmente pela FIDE (Federação Internacional De Enxadristas – do francês Fédération Internationale des Échecs):


			


			

					
Iniciante – até 1500 ELO;


					
Amador – até 1800;


					
Expert – até 2000;


					
CM (Candidato a Mestre) – 2100;


					
MN (Mestre Nacional) – 2200;


					
MF (Mestre da Federação) – 2300;


					
MI (Mestre Internacional) – 2400;


					
GM (Grande Mestre) – 2500;


					
Campeões mundiais – 2700+;


					
Computadores – já chegaram aos 3500 e estão subindo rápido!!


			


			É bom ressaltar que a dificuldade para subir nesse rating aumenta exponencialmente, pois a cada 400 pontos as chances de vitória aumentam em 10 vezes! Chegar a 1000 pontos é relativamente fácil, mas 1500 costuma demorar alguns meses. Atingir 2000 pontos já não é tão fácil. Se tornar Mestre exige alguns anos de bastante dedicação. Chegar a GM pode levar a vida toda, mas existem prodígios que conseguiram essa façanha com menos de 15 anos de idade!


			Da mesma forma, uma pessoa de 1000 enfrentando um 1300 é bem possível de conseguir empates e até um punhado de vitórias, pois ambos cometem muitos erros. Um 1500 enfrentando um 1700 já é mais difícil, apesar da diferença de rating ser menor. Um 1800 contra um 2000 geralmente perde a maioria das partidas, mas pode empatar ou vencer de vez em quando. Um 2000 contra um MN (2200) vai apanhar um bocado…


			GMs e Campeões Mundiais têm um nível incomparável com os outros (simplesmente os “atropelam” como se não existissem).


			Campeões mundiais já fizeram partidas contra o mundo inteiro (literalmente), onde os lances do jogo eram feitos por votação entre todas as pessoas do mundo que quisessem participar (via Internet ou correspondência), e os campeões mundiais venceram todas!


			Os computadores são quase imbatíveis e sua capacidade continua aumentando rápido. Mesmo um smartphone de hoje (de boa qualidade e com um bom programa) é capaz de vencer um GM.


			Mas não importa o nível que você queira (ou vai) chegar, a primeira coisa que sempre gosto de ensinar aos meus alunos do xadrez (e vale para a vida também) é o que eu chamo de Regra n° 0:


			Respeite seu oponente, 
como deseja ser respeitado.


			Se, comparado a você, seu adversário for:


			

					mais fraco:


			


			

					respeite-o, pois você já esteve na mesma situação;


			


			

					mais forte:


			


			

					respeite-o, pois você quer chegar onde ele está;


			


			

					tão forte quanto:


			


			

					respeite-o, pois vocês são iguais!


			


			Respeite, mas não tema! Alguns campeões mundiais já perderam para pessoas de baixo rating (e até sem rating). Portanto, lembre-se que ninguém é invencível.


			


			Calma... Somos apenas humanos.


			- Robocop II


			É bom saber que uma das regras oficiais do xadrez determina que você deve apertar a mão do oponente, antes e depois de cada partida. Se não fizer isso, corre o risco até mesmo de ser expulso de uma competição! Portanto, além do fator social, também considere isso, O.K.?


		




		

			


			
 05 Um pouco de história



			A invenção do jogo de xadrez se relaciona diretamente com a matemática, a partir de um antigo pergaminho que relata o seguinte: Estava enfermo certo Rei na Índia e lhe indicaram que deveria se distrair com algo agradável.


			Sessa ibn Daher, grande matemático brâmane da época, elaborou para ele o jogo Chaturanga, que foi evoluindo ao longo dos anos para o xadrez clássico (europeu) que conhecemos hoje, depois de passar por várias culturas pelo mundo.


			Após expressar sua alegria pela criação do jogo, o Rei disse:


			Esta invenção é excepcional!


			Podes pedir a recompensa que quiser.


			Sessa pediu 1 grão de trigo pela primeira casa do tabuleiro, 2 grãos pela segunda, 4 pela terceira, 8 pela quarta, 16 pela quinta casa... e que assim fosse dobrando progressivamente este número a cada uma das casas restantes, até completar todas as 64 casas.


			O Rei comentou:


			Espantoso que alguém capaz de criar um jogo tão maravilhoso aceite recompensa tão pequena... Que receba o que pede!


			Mas quando o assunto chegou aos ouvidos de seu Vizir, este se apresentou diante o Rei e disse:


			Precisas saber, oh Rei, que mesmo vivendo mil anos e recolhendo para ti todo o trigo do mundo, não poderá pagar o que lhe foi pedido!


			A quantidade de grãos de trigo que resulta ao dobrar o primeiro número para cada uma das 64 casas do tabuleiro é de:


			18.446.744.073.709.551.615


			


			Isso equivale a cerca de 1,2 trilhão de toneladas de trigo, o que é quase 2.000 vezes mais do que a produção anual do mundo todo!


			Esta lenda já foi contada de muitas maneiras, trocando os nomes dos protagonistas e até a recompensa. Porém, os ancestrais do xadrez provavelmente surgiram por volta do século VI. A informação mais divulgada durante os últimos três séculos, sustenta que o xadrez foi inventado na Ásia Central, no noroeste da Índia.


			Ao longo dos séculos o xadrez foi muito utilizado como base de testes para classificar a capacidade mental das pessoas, posteriormente sendo usado também para testar e aprimorar a capacidade dos computadores (sendo um dos principais responsáveis por grande parte da evolução destes).


			Destaco a seguir alguns dos maiores jogadores de xadrez da história. Mas estes não são os únicos, então recomendo que depois pesquise mais na Internet sobre eles e vários outros, pois têm histórias muito interessantes:


			

					
Robert James “Bobby” Fischer[image: ]




			


			Gênio nato, foi um norte-americano que treinou praticamente sozinho, desde criança.


			Conseguiu quebrar a hegemonia soviética do xadrez ao vencer o campeão Boris Spassky em 1972 (durante a Guerra Fria).


			Isso criou bastante tensão, já que os soviéticos usavam o xadrez como propaganda para mostrar que o comunismo criava cidadãos intelectualmente superiores…


			

					
Anatoly Karpov[image: ]




			


			Nascido na Rússia (antiga União Soviética) que foi treinado pelo governo para vencer Fischer e retomar a hegemonia russa, mas Fischer desapareceu depois de conquistar o título, concedendo-o a Karpov por W.O.


			Karpov tem um estilo de jogo que eu gosto muito, conhecido como “boa-constrictor” (jiboia): calmamente vai sufocando o adversário, e de repente dá o bote.


			

					
Garry Kasparov[image: ]




			


			Nascido no Azerbaijão (antiga União Soviética), tomou o título de Karpov em um controverso duelo épico que durou vários meses, com uma diferença de apenas 2 vitórias em quase 150 partidas! Ao contrário de Karpov, não teve apoio do governo para treinar, pois sempre se mostrou contra o regime socialista da União Soviética, aumentando ainda mais a tensão e a rivalidade entre os dois.


			Seu estilo de jogo é o extremo oposto de Karpov: ele é muito agressivo, e vai pro ataque de imediato, jogando as peças pra cima do oponente, inclusive fazendo vários sacrifícios mirabolantes para atingir seus objetivos. Se Karpov é gelo, Kasparov é fogo. Se aposentou do xadrez em 2005, mas retornou brevemente em 2017 para um torneio rápido contra os melhores do mundo, e se classificou em 3o lugar!!


			Muitas pessoas (eu inclusive) o consideram o melhor jogador da história. 


			

					
Magnus Carlsen[image: ]




			


			Prodígio norueguês, foi campeão mundial de 2013 a 2023, venceu Karpov e empatou com Kasparov com apenas 13 anos de idade!!


			Kasparov acabou virando seu principal treinador, e após se tornar campeão conseguiu quebrar o recorde de pontuação do xadrez, que antes pertencia ao próprio Kasparov.


			

					
Susan Polgar[image: ]




			


			Primeira mulher do mundo a disputar o xadrez em plena igualdade com os homens, quebrando vários paradigmas.


			Várias das técnicas de ensino deste livro vieram dela e/ou de seu pai (Lázló Polgar), que foi quem a incentivou a treinar xadrez.


			Este é um documentário muito bom sobre ela:


			https://www.youtube.com/watch?v=qLq
4agOGyJw


			

					
Josh Waitzkin[image: ]




			


			Reconhecido como um prodígio quando criança, tornou-se um Mestre Internacional de xadrez em 1993.


			Gravou uma série de aulas para o jogo “ChessMaster XI - GrandMaster Edition” da Ubisoft, com as quais tive a oportunidade pela primeira vez de ver o que é o “xadrez de verdade”.


			

					
Henrique Mecking (Mequinho)[image: ]




			


			GM brasileiro, chegou ao posto de 3o melhor jogador do mundo, ficando atrás apenas de Anatoly Karpov e Viktor Korchnoi.


			Ficou afastado durante muitos anos das competições, acometido de miastenia (uma doença grave que compromete o sistema nervoso e os músculos), voltando a ativa no ano 2000.


			

					
Gilberto Milos[image: ]




			


			Talvez o melhor treinador brasileiro de xadrez de que se tem notícia, ele já chegou a empatar com Magnus Carlsen e representou o Brasil diversas vezes em campeonatos mundiais, inclusive tornando-se heptacampeão brasileiro, além de desenvolver o “Chessimo”, um excelente programa de computador para treinamento de xadrez.


			

					
Rafael Leitão[image: ]




			


			Começou a estudar xadrez desde os 6 anos, sem ninguém para ajudar, se virando sozinho com os poucos livros que conseguia, em uma pequena cidade do interior, e atualmente é heptacampeão brasileiro, octacampeão Pan-Americano e conquistou medalha de prata nas Olimpíadas de Xadrez de 2006.


			Eu (esquerda) tive a honra de conhecê-lo (direita) pessoalmente durante uma palestra e exibição que fez no clube NexT da UDESC (em Joinville/SC - 2014), onde enfrentou 20 pessoas ao mesmo tempo (teve 1 empate, 1 derrota e 18 vitórias).


		




		

			


			
 06 Como estudar xadrez



			A maioria das pessoas estuda xadrez da forma errada: pegam um livro e leem de ponta a ponta, observando as figuras e lendo os comentários, às vezes reproduzindo as partidas num tabuleiro, e dizendo“Ohhhh… que legaaaal…”, ou fazem o mesmo ao ver vídeos na Internet.


			E assim seguem com dúzias de livros e vídeos em curto espaço de tempo, mas pouco conseguem absorver de cada um. Então quando tentam jogar, não lembram de quase nada do que viram. Isso é olhar, não é estudar! É passivo, não é ativo. É exatamente a mesma diferença entre ser um aluno ou ser um estudante.


			Por anos eu fui vítima desse erro comum, até que aprendi uma técnica que é tão simples quanto genial: o Lance do Mestre.


			Em vez de focalizar em quantidade, foque em qualidade. Quando pegar um livro de xadrez para estudar, não o “leia” simplesmente. Veja qual foi o primeiro lance da partida que será analisada, tampe os próximos lances (com a mão ou um objeto que o impeça de vê-los), então tente descobrir por si mesmo qual será o próximo lance!


			Depois de analisar a situação o melhor que for capaz (de preferência anotando todos os seus pensamentos em um papel) e concluir qual acredita que será o movimento seguinte, destampe-o e compare com sua conclusão.


			Você acertou? Ótimo! Então repita todo o procedimento para o próximo lance. Você errou? Melhor ainda! Analise bem o motivo de ter errado: Por que ele fez esse lance, em vez do que eu imaginei? Deixei de verificar algum detalhe? Se ele fizesse o meu lance, qual seria a possível reação do adversário?


			O mesmo procedimento pode ser feito quando você for assistir vídeos das partidas dos GMs: pause o vídeo e tente descobrir qual será o próximo lance! Pode fazer isso apenas para os lances do vencedor (afinal, só interessa aprender como vencer né?); os lances do oponente você pode apenas ver diretamente.


			No xadrez (e às vezes na vida), errar é mais importante que acertar. Quando se erra, você tem a oportunidade de revisar o que aconteceu de errado, e aprender a não repetir o mesmo erro! Por isso também se diz que as partidas de xadrez que se perde são mais importantes do que as que se ganha. Se você conseguiu uma vitória, é porque já sabia o suficiente, então não vai tirar muito proveito dessa partida.


			Porém quando você perde, ganha uma chance para cumprir aquilo que é o grande objetivo da Vida:


			EVOLUIR!


			Digo, não é só o objetivo da sua vida, mas da Vida como um todo. É isso que todos os seres vivos buscam. Lembra-se do motivo pelo qual eu disse que resolvi estudar xadrez? Melhorar meu cérebro, né? Pois, então… evoluir! Ser melhor hoje do que ontem.


			


			Não se preocupe em tentar aprender tudo o mais rápido possível, nem ler uma quantidade enorme de livros, ou assistir todos os vídeos de uma playlist sobre xadrez. De qualquer forma, vai levar anos. O xadrez é um jogo bem complexo, então não se apresse. Já ouvi falar de um GM que estudou apenas um livro durante 3 anos, mas conseguiu aumentar permanentemente seu rating em 100 pontos apenas com o que conseguiu extrair desse único livro.


			Lembra dos 4 níveis de aprendizado que mencionei? São necessárias aproximadamente 3 semanas de treinamento intenso e constante em alguma coisa para transformar isso em um hábito natural (4° nível). Por isso busquei fazer este livro de modo que cada pedaço seja uma matéria a ser estudada durante esse tempo, para que fique bem fixada na mente e você possa ter bom domínio sobre ela. Se precisar de mais tempo, não tem problema! Lembre-se: não se apresse no treinamento. O xadrez é um jogo complexo e que tende a ser lento por natureza, feito para parar pra pensar.


			Take your time!


			- Dito popular nos E.U.A.


			Então, até onde você vai querer evoluir no xadrez? Quer se tornar um Mestre? Um GM? Campeão mundial? Quer só se divertir com os amigos ou contra o computador?


			Só depende de você! A escolha é sua. É bom que você tenha um objetivo bem definido para que possa ver sua evolução e saber o que precisa fazer durante o caminho.


			Se tiver dúvida e não conseguir definir bem um objetivo, recomendo treinar para chegar ao nível de Mestre Nacional. É algo que qualquer pessoa com uma mente saudável é capaz de conseguir, tendo a devida dedicação.


			Então recomendo que você adquira um bom conjunto de tabuleiro e peças de xadrez, além de caderno e caneta. Melhor que as peças e tabuleiro sejam de tamanho, formato e peso oficiais, mas qualquer um serve e dá até pra improvisar se não tiver dinheiro.


			Vamos começar a aventura! ;)


		




		

			Nível 1 - Iniciante


		




		

			


			
 07Explicações gerais



			Em primeiríssimo lugar, não confunda xadrez com damas! Apenas o tabuleiro é visualmente igual, mas até ele é usado de modo diferente. Os tabuleiros em si são idênticos, mas no jogo de damas só se usam as casas escuras, sendo que no xadrez, todas as casas são utilizadas.


			Outra diferença importante é que as capturas não são obrigatórias (exceto em um caso específico que veremos mais adiante).


			Além disso, ao realizar uma captura, a peça não “pula” sobre a peça do adversário. Em vez disso, ocupa a mesma casa onde a peça capturada estava. É como se ela “esmagasse” o oponente.


			O jogo é disputado entre peças brancas e pretas, sendo que a pessoa que está com as brancas sempre começará a partida.


			Peça tocada, peça movida.


			É uma das regras mais importantes do xadrez pois, assim como na vida, quando se toma uma decisão não podemos voltar atrás. Então cuidado pois muitas outras regras são derivadas dessa.


			Se tocar propositalmente em alguma peça, será obrigado movê-la, a menos que essa peça não tenha nenhum movimento legal possível.


			Nesse caso, você terá que voltar o lance e escolher outra peça, porém é possível que sofra uma punição.


			Caso você esbarre acidentalmente em uma peça, mas claramente não tenha sido um toque intencional, isso não é considerado ilegal e você pode fazer o lance que desejar com outra peça, normalmente.


			Também ao soltar uma peça na casa, o lance não poderá ser desfeito (a menos que seja ilegal), pois é considerado concluído. Enquanto você estiver com a mão na peça, ainda pode mudar de ideia e movê-la para outra casa, mas será obrigado a mover a peça que tocou.


			Existe uma variante dessa regra, usada nos Estados Unidos, onde o lance só é considerado concluído depois que o relógio é acionado (veremos sobre o uso do relógio em um capítulo especial). Nesse caso, você pode voltar a peça e fazer outro lance, mesmo que já tenha soltado. Porém neste livro vou focar apenas nas regras oficiais da FIDE, que estabelece os padrões internacionais, e é o adotado no Brasil.


			Para mover ou capturar peças deve-se utilizar apenas uma das mãos, nunca as duas ao mesmo tempo. Isso também vale para o uso do relógio, que será explicado no futuro.


			Portanto, primeiro use seus olhos para observar a posição das peças no tabuleiro, depois use seu cérebro para avaliar a situação e escolher o melhor lance, e só por último utilize sua mão para mover a peça desejada. Isso nos leva à famosa frase:


			Não mexa até que veja!


			- MN Bruce Pandolfini


			Saiba que o ideal é treinar o que for mostrado em cada uma das seções deste livro durante as 3 semanas seguidas previamente mencionadas, todos os dias, pelo menos 1 hora por dia (3 horas é o ideal, pois o xadrez é um jogo naturalmente longo, mas se quiser se dedicar mais, melhor ainda).


			Isso serve para você revisar várias e várias vezes a mesma coisa, até se tornar uma segunda natureza (lembra do nível 4 do aprendizado?). Se fizer como indiquei, em cada parte, você chegará no mínimo perto do nível de Mestre Nacional, e no final todas as partes se acumularão e você poderá ser um Mestre completo, após vencer algumas competições oficiais! :)


			Você até pode treinar menos se quiser, e passar rápido pelas lições, pois às vezes o treinamento poderá parecer entediante. Mas fazendo isso você estará caindo no mesmo problema que 99% dos jogadores enfrentam (e do qual eu também já fui vítima): achar que está economizando tempo, quando de fato estará desperdiçando.


			Eu só descobri isso depois de alguns anos pesquisando e estudando sobre xadrez… Apenas quando passei a treinar dessa forma comecei a aprender de verdade, então minha evolução passou a dar saltos. Quanto mais você fugir desse plano de estudos, mais ficará impregnada na sua mente a forma errada de treinar, e mais difícil será de substituí-la pela forma correta.


			Melhor já fazer certo desde o começo! Você vai evoluir bem mais rápido do que eu consegui. A recompensa virá no final do treinamento, quando você for enfrentar alguém, seja online, num torneio oficial, ou apenas brincando com os amigos, você vai notar que, na maioria das vezes, estará num patamar muito superior e não vai sofrer tanto.


			Não tema quem treina dez mil chutes, mas quem treina um chute dez mil vezes.


			- Bruce Lee


		




		

			


			
 08 Tabuleiro, peças e notação



			O xadrez é um jogo que representa a batalha entre 2 exércitos medievais, sendo disputado por 2 participantes em um tabuleiro de 8 por 8 casas quadradas, de cores alternadas (claras e escuras), num total de 64 casas, formando 8 linhas, 8 colunas e 26 diagonais.


			Observação: eu prefiro me referir às casas como “claras” ou “escuras” para distinguir da referência às peças (“brancas” ou “pretas”), porém as duas formas podem ser utilizadas para se referir às casas.


			O tabuleiro deve ser sempre posicionado de modo que cada jogador fique com a primeira casa clara à sua direita.
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			Figura 01 - O Tabuleiro de Xadrez


			Linha (ou fila/fileira) é uma sequência horizontal de 8 casas consecutivas, com as cores clara e escura alternadas. Cada linha é nomeada por um numeral, que vai de 1 a 8.
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			 Figura 02 - Exemplo de “linha”


			Coluna é uma sequência vertical de 8 casas consecutivas, com as cores clara e escura alternadas. Cada coluna é nomeada por uma letra minúscula que vai de a até h.
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			 Figura 03 - Exemplo de “coluna”


			Uma casa é formada pela intersecção de uma coluna e uma linha, sendo identificada pela combinação da letra minúscula da coluna e o numeral da linha, nessa ordem. É semelhante ao jogo de batalha naval, pois se observarmos bem, veremos que o tabuleiro forma uma tabela! Ex: a2, c6, g4. Anotações como “2a”, “6c”, “4g”, etc., são consideradas inválidas. Sempre indique primeiro a coluna, e depois indique a linha.


			Uma diagonal é uma sequência de casas da mesma cor, dispostas num mesmo sentido, variando de 2 a 8 casas. Por exemplo: d1~h5, c1~a3, g8~h7, a1~h8.
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			Figura 04 - Exemplo de “diagonal” (d1-h5)


			Cada jogador comandará um exército de 16 peças, sendo:


			


			

					8 peões


			


			

					as menores peças;


			


			

					2 Cavalos;


					2 Bispos 


			


			

					nas peças reais são reconhecidos por um “corte” na cabeça da peça, mas nos tabuleiros virtuais (bidimensionais) se assemelham a um chapéu de bispo, chamado de “mitra”;


			


			

					2 Torres;


					1 Dama 


			


			

					geralmente tem uma coroa mais “espinhosa” que o Rei;


			


			

					1 Rei 


			


			

					fácil de reconhecer, pois tem sempre uma cruz no topo da coroa e costuma ser a peça mais alta de todas - proporcional à sua importância.


			


			Da mesma forma que cada coluna recebe uma letra, cada peça também receberá, porém maiúscula. Essa letra será a primeira do nome da peça.
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			 Figura 05 - As Peças de Xadrez
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			 Figura 06 – Peças reais (madeira “Muiracatiara”)


			Antigamente os lances de uma partida eram anotados de uma forma muito longa, com frases completas e rebuscadas (típicas do período clássico). Por exemplo:


			O Rei Preto comanda ao Cavalo de seu exército que capture a Torre inimiga na quinta casa à frente do seu próprio Bispo.


			


			Ou algo parecido… Mas com o tempo o sistema foi ficando mais resumido, prático e legível. O sistema de notação oficial atualmente adotado é chamado de Algébrico.


			Portanto, quando queremos anotar um lance, devemos anotar primeiro a letra inicial maiúscula do nome da peça que foi movida, depois um “x” (se ocorreu uma captura), então a casa de destino da peça (cujo nome é formado pela letra minúscula da coluna e o numeral da linha), nessa ordem.


			Convertendo o lance do exemplo anterior (o Cavalo captura na casa f5) para o sistema algébrico, teremos:


			Cxf5


			Bem mais prático, não acha? :)


		




		

			


			
 09 Movimentos e capturas



			Vimos quais são as peças do jogo de xadrez e como anotar seus movimentos. Agora vamos ver como cada uma delas funciona.


			Peão


			Os peões representam a infantaria (soldados do exército) sob comando do Rei. O jogo começa com os 8 peões brancos na 2a linha, e os 8 peões pretos na 7a linha. Os peões são os mais fracos, mas os mais valentes. Por isso são os únicos que nunca recuam, só avançam.


			Podem andar somente 1 casa de cada vez, mas apenas em seu primeiro lance podem (opcionalmente) andar 2 casas de uma vez só.


			As possibilidades de movimento do peão formam a imagem geométrica de um triângulo (ou losango, se considerar o primeiro avanço duplo) apontando para baixo.


			Para realizar uma captura, o peão avança só 1 casa na diagonal, ocupando o lugar da peça capturada. Também é o único que possui uma forma de andar diferente da forma de capturar.


			Você deve ter observado na Figura 05 que eu não coloquei a letra (P) para o peão. Isso não foi um erro. No caso da notação algébrica, a inicial dos peões não é indicada.


			Quando ocorre um movimento de peão, o que se faz é indicar apenas a casa de destino (ex: c4). Quando não há indicação de qual foi a peça movida, automaticamente sabe-se tratar de um lance de peão.


			Caso um peão realize uma captura, indica-se primeiro a letra minúscula da coluna onde ele está, inclui-se o “x” para indicar a captura, depois anota-se a casa de destino.
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			Figura 07 - Movimentos e capturas de peões


			Na Figura anterior o peão da casa b2 pode avançar para b3 ou b4 (opcionalmente). Qualquer que seja a escolha, depois de se mover pela primeira vez ele só poderá andar de 1 em 1 casa. É o caso do peão da coluna c, que já não está mais em sua casa inicial, por isso só poderá se mover para c4.


			Já o peão de e4 não pode avançar, pois está bloqueado pelo peão preto de e5 (e vice-versa). Porém ele pode capturar o peão de d5 ou o de f5.


			Supondo que se escolha capturar o peão de d5, a notação seria:


			1. exd5


			

					Promoção


			


			Talvez você esteja se perguntando:


			Mas se o peão só pode avançar, o quê acontece se ele chegar na última casa e não tiver mais para onde ir?


			Lembra que eu disse que os peões são os mais fracos, porém os mais valentes? Essa valentia tem uma recompensa! Existe uma regra especial para os peões, chamada promoção.


			Se um peão conseguir atravessar todo o tabuleiro, ele será transformado em uma peça mais forte! Pode ser Cavalo, Bispo, Torre ou Dama (que é a escolha mais comum, por ser a mais poderosa, como veremos no futuro).


			Porém um peão nunca pode ser promovido a Rei, pois só pode existir um Rei de cada cor, já que ele é o comandante soberano.


			Detalhe importante: quando o peão chega na última linha (linha 8 para os peões brancos, ou linha 1 para os pretos), é obrigatório promovê-lo a outra peça imediatamente! O avanço até a casa e a própria promoção são considerados um único lance.


			Por exemplo: se temos um peão preto em c2 que avança para c1 e queremos promovê-lo a uma Dama, a notação pode ser feita de uma das três formas a seguir:


			1. ...c1=D


			1. ...c1(D)


			1. ...c1D


			


			As reticências (...) antes do lance servem para especificar que foi um lance das peças pretas, porém só são obrigatórias quando o lance é mostrado avulso, sem o lance das brancas que o precedeu.


			O sinal de igual (escrita oficial), ou os parênteses, servem para indicar para qual peça o peão foi promovido. Também pode-se omiti-los e só anotar a inicial da peça.
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			 Figura 08 - Promoção de peão


			Para realizar o lance de promoção, o procedimento mais correto é avançar o peão até a casa, retirá-lo do tabuleiro, e em seguida colocar a peça desejada na casa que ele ocupava.


			Nos tabuleiros virtuais é obrigatório levar o peão até a casa de promoção, mas em um tabuleiro real também é permitido (e mais prático) primeiro colocar a nova peça na casa de promoção e só depois retirar o peão do tabuleiro, sem necessidade de avançá-lo.


			Importante salientar que só depois desse procedimento é que se deve acionar o relógio (vou falar mais sobre relógios em breve). Caso o relógio seja acionado antes da conclusão de todo o movimento, este será considerado como ilegal (passível de punição)!


			

					En passant


			


			Existe outra regra especial do peão, chamada de en passant (pronuncia-se “ân passân”, e significa “de passagem” em francês).


			O en passant é um lance opcional, onde um peão que avança 2 casas (em seu primeiro movimento) e pára ao lado de um peão adversário, poderá ser capturado por este.


			Isso ocorre porque o peão que avança duas casas passa sobre uma casa que está sendo atacada pelo peão do oponente. É como se ele dissesse: “Ahá! Você não me pega!”, mas pega!


			Por exemplo: se um peão branco está em sua casa inicial d2 e avança duas casas para d4, parando ao lado de um peão preto que está em e4, o peão preto poderá capturá-lo en passant, como se o peão branco tivesse andado apenas uma casa e parado em d3.
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			 Figura 09 - Captura en passant


			1. d4 exd3


			Observe que não é 1. ...exd4, pois é necessário indicar a casa de destino do peão, em vez da casa de quem foi capturado.


			


			É muito importante salientar que uma captura en passant só poderá ser realizada no lance imediatamente seguinte ao avanço de 2 casas do peão adversário.


			Se for feito outro lance, aquele en passant não será mais possível. Mas se um en passant for ignorado, isso não impede que outro ocorra.


			Revendo o exemplo anterior, se o avanço do peão branco da coluna d fosse ignorado, mas depois o peão de f também avançasse 2 casas, este poderia ser capturado en passant! A notação ficaria assim:


			2. f4 exf3


			Treinar para Fixar!


			Pegue um tabuleiro e coloque os peões brancos e pretos em suas respectivas posições iniciais (linhas 2 e 7).


			Seguindo as regras dos possíveis movimentos e capturas que acabei de explicar, o objetivo deste treino é conseguir fazer com que um peão atravesse todo o tabuleiro e consiga chegar na última linha para ser promovido! Quem conseguir primeiro, vence a partida.


			Você pode treinar com um amigo ou sozinho (um pouco mais difícil), porém te dá a vantagem de ver melhor as possibilidades dos dois lados. O grande Bobby Fischer treinava bastante contra si mesmo. Cada jogador deve pegar também papel e caneta para anotar cada lance que for feito. Exemplo:


			1. e4 e5


			2. b3 d6


			E assim por diante, sendo que ambos os jogadores devem anotar os lances dos dois! Sim, cada um ficará com um papel que será “uma cópia do outro”. À primeira vista isso pode não parecer necessário, mas é importante fazê-lo para que ambos se acostumem ao sistema de notação. Isso também permite comparar as anotações para ver se alguém errou alguma coisa (acontece de vez em quando em torneios).


			Faça várias partidas e alterne as cores das peças a cada nova partida (se estiver jogando com um amigo): quem começou de brancas depois joga de pretas e assim por diante. Melhor fazer uma quantidade par de partidas, para que cada um utilize as peças de cada cor o mesmo número de vezes.


			Normalmente são feitas séries de 6 partidas. Esse conjunto de partidas é conhecido como match (lê-se “métch”). Alguns finais de torneios, principalmente do campeonato mundial, costumam ser feitos em um ou mais matches.


			Não se esqueça que o jogador que estiver com as brancas sempre começa a partida! É melhor treinar alternando as duas cores, pois apesar de os dois exércitos serem idênticos e obedecerem às mesmas regras, quanto mais você avançar nos estudos mais vai perceber que o fato das brancas sempre começarem a partida causa uma considerável diferença…


			Comecem!


			


			Torre


			Representando os castelos medievais, as Torres estão entre as peças mais poderosas, porém são as mais simples de compreender.


			Iniciam a partida nos cantos do tabuleiro, formando um castelo. Uma branca na casa a1, outra em h1. Uma preta em a8, outra em h8.


			Podem se mover tanto na vertical (coluna) quanto na horizontal (linha), quantas casas quiser, desde que não esteja bloqueada por alguma outra peça.


			São como canhões (ou tanques de guerra): grandes, pesadas e fortes. Suas possibilidades de movimentos formam uma cruz.
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			Figura 10 - Movimentos e capturas da Torre
[FEN: 4k3/8/B2r2p1/8/8/5K2/3P4/8 b - -]


			No exemplo anterior, a Torre preta em d6 pode andar quantas casas quiser até d8, até a6 (capturando o Bispo), até d2 (capturando o peão) ou até f6 (mas não pode passar disso pois seu próprio peão bloqueia o movimento).


			O lance de captura do Bispo seria anotado assim:


			1. ...Txa6


			E o movimento até d4 seria:


			1. ...Td4


			Bem simples, né? Então, vamos à prática!


			Treinar para Fixar!


			Repita o mesmo procedimento do treinamento com os peões, mas acrescente as 2 Torres para cada exército, em suas posições iniciais. Agora as coisas vão começar a ficar mais complexas, pois as Torres são muito poderosas!


			É importante fazer esse tipo de treinamento não só para fixar bem as regras, mas também para começar a sentir a relação que as peças têm entre si e como elas interferem (ajudam ou atrapalham) umas com as outras. Mais adiante você terá bastante material sobre isso. É onde o xadrez começa a mostrar sua verdadeira beleza (e complexidade).


			Bispo


			Representando o Clero (Igreja), os Bispos são os conselheiros da realeza. Por isso eles iniciam a partida bem ao lado da Dama e do Rei, nas casas c1 e f1 para as brancas e c8 e f8 para as pretas.


			Eles se movem de modo parecido com as Torres, em linhas retas, porém apenas nas diagonais, tanto avançando quanto recuando, criando um raio de ação em forma de X.
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			Figura 11 - Movimentos e capturas do Bispo
[FEN: 4k3/6q1/1N6/8/3B4/5K2/8/8 w - -]


			Combatem como ninjas: ágeis e astutos, podem atacar de longe e atravessar o tabuleiro de um lado ao outro de uma vez só!


			Por andarem apenas nas diagonais, os Bispos são um pouco mais fracos que as Torres, pois ficam limitados a viajar apenas em casas da mesma cor, o que matematicamente equivale à “metade” do tabuleiro! Ou seja: um Bispo que inicia em casas claras sempre vai andar só em casas claras; o que começa em escuras, só andará nestas.


			No exemplo anterior, o Bispo branco de casas escuras que está em d4 pode andar quantas casas quiser até a1 ou g1, ou capturar a Dama preta em g7, mas só pode andar até c5 pois o Cavalo branco bloqueia seu avanço.


			O movimento de captura da Dama e do deslocamento até c5 seriam anotados assim, respectivamente:


			1. Bxg7


			1. Bc5


			


			Treinar para Fixar!


			Acho que você já está pegando a ideia, né? Repita o mesmo treinamento anterior, mas agora acrescentando os 2 Bispos aos peões e Torres para cada exército, em suas posições iniciais.


			Jogue várias e várias vezes, lembrando da recomendação de treinar por 3 semanas, 3 horas por dia.


			Quanto mais suor no treino,


			menos sangue na batalha.


			- Dale Carnegie


			Dama


			Sem dúvida é a peça mais poderosa. Inicia o jogo ao lado de seu amado esposo, o Rei. A Dama branca inicia em d1 e a preta em d8.


			Uma dica para lembrar onde a Dama começa: ela é a única peça feminina do jogo, portanto o vestido (cor da peça) combina com o sapato (cor da casa)! Ou seja: Dama branca inicia na casa clara e preta na casa escura.


			Lembra-se da história sobre a invenção do jogo? O Rei também perguntou ao seu inventor:


			Por que ela é mais poderosa que o Rei, se este é soberano e comanda a todos?


			E a isso, Sessa respondeu:


			Ela representa o poder do povo. O que seria de um Rei sem seu povo?


			Realmente, ela é muito poderosa, jovem, bonita e cheia de energia, combinando os movimentos do Bispo e da Torre. Ela tanto pode se mover nas colunas quanto nas linhas ou nas diagonais, quantas casas quiser!


			O campo de ação da Dama junta a cruz e o X, tendo o formato de um asterisco. Parece até uma explosão...
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			Figura 12 - Movimentos e capturas da Dama
[FEN: 4k3/8/8/3Q4/8/8/6K1/3b4 w - -]


			A Figura anterior mostra que a Dama branca em d5 pode andar por uma enorme quantidade de casas, inclusive capturando o Bispo preto em d1. O Rei branco bloqueia seu avanço na diagonal.


			Dentre os vários lances possíveis temos, por exemplo:


			1. Dxd1


			1. Db7


			Mas por quê ela é chamada de ‘Dama’ em vez de ‘Rainha’, que é a esposa do Rei?


			Lembre-se que na Notação Algébrica deve ser utilizada a primeira letra do nome da peça. A inicial “R” já pertence ao Rei (que é a peça mais importante). Então para evitar confusão com o nome “Rainha”, oficializaram chamá-la de “Dama” no Brasil e outros países latinos.


			Com a notação internacional (em inglês), essa confusão acontece com o Cavalo, que eles chamam de “Knight” (lê-se “náit” - Cavaleiro em vez de Cavalo, pois cavalos não participam de batalhas por vontade própria).


			No caso, eles utilizaram a letra seguinte da palavra (N) para representar o Cavalo e não confundir com o “K” de King (Rei).


			Treinar para Fixar!


			Você já sabe o que fazer: acrescente as Damas às peças do treinamento anterior e manda ver!


			Cavalo


			Essa peça tem o formato de uma cabeça de cavalo, representando um Cavaleiro Medieval (daqueles com armadura, escudo e lança): um guerreiro nobre, que protege o reino.


			Iniciam a partida ao lado das Torres, em b1 e g1 para as brancas, e b8 e g8 para as pretas.


			É a peça que tem o movimento mais “diferentão” de todos. Ele anda em “L”, 3 casas de cada vez. Seu campo de ação tem o formato de um círculo.


			O Cavalo tem uma característica muito peculiar e importante, que o distingue bastante das outras peças: é o único que pode saltar sobre os outros! Não importa se são peças superiores ou inferiores a ele, nem suas cores.


			A ideia do salto do Cavalo certamente vem das provas de hipismo, onde eles saltam sobre obstáculos.
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			Figura 13 - Movimentos e capturas do Cavalo
[FEN: 8/8/3b4/4kp2/4N3/3KQ3/4RP2/8 w - -]


			Na figura anterior, o Cavalo branco em e4 pode ir para d2, c3, c5, d6 (capturando o Bispo), f6, g5 ou g3. O peão branco de f2 impede sua ida para essa casa.


			Observe nas setas que seus movimentos formam linhas passando entre as outras peças, parando sempre numa casa de cor oposta, o que seria um jeito diferente de interpretar o “salto”.


			É como se esses nobres guerreiros tivessem uma permissão especial para passar entre os outros combatentes.


			Apesar de ser mais forte apenas comparado ao peão, o Cavalo também é a peça mais traiçoeira do xadrez.


			Mais adiante você verá que várias vezes temos a impressão de que ele “aparece do nada” e arrasa com tudo! Cuidado com os Cavalos...


			Treinar para Fixar!


			Vamos lá? Acrescente os Cavalos e prossiga no treinamento!


			Agora você já está tendo um gostinho do que vem por aí. :)


			Rei


			Sua majestade máxima, o comandante de todo o exército: o Rei. Ele representa você no jogo. Se ele cair, o jogo acaba. Por isso o Rei é a peça mais importante, apesar de não ser a mais poderosa.


			Ele inicia o jogo próximo ao centro, ao lado da Dama, nas casas e1 (branco) e e8 (preto).


			Lembra da dica que eu dei sobre como posicionar a Dama no início? O vestido e os sapatos? Pois é… Isso faz cada Rei cair na casa de cor contrária a sua própria; ou seja, um Rei está ocupando o trono do outro! Há quem diga que esse é o motivo da batalha do xadrez.


			O Rei se move da mesma forma que a Dama, porém ele já está ficando velho e cansado de tantas batalhas que participou, por isso se move apenas uma casa de cada vez, para qualquer lado. Seu padrão de movimentos tem a forma de um quadrado.
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			Figura 14 - Movimentos e capturas do Rei
[FEN: 8/8/2kB4/1N6/8/6K1/6p1/8 w - -]


			Na figura anterior, o Rei branco pode ir para qualquer uma das casas indicadas ou capturar o peão g2. Já o Rei preto pode ir para as casas indicadas pelas setas verdes ou capturar o Cavalo, porém não pode capturar o Bispo, nem ir para a casa c5 ou para c7!


			A seguir eu mostro uma das principais regras do xadrez, que explicará porquê ...Rc5, ...Rc7 e ...Rxd6 seriam lances ilegais aqui.


			Xeque e mate


			Por ser tão importante, o objetivo do jogo de xadrez é “matar” o Rei do oponente antes que ele faça isso com você.


			Isso é o que se chama de xeque-mate, expressão que vem do antigo idioma persa, onde xeque significa “Rei” e mate significa “morto”. Portanto, xeque-mate significa “O Rei está morto!”.


			O xeque (com “x” mesmo, diferente do cheque bancário) é uma situação em que o Rei está sendo atacado (ameaçado) por alguma peça do adversário. Quando em xeque, é terminantemente obrigatório salvar o Rei, pois se não o fizer, o próximo lance do oponente seria capturá-lo (o que é proibido)!


			Para sair de uma situação de xeque, existem 3 alternativas:


			

					Mover o Rei


			


			

					para uma casa segura (que não esteja atacada pelo adversário);


			


			

					Interpor uma peça


			


			

					entre o Rei e a peça que o ataca (servindo de “escudo”);


			


			

					Capturar o atacante


			


			

					que está causando o xeque.


			


			


			Se qualquer uma dessas opções não for possível, temos uma situação de xeque-mate, e o jogo acabou! A vitória é daquele que fez o lance que realizou o xeque-mate.


			Na figura anterior, se o Rei preto capturasse o Bispo branco em d6, entraria em xeque porque o Cavalo branco está atacando essa casa. Nesse caso, é dito que o Bispo está protegido pelo Cavalo. Se tentasse ir para c5 ou c7 entraria em xeque também, porque o Bispo branco está atacando essas casas. Qualquer um desses três movimentos seria considerado ilegal, pois coloca o próprio Rei em xeque (seria um “suicídio”), obrigando a voltar o lance e fazer outro. Existem algumas penalidades em caso de lance ilegal, que serão vistas mais adiante neste livro.


			Caso um dos jogadores chegue em uma situação em que acredita que não vale mais a pena continuar (está fadado a perder), pode desistir da partida parando o funcionamento do relógio e estendendo a mão para cumprimentar o oponente; ou como se fazia antigamente, deitar o Rei no tabuleiro.


			Veja um exemplo muito interessante (e bonito) a seguir, onde são combinados a promoção do peão, casas protegidas e xeque-mate.
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			Figura 15a e 15b - Exemplo de xeque-mate
[FEN: 8/5P1k/6rp/3B4/8/8/1Q6/7K w - -]


			1. f8=C#!!


			Observe como a Dama e o Bispo unem forças com o Cavalo recém-promovido para dar o mate! Qualquer movimento do Rei o manteria em xeque, sendo capturado no próximo lance.


			Não há peça preta que possa capturar o Cavalo (que é quem está causando o xeque), nem há como colocar uma peça no caminho para bloquear o xeque, pois o Cavalo salta sobre qualquer um! Portanto, levar a Torre preta para g7 ou g8 não teria efeito algum.


			


			Empate


			Existem 5 situações principais de empate:


			

					Afogamento


			


			

					
Quando o jogador tem a vez, mas não pode mover qualquer uma de suas peças, e seu Rei não está em xeque.



			


			

					Repetição


			


			

					
Quando a mesma posição se apresenta pela 3a vez (seguida ou não) no tabuleiro, o jogador interessado pode reclamar o empate.



					
A situação conhecida como xeque perpétuo (um fica fugindo dos xeques do outro) é um caso típico de empate por repetição de posição.



			


			

					Comum acordo


			


			

					Quando um jogador está na vez, em qualquer momento da partida, propõe empate e seu adversário aceita.


			


			

					Insuficiência de peças


			


			

					Quando a partida fica reduzida aos seguintes finais:


			


			

					Rei contra Rei;


					Rei e Cavalo contra Rei;


					Rei e Bispo contra Rei.


			


			Nessas situações o mate não é mais possível (pode tentar se quiser).


			

					Falta de iniciativa


			


			

					Quando ficar provado que, durante 50 lances seguidos de cada lado, não houve captura de peças nem movimento de peão.


			


			Nos casos abaixo, este número passa para 75 lances:


			


			

					Rei, Torre e Bispo contra Rei e Torre;


					Rei e 2 Cavalos contra Rei e peão;


					Rei, Dama e um peão, a uma casa de distância da promoção, contra Rei e Dama;


					Rei e Dama contra Rei e 2 Cavalos;


					Rei e Dama contra Rei e 2 Bispos;


					Rei e 2 Bispos contra Rei e Cavalo.


			


			Na próxima figura é a vez das brancas, mas não podem fazer nenhum lance legal e não estão em xeque. Esse é um caso de “afogado”.
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			Figura 16 - Empate por afogamento
[FEN: 4k3/8/8/8/8/3q2p1/8/4K3 w - -]


			Roque


			Lembra-se que eu disse que o Rei é um grande guerreiro, mas já está ficando velho e cansado de tantas batalhas? Pois é… mas ele ainda tem um pouco de energia extra no começo do jogo, quando ainda não se mexeu, então em seu primeiro movimento pode fazer um lance especial chamado de roque.


			Nesse lance único, ele anda 2 casas se aproximando de uma das Torres, e esta passará por trás dele (ou por cima), indo para a casa contígua. Existem algumas situações que impedem o jogador de realizar o roque:


			1. Não pode haver peças


			

					(de qualquer cor) entre o Rei e a Torre;


			


			2. O Rei e a Torre


			

					... envolvida no roque não podem já ter sido movidos, mesmo que tenham voltado à sua posição inicial (é preciso que seja o primeiro movimento de ambos);


			


			3. O Rei não pode


			


			

					estar em xeque;


					passar por xeque (atravessar uma casa ameaçada pelo oponente);


					cair em xeque (parar numa casa ameaçada pelo adversário);


			


			Esse movimento é particularmente importante, pois além de ajudar a proteger o Rei, também traz a Torre mais para dentro do combate.


			Na próxima figura é mostrada uma situação em que o Rei branco não pode fazer roque para qualquer dos lados, mas o Rei preto pode.
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			Figura 17a – Roque possível ou não
[FEN: r3k2r/pp3ppp/1b6/8/8/5P2/PP4PP/RN2K2R b KQkq -]
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			Figura 17b – Roque feito
[FEN: r4rk1/pp3ppp/1b6/8/8/5P2/PP4PP/RN2K2R w KQ -]


			Observe como o Rei preto fica bem mais protegido contra ataques! Em inglês chamam o roque de castle (lê-se “késtâl”), pois fica parecendo que ele está dentro de um castelo.


			Note também que as brancas só não podem fazer o roque temporariamente, mas se o Bispo preto deixar de atacar g1, ou se o Cavalo branco sair de b1, o roque passa a ser possível para o respectivo lado.


			No exemplo, dizemos que o Rei preto fez o roque pequeno. Se fosse para o outro lado, seria o roque grande. São chamados assim porque a Torre precisa se mover 2 casas no pequeno e 3 no grande; mas o Rei só se move 2 casas em qualquer dos casos.


			O roque pequeno é anotado como O-O e o roque grande é anotado como O-O-O. Note que são utilizadas letras “O” maiúsculas, e não zeros! Isso não apenas mantém a consistência com as escritas antigas, mas também com a regra de que deve-se iniciar cada lance que não seja de peão com uma letra maiúscula.


			Além disso, evita problemas com os programas de computador, que identificam os lances a partir dessa regra, utilizando arquivos do tipo PGN, que veremos em breve.


			


			Importante salientar que o roque é um lance do Rei, não da Torre!! Assim sendo, quando for fazer esse lance, é obrigatório mover primeiro o Rei e só depois a Torre.


			Se você tocar na Torre primeiro, será considerado que você tinha a intenção de fazer um lance com ela em vez do Rei! Se tentar fazer o roque assim, será um lance ilegal, e dependendo do caso poderá ser punido com a perda da partida, então tenha cuidado. Lembre-se que:


			Peça tocada, peça movida.


			Então também não tente fazer o roque (nem qualquer outro lance) usando as duas mãos ao mesmo tempo, o que também é considerado ilegal, pois no caso do roque (por exemplo) haveria confusão para saber se o Rei ou a Torre foi tocado primeiro.


			Notações especiais


			A vitória das brancas é anotada como 1-0 (brancas ganham 1 ponto e pretas não ganham nada); a das pretas como 0-1 (brancas não ganham nada e pretas ganham 1 ponto); empates são anotados como ½-½ ou 0.5-0.5 (cada um ganha meio ponto), que devem ser colocados como se fosse a anotação do próximo lance.


			O xeque é anotado com um + no final; e o mate, com um #. Exemplo: Bc4+ (Bispo vai para c4 e dá xeque) ou Dg7# (Dama vai para g7 e dá mate).


			Você pode encontrar em alguns livros a notação ++ para indicar mate, mas ela caiu em desuso, apesar de ainda ser aceita. Algumas pessoas a usam para marcar xeque duplo (duas peças atacam o Rei ao mesmo tempo). Gosto dessa ideia, mas ainda não foi oficializada.


			Também podemos usar marcações para fazer uma observação sobre a qualidade de um lance, marcando-se após ele:


			

				

					

					

				

				

					

							

							Qualidade do lance


						

							

							Notação


						

					


					

							

							Genial


						

							

							!!


						

					


					

							

							Bom


						

							

							!


						

					


					

							

							Interessante


						

							

							!?


						

					


					

							

							Duvidoso


						

							

							?!


						

					


					

							

							Ruim (erro)


						

							

							?


						

					


					

							

							Péssimo (blunder)


						

							

							??


						

					


				

			


			Exemplo: 7. Bxf4!! (a captura do Bispo em f4 foi brilhante!!).


			En passant pode ser indicado pela abreviatura e.p. no final do lance, mas não é obrigatório e também está caindo em desuso.


			Por exemplo: 3. ...dxe3e.p.


			


			Às vezes pode acontecer de mais de uma peça de mesmo tipo poder ser movida para a mesma casa.


			Nesse caso deve-se indicar: a letra maiúscula dessa peça, a letra minúscula da coluna em que ela está (se ambas estiverem na mesma linha; ou o numeral da linha, se estiverem na mesma coluna), o “x” da captura (se for o caso), depois a casa de destino.
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			Figura 18 - Lance dúbio
[FEN: 8/4pk2/8/8/2K1N3/1N6/8/8 w - -]


			No exemplo da figura anterior, se quisermos indicar que o Cavalo de b3 irá para c5, a notação fica:


			1. Cbc5 (o Cavalo que está na coluna b vai para a casa c5).


			Treinar para Fixar!


			Atenção, porque a partir de agora o treinamento vai mudar!


			Por enquanto você tem treinado apenas o movimento de peças para se acostumar bem com cada uma, sentindo a relação entre elas, mas a partir de agora vamos incluir o Rei, então o objetivo não será mais promover um peão, mas sim atingir o xeque-mate! Assim é uma partida real de xadrez.


			Porém, antes que você monte o tabuleiro completo e comece a jogar xadrez de verdade, tem alguns exercícios essenciais no próximo capítulo, para que você aprenda a reconhecer os padrões de mate mais comuns.


		




		

			


			
 10 Padrões de mente e mate



			Ao contrário dos computadores (que possuem uma capacidade de cálculo extremamente elevada), nosso cérebro é um tanto fraco nessa área, porém é forte onde os computadores são fracos: a capacidade de reconhecer padrões.


			Nós conseguimos reconhecer rostos, lugares, imagens, sons, etc., instantaneamente. De modo geral, os computadores ainda têm dificuldade com isso, e no xadrez compensam essa falha utilizando o que se chama de aproximação por força bruta (calculam bilhões de possibilidades em vez de “sentir” qual é o melhor lance).


			Se você prestar atenção, perceberá que a maior parte do que os humanos fazem tem a ver com algum padrão, seja benigno ou não:


			

					Ciência / Lógica


			


			

					Todo o método científico é baseado em padrões. As fórmulas matemáticas, físicas e químicas são resultado de algum padrão da natureza que foi reconhecido e sintetizado. Foi o método científico que permitiu a maioria das invenções, inclusive a grande revolução industrial. Um mesmo procedimento, repetido da mesma forma e nas mesmas condições, sempre dá o mesmo resultado.


					A ciência é o exato oposto da loucura, que consiste em tentar obter resultados diferentes fazendo a mesma coisa. A música é outro ótimo exemplo, onde a matemática se une aos sentimentos. O próprio xadrez não poderia ficar de fora.


			


			

					Superstições


			


			

					
Apofenia é o fenômeno cognitivo de percepção de padrões ou conexões em dados aleatórios. É um importante fator na criação de crenças supersticiosas, da crença no paranormal e em ilusão de ótica.



					Houve um experimento muito interessante onde Burrhus Frederic Skinner colocou alguns pombos em gaiolas individuais com um mecanismo que deixava cair um grão de milho, em um intervalo fixo de tempo.


					Constatou-se que vários pombos espontaneamente passaram a acreditar que era algum movimento de seu próprio corpo (dar uma volta, bater as asas, etc.) que fazia a comida aparecer. Isso explica bem como surgiram as superstições humanas: 


					
reconhecimento errado de padrões!



			


			

					Vícios


			


			

					De modo semelhante, os vícios ocorrem quando se condiciona o corpo ou a mente a seguir um determinado padrão de comportamento, porém nocivo.


					Desde o popular “tique nervoso” até o consumo de fumos, bebidas e outras drogas (às vezes até comida), são causados principalmente pela adoção de algum comportamento.


					O que um viciado mais tenta evitar é a primeira dose, pois ela dispara no cérebro o gatilho de todo o padrão de comportamento que o faz exagerar.


			


			Então vamos treinar reconhecimento de padrões no xadrez! A partir de agora você aprenderá vários padrões para conseguir o xeque-mate. Eles acontecem principalmente no final do jogo (quando a maioria das peças já foi capturada e o tabuleiro está ficando vazio), mas alguns deles podem acontecer a qualquer momento, por isso é importante que sejamos capazes de reconhecê-los facilmente.


			Afinal, não vai adiantar muito se tornar exímio em todas as partes do xadrez se você não for capaz de encerrar o jogo com vitória!


			Nesta seção, cada tipo de mate deverá ser treinado segundo aquele sistema de 3 horas/dia durante 3 semanas. Quando você terminar, não vai mais ter que pensar para conseguir um mate desses. Terá se tornado um Mestre nessa parte.


			Seja o jogador, não a peça de xadrez.


			- Ralph Charell


			Duas torres


			Vamos começar pelo padrão de mate mais simples de todos, o das 2 Torres (também conhecido como “escadinha”).


			Suponha que você está com as peças brancas, já batalhou bem por todo o jogo, e caiu numa situação em que você tem 2 Torres e o Rei, mas seu oponente tem apenas o Rei.


			Sua vantagem é gigantesca, mas você sabe vencer?


			Lembre-se que é preciso ter cuidado para não afogar o adversário! Isso resulta em empate imediato, em vez de vitória. Imagine só que grande desperdício!


			Por isso dizem que uma das coisas mais difíceis que existe é vencer uma partida que já está ganha.


			


			Quando o oponente está numa situação péssima, onde já não tem mais nada a perder, é o momento em que ele mostra suas garras. É como um animal acuado: o medo pode se transformar em fúria!


			Observe a figura seguinte. Tente por algumas vezes dar mate usando as 2 Torres (cuidado para não deixar uma delas ser capturada!). Depois eu explicarei a técnica correta.


			Anote todos os lances que fizer, assim como os lances do adversário! Isso vai ser muito importante depois.
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			Figura 19 - Mate com 2 Torres
[FEN: 8/8/8/4k3/8/8/R7/2K4R w - -]


			Conseguiu? Quantas vezes precisou tentar a partir dessa posição? Quantos lances precisou?


			Se você precisou de mais de 50 lances, falhou! Lembre-se que existe uma regra que determina que se houverem mais de 50 lances sem captura de peça ou avanço de peão, a partida terminou em empate!


			No exemplo anterior não existem peões, então é empate se acontecerem mais de 50 lances, não importando a vantagem material (peças que você tem, e o oponente não).


			Mas então, qual é a técnica correta para garantir a vitória nessa situação?


			Agora que você já deve estar bem acostumado com o sistema de notação algébrica, depois de todos os treinamentos que você tem feito corretamente, seguindo minhas instruções (não é mesmo…?), vou explicar diretamente com a notação, sem figuras. Reproduza-as no seu tabuleiro você mesmo para ver a resposta. A partir da posição da figura anterior, uma possível solução correta é:
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