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Pretas Jogam

Neste belo problema de xadrez, as pegas brancas possuem
uma ligeira vantagem de um pedo. Pena que nao é a vez de-
las, e por isto levardo xeque-mate em dois lances. Consegue
encontrar a solugao?
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PREFACIO

Paramim este livro € muito desafiante em dois
sentidos. Primeiro, pela responsabilidade de poder
compartilhar do mesmo num momento onde todo
esforco em dire¢do a produgao de conhecimento se
da num contexto de crise de reinvencao de relacoes
e do cotidiano em si. Segundo, pelo tema tratado,
por pensar no potencial da pratica pedagogica e pela
incursao dos autores em apresentar e dar visibilidade
ao xadrez, de forma dinamica e comprometida.

A natureza didatica da obra merece ser destaca-
da. O formato do livro permite a instrumentalizacao
do conteudo em intervencdes pedagogicas de forma
atrativa e envolvida. A paixao e a preocupag¢ao com
os detalhes dao contorno a toda construcao apre-
sentada, potencializando a efetivagdo da pratica do
jOgo em si, com motivagao e interesse.

Elementos como a concentracao, l6gica do jogo,

tomada de decisdes, escolhas e renuncias apresen-



tadas na pratica do jogo sdo mostradas na presente
obra, em uma sequéncia de aprendizagem precisa, se
relacionam com atividades cognitivas como atencao,
memoria, criatividade, autocontrole, autoconhecimento
e raciocinio logico, valéncias essas que podem res-
significar valores, condutas e atitudes.

Percebo o conjunto apresentado como umarica
oportunidade para perceber o aprendizado do xadrez
como possibilidade viavel e instigante. O livro apresenta
uma perspectiva de ensino atrativa que nos ajuda a
desenvolver praticas pedagodgicas diversificadas que
comtemplem diferentes estilos de aprendizagem.

Por isso, desejo a vocé uma otima leitura!

Samuel Gongalves Pinto - Outubro/2020
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A JOGADA DE MESTRE

CAPITULO | L
H HBE

HISTORIA

‘Do xadrez se disse que a vida nao
€ o suficientemente longa para ele.
Mas isso é culpa da vida, ndo do
xadrez” (W. E. Napier)

origem do jogo ainda € muito debatida,
a primeira mengao ao xadrez feita na
literatura esta contida num romance
persa, Karnamak, escrito mais ou menos no ano 600.
Porém, especula-se que a origem do jogo de xadrez
remete & Asia, mais especificamente na india, por
volta de IV a.c., com nome inicial de “chaturanga”. O

termo traduzido da extinta lingua sanscrito significa
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"

quadripartido’, ou seja, dividido em quatro partes, pois

Fan ¢/ga¥ 0 jogo incorporava 0s quatro
al LT elementos do exército indiano
2
L4l | da época: infantaria, cavalaria,
0|
Nlg| charretes e elefantes.
AaAn 05
'&' Q’ * Q ‘@" Disposi¢do das pegas do jogo Chaturanga,

precurssor do xadrez.infantaria, cavalaria,

charretes e elefantes.

Através dos navegadores, 0 xadrez estendeu-se
até a Pérsia, a Arabia e desta até a Europa, e a partir
de entao foi incorporando os elementos e regras que

conhecemos atualmente.

Origem do Xadrez

M india pérsia M Arabia [ Europa
China ~
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Durante o século XV foi moldado para que
recebesse 0s elementos tipicos da Idade Média como
0s bispos e as torres presentes nos castelos, além
da rainha, a qual tornou-se a pega mais poderosa do
jogo; logo apos o rei - este com valor incomensuravel.
Com novos movimentos adicionados, 0 jogo tornou-
-se mais dinamico e a partir de entdo suas regras nao
modificaram. Além disso, neste periodo, também
houve uma consolidagdo das regras, contribuindo

assim para a popularidade do desporto.
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CAPITULO Il L
H HBE

A LENDA DO JOGO DE
XADREZ

Ha tantas combinagbes no jogo de
xadrez quanto atomos no universo”.
Claude Shannon

ma das lendas mais populares €
descrita no livro “O homem que cal-
culava” de Malba Tahan. Na narra-
tiva, um monarca de um reino encontrava-se entediado
CcOom 0S jogos em que a sorte acabava prevalecendo
sobre a pericia e a habilidade do jogador, como exem-
plo “nard” (antigo jogo indiano com dados). Com

iss0, pediu a um sabio de sua corte, chamado Sissa,

19



gue inventasse um jogo que valorizasse qualidades
nobres como a prudéncia, a diligéncia, a lucidez e a
sabedoria, opondo-se as caracteristicas de aleato-
riedade e fatalidade observadas nos outros jogos.
O que Sissa trazia ao rei consistia num grande
tabuleiro quadrado, dividido em sessenta e quatro

a

quadrados.

Sobre esse
tabuleiro co-
locavam-se
duas colegdes
de pecas que
se distinguiam
uma da outra, pelas cores pretas e brancas, repetindo-
-se de maneira simétrica, permitindo que se movi-
mentassem de varios modos. Apos o sabio terminar
a explicagao das regras, o rei ficou encantado com
tamanha complexidade e concedeu ao criador do jogo
o direito a pedir o que quisesse como recompensa.

Apds muita insisténcia do rei, Sissa decidiu que sua



retribuicao fosse em graos de trigos distribuidos sobre
o tabuleiro de xadrez da seguinte forma: a primeira casa
deve ter um grao, a segunda deve ter dois, a terceira
deve ter quatro, a quarta deve ter oito, e assim suces-
sivamente,
dobrando
O numero
de graos

Na Ccasa Sse-

guinte, até
encher todas as casas do tabuleiro com o nimero
de graos correspondentes.

Contudo, ao ordenar que o pedido fosse
realizado o rei se surpreendeu, afinal ndo seria pos-
sivel realizar o pedido de Sissa, pois, antes mesmo
de chegar na trigésima casa, todo milho da india teria
se esgotado, cobrindo a camada da Terra com uma
espessura de 9 (nove) polegadas. O numero exato
seria 18.446.744.073.709.551.615 (dezoito quintilhdes,

quatrocentos e quarenta e seis quatrilhdes, setecentos
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e quarenta e quatro trilhdes, setenta e trés bilhdes,
setecentos e nove milhdes, quinhentos e cinquenta
e um mil, seiscentos e quinze) gréos de milho, ou
264 - 1. Desse modo, o rei ficou confuso porque nao
sabia o que exatamente tinha que admirar: a invengao

do jogo ou a engenhosidade do pedido de Sissa.
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CAPITULO Ill L
H HBE

VAMOS APRENDER

“Que as guerras e as lutas entre
as pessoas fiquem apenas no
tabuleiro de xadrez”.

Henrique Mecking (Mequinho)

este capitulo vamos aprender as
caracteristicas do jogo e os princi-
pais movimentos. O jogo de xadrez
é jogado por dois joga-
dores. Um jogador com
as pecgas brancas (claras)

O outro com as pecas

pretas (escuras).

23
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OBJETIVOS

Os jogadores precisam movimentar suas
pecas de maneira que consigam deixar o rei
adversario sem saida (xeque-mate). Fazendo isso,
0 jogo chega ao seu final. Para isso, € preciso de-
senvolver diferentes estratégias e conciliar tatica e

perspicacia durante a partida.

AS PECAS

No inicio da partida, cada jogador possui
dezesseis pegas: um rei, uma dama, duas torres, dois
cavalos, dois bispos e oito pedes. Cada peca tem sua
particularidade no modo de se movimentar sobre o

tabuleiro.

24
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O TABULEIRO

O tabuleiro € composto por oito colunas e oito
linhas resultando em 64 quadrados, denominados
de “casas”. As casas sao intercaladas de forma que
metade delas sejam de cor clara (32) e a outra metade
de cor escura (32). Além disso, no tabuleiro ha de-
marcacdes que indicam a coordenada de cada casa.
Para isso, cada linha possui uma numeragao que vai
de 1-8, ja as colunas sao classificadas por letras de
A-H. Tais marcos, seguem o sentido esquerda-direita
do tabuleiro.
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CAPITULO IV L
N H

|
O EXERCITO

“Cuide bem das suas pegas e
elas cuidardo bem de vocé”.

Paul Morphy

jogo de xadrez
€ composto por
dois exércitos
de seis pecas diferentes que séo

o Rei, a Dama, os Cavalos, os

Bispos, as Torres e os Pedes, de
forma que, na notacao enxadristica, estas pecas sao

reconhecidas por sua letra inicial (R, D, C, B, T, P).
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O REI

Orei é a peca mais importante do jogo de xadrez.
Ele pode movimentar-se apenas uma casa de cada
vez, podendo ser no sentido horizontal, vertical ou
diagonal. Ele captura em qualquer direcao, desde
que ande apenas uma casa. Um rei nunca pode fI-
car ao lado do rei adversario; € preciso uma casa de
distancia do rei oponente. Além disso, ele ndo pode
se deslocar para casas atacadas por outras pecgas
inimigas. Em situacdes de xeque € preciso evitar o
ataque (protegendo o rei ou saindo para casas que
nao estejam sob ataque). Caso nao seja possivel, a

posicdo passa a ser de xeque-mate, portanto, derrota.
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A DAMA

Assim como o rei, a dama pode deslocar-se
em qualquer direg&o (vertical, horizontal e diagonal);
porém quantas casas quiser, desde que as mesmas

estejam livres.

29
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A TORRE

Atorre se move em linha reta, tanto na vertical

guanto na horizontal, quantas casas quiser.

30
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O BISPO

O bispo movimenta-se na diagonal, quantas
casas quiser. O bispo que iniciar a partida em casa
clara somente podera transitar pelas diagonais claras;
enquanto o bispo que inicia em uma casa escura

somente podera transitar pelas casas escuras.

I

4 e e s
o
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O CAVALO

O cavalo movimenta-se em forma de “l". E a
unica peca que pode saltar por cima de outras. Seu
movimento € definido por duas casas numa direcao

e outra na perpendicular.
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‘Os pebes sdo a alma do xadrez”
Frangois-André Philidor

O PEAO

O peéo se movimenta sempre uma casa para
frente, exceto no primeiro movimento quando pode
mover-se duas casas. O pedo € a Unica pega que
ndo pode retroceder, e também a Unica que efetua
a captura com um movimento diferente do utilizado
para avancar no tabuleiro. O pedo pode capturar as
pecas que estejam uma fileira acima, mas nas colunas

adjacentes a sua.

u
“
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CAPITULOV L
H HBE

REGRAS BASICAS

‘O xadrez € a gindstica da
inteligéncia”.
Johann Wolfgang von Goethe

c ssim como outras mo-
dalidades esportivas o
xadrez possui regras

fixas, além de ser regulamentado por
Federeracdes e Confederacdes. Logo,
a competitividade proporcionada com
Sua pratica concede ao jogo a clas-

sificagéo na categoria de esporte.
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XEQUE

O xeque é caracterizado como um lance no qual

o rei adversario é atacado por alguma pega inimiga.

O rei nao pode permanecer em xeque e tam-
pouco pode se mover para uma casa onde ficara
em xeque; assim sendo, os reis jamais ficardo um
ao lado do outro.

Ha algumas alternativas para defender esse
ataque, que séo:

1. Fuga: movimentar o rei para uma casa que
nao esteja sob ataque;

2. Captura: capturar a pega que esta dando xeque;

3. Cobertura: intercalar uma peca entre a peca
agressora e o rei em xeque, obstruindo a acéo da

peca agressora.
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"A vida é uma eterna partida de xadrez. Quando a
gente ndo tem a iniciativa a oportunidade passa e
voceé perde a vez”.

Emanuel Lasker

XEQUE-MATE

Quando o rei estiver em xeque e nenhuma das
defesas anteriores for possivel € considerado xeque-

-mate. Nesse momento o jogo termina.
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‘Desconfianga € a caracteristica mais necessadria de
um jogador de xadrez”.
(Siegbert Tarrasch)

ROQUE

O rogue é um lance especial que envolve a movi-
mentacao de duas pecas em um unico lance: o rei e
qualquer uma das torres. E considerado um lance de
defesa ja que seu objetivo é tornar o rei mais prote-
gido, tirando-o do centro. O movimento consiste no
deslocamento lateral do rei na primeira fileira em duas
casas na direcdo da torre com a qual desejar “rocar”, e
atorre escolhida passa atraves do rei permanecendo
na primeira casa apos o “salto’. Para executar a jogada
€ necessario atender os seguintes requisitos:

1. O rei e a torre envolvida ndo podem ter se
movimentado nenhuma vez desde o inicio do jogo;

2. As casas entre o rei e a torre devem estar
desocupadas;

3.0 reindo pode estar em xeque e também nao
pode ficar em xeque depois do roque;
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‘Quem nédo assume um risco nunca ganhara uma
partida”.
Paul Keres

4. Nenhuma das casas onde o rei passar ou ficar
devera estar no raio de agdo de uma peca adversaria.
Isso ndo se aplica a torre envolvida.

Roque Pequeno Roque Maior

3 3

: WLl -4
. D B B =D

b ¢ d f a9 n

A A A
/ EQ 0 o=

Caso o roque seja com a torre da ala do rei,
chama-se roque pequeno. Sendo a torre escolhida
da ala da dama, chama-se roque maior. Ao rocar o

enxadrista deve mover primeiro o rei e depois a torre.
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PROMOCAO

Promogao € uma regra do xadrez que descreve
a transformacgao de um peao que alcanca a oitava
fileira em uma pega da escolha do jogador como a
dama, torre, bispo ou cavalo. A nova peca substitui o
pedao na mesma casa que concluiu o movimento. A
promocao nao € limitada as pecas que tenham sido

capturadas.

P IENT

......
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A PASSAGEM

Originada do termo em francés En Passant, o
lance a passagem é uma captura especial realizada
pelo pedo, que ocorre quando um pedo adversario
avanca duas casas no seu primeiro movimento na
tentativa de evitar um confronto com um pedo avan-
cado (que se encontra na fileira 5, no caso das brancas,
ou na fileira 4, no caso da pretas), movendo-o para
a casa por onde o peao capturado passou sobre. A
captura En Passant deve ser feita imediatamente
apos o peao ter sido movido por duas casas. Caso
contrario o jogador adversario perde o direito de fazé-

-lo posteriormente.
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CAPITULOVI L
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TEMAS CLASSICOS

“Uma partida de xadrez néo é
um teste de conhecimento: é
uma batalha de nervos”.
David Bronstein

XEQUE DUPLO

O xeque duplo é caracterizado por um ataque

simultaneo de duas pegas distintas ao rei adversario.

: A W@ X
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XEQUE DESCOBERTO

O xeque descoberto € uma posigao em que o rei
€ posto em xeque pela movimentacao de uma peca
obstrutora (que estd na frente de outra em qualquer

diregao, seja na horizontal, vertical ou diagonal).
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CRAVADA

E um tema tatico que indica uma dada posicéo
na qual uma peca ndo pode ser movida, uma vez
gue expde outra de maior valor a captura ou o rei ao

xeque descoberto.
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GARFO

O garfo, nojogo de xadrez, € uma tatica utilizada
para capturar pecas atraveés de um ataque bilateral,
ou seja, em um unico lance o jogador ataca de modo
simultaneo duas ou mais pecgas adversarias. Em-
bora todas as pecas possam fazer um garfo, 0 mais

conhecido é o garfo do cavalo.

o
R - FeE
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1 2
A i A
AR A AR
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ESPETO

O espeto é um tema tatico caracterizado pela
captura de pegas desprotegidas através de um ataque
direto a uma pega valiosa que, ao ser movimentada,
desobstrui o caminho a uma peca de menor valor que
estava nalinha de ataque. As pegas que conseguem

realizar essa tatica sdo: a dama, o bispo e a torre.
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SIMPLIFICACAO

A simplificagdo no xadrez € um tema em que

0s jogadores forgam trocas de pecas para enfatizar

uma vantagem que ja possuia. As simplificagbes sdo

mais frequentes em finais de jogo para propiciar a

promoc¢ao de um pedo ou atingir finais mais simples.
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CAPITULO VI L
H HBE

BENEFICIOS

‘O xadrez é a arte que ilustra a
beleza da Idgica”.
Mikhail Botvinnik

xadrez possui beneficios em diferentes
areas, como: ciéncia, arte e esporte.
Além disso, por se caracterizar como
uma atividade promotora do desenvolvimento, pode
ser uma excelente ferramenta para trabalhar a in-
terdisciplinaridade em matérias como: matematica,
geografia, historia e educacéao fisica. Os principais

benficios proporcionados a seus praticantes sao:
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* A atengao e a concentragao;

- O julgamento e o planejamento;

+ A imaginagao e a antecipacao;

* A memoria;

+ A vontade de vencer e o espirito de decisao;

* A paciéncia e 0 autocontrole;

* A l6gica matematica, o raciocinio analitico e
sintético;

« A criatividade e a inteligéncia;

* A organizacgao metddica do estudo.

48
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CAPITULO VI L
H HBE

XADREZ NA
EDUCACAO

"0 xadrez esta mais perto da
matemadtica do que qualquer
outra ciéncia”.

Anatoly Karpov

omparado com outros paises de maior
tradicao, o Brasil ainda engatinha no
campo do xadrez com a populariza-
¢ao tardia em nosso territorio. A utilizagao do jogo
no contexto escolar foi atrasada; consequentemente
surgiram poucos estudos relacionandos a modalidade
e a educacgao no pais. Todavia, no cenario mundial, o

interesse pela utilizagdo do jogo de xadrez em con-
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textos educativos vem crescendo e ha um consenso
que sua pratica em ambito escolar traz diferentes
beneficios a seus praticantes (SANTOS, 2009).

O xadrez tem uma grande importancia no
ambiente escolar por ser um jogo que desenvolve capa-
cidades como: concentragao, memoria, interpretacao
de problemas, autonomia, criatividade e a paciéncia. O
jogo também pode ser considerado como um recurso
contributivo para a resolucao dos desafios e con-
flitos cotidia-
nos escolares.
Além disso, por

caracterizar-se

como uma ativi- -
dade promotora do desenvolvimento, pode ser uma
excelente ferramenta para trabalhar a interdisciplin-
aridade (SANTOS; MELO, 2015).

Na Matematica € possivel explorar, inicialmente, o
tabuleiro e a movimentacao das pegas associadas com

a Geometria e suas dimensodes, bem como o sistema
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de notacgao algébrica o dominio do tabuleiro, o que
resulta em ganhos para sua nogao espago-dimensional.

Nas Artes, exploram-se as formas das pegas podendo

representa-
pisciplina Z
-las de dife-
-
(‘« rentes for-
L —‘@ mas, seja
através do

uso da argila, pintura, ou até mesmo técnicas com
materiais reciclaveis. Na Historia pode ser trabalhada
a questao da origem do xadrez, a cultura dos seus
pOVOos, a relagao entre aspectos sociais e politicos e
a histdéria dos campeonatos mundiais. Na Geografia
pode ser abordada a leitura cartografica de suas mi-
gracdes ao longo dos continentes, ou ainda o proprio
estudo do tabuleiro, relacionando-se a conteudos de
matematica e geometria (ANGELICO; PORFIRIO, 2010).

Silva e Brenelli (2010) afirmam que o ensino
do jogo de xadrez na escola pode proporcionar dois

tipos de beneficios: os “beneficios de alto nivel” e o
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“beneficios de baixo nivel”. Estes como um meio para
estimular e desenvolver nos alunos a autonomia, a
autoestima, a atencdo e a concentragéo, o autocontrole,
a empatia, a socializacdo e a aquisicao de regras, ja
aqueles proporcionando o aumento na inteligéncia,

criatividade e desempenho escolar.
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CAPITULO IX L
H HBE

EXERCICIOS

‘Uma derrota ensina mais do
que cem vitdrias”.
José Radl Capablanca
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CAPITULO X L
H HBE

RESOLUCAO DOS
EXERCICIOS

‘O melhor treinador do
enxadrista é ele mesmo”.
Tigran Petrosian

Figura1- 1. ... Wf6

Figura2 - 1. Wxc6 Wxc6 2. De7+ ©h8 3. 4 xc6.
Figura3- 1. ... 2 d5.

Figurad— 1. ... 8 g4.

Figura5- 1. ... 8d5+ 2. 8c1 R xed

Figura6- 1. Za5 2 bxa52. £ b6 % a4.

Figura7- 1. g6 % fxgb 2. 2xg6+ 1xg6 3. Eh3+
2 h4 4. B xha#

Figura8— 1. ... 813+ 2. &xf3 Wd1+ 3. Lg3 Wgs#
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Figura9-—1... #9g32 2h8=W Xb1#
Figura 10— 1. ... 8 h3#

Figura11-1. 2e8+ Exe8 2. & fxe8=a#
Figura 12— 1. ... We2+ 2. D xe2 Af3#
Figura 13 — 1. ... Wh4#

Figura 14 — 1. Wh7#

Figura 15— 1. 24h8+ #f6 2. W{5#

Figura 16 — 1. &8+ X xf8 2. E xf8#
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CAPITULO XIll L
N H

|
SUGESTOES

Sites

Lichess
Chess.com

Chesstempo

Canais do Youtube

Cia do Xadrez

GM Evandro Barbosa
GM Krikor

GM Rafael Leitdao
Rafael Chess

Xadrez Brasil
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Livros

Mequinho: O xadrez de um grande mestre -
Henrigue Mecking

Meus grandes predecessores - Garry Kasparov
Meu sistema - Aaron Nimzowitsch

Minhas 60 Melhores Partidas - Bobby Fischer
Xadrez Vitorioso Aberturas - Yasser Seirawan
Xadrez Vitorioso Combinacdes- Yasser Seirawan
Xadrez Vitorioso Estratégias - Yasser Seirawan
Xadrez Vitorioso Finais - Yasser Seirawan

Xadrez Vitorioso Téaticas - Yasser Seirawan
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Este é um livro basico, que relembra desde o
histérico do xadrez, as regras e movimento das
pecas até a construcao das jogadas para chegar ao
xeque-mate. O objetivo é fazer com que ele chegue
a todas as escolas, lares e pragas, para ensinar,
criangas, adultos e idosos, meninos e meninas,
homens e mulheres. Ou seja, a todos que tenham
a curiosidade de conhecer esse desporto. Uma
obra simples e objetiva, com muitos diagramas e
imagens para facilitar o entendimento e incentivar
a pratica da modalidade. As ilustragbes mostram
seus fundamentos, os impasses, as diferencas
sutis entre vantagem e desvantagem, vitéria e
derrota, xeque e mate.

E um prato cheio de xadrez, tanto para o(a)
professor(a), que deseja aplicar novos conceitos
na sua didatica e/ou novas praticas em suas aulas,
como também para o aficionado(a), que ainda ndo
sabe nada do esporte. Até mesmo quem ja conhece
0 jogo podera contemplar a beleza desta obra e
tirar licbes que levara para sua vida e seu lazer.

Enfim, esta obra possui uma boa dose de amor,
cuidado e carinho e podera ser a porta de entrada
para vocé se apaixonar pelo xadrez. Monte seu
tabuleiro e venha viajar conosco neste mundo de
personagens que deslizam sobre o quadriculado
preto e branco.



