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XADREZ NASESCOLAS

AATIVIDADE XADREZ

O xadrez éumaagradavel atividadelldica,
praticadapor doisjogadores que movem pegasbran-
casepretas, aternadamente, num campo denomina-
dotabuleirodexadrez.

O objetivo do jogo é dar xeque-mate no
rei do adversério.
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O TABULEIRO DE XADREZ

O tabuleiro éformado por 64 casas, dispos-
tas alternadamente, sendo 32 brancas e 32 pretas.

figural. Otabuleiro dexadrez

Otabuleiro é colocado demodo queaprimei-
racasaadireitade cadajogador sejabranca.

Otabuleiro écomposto de8fileras, 8 colunas
e26diagonais.

Fileiraéumasegiénciade casasbrancase
pretas dispostas, aternadamente, em posi¢éo hori-
zontal. Tem sempre 8 casas.

Colunaéumaseqiénciade casasbrancase
pretas dispostas, alternadamente, em posi ¢ao verti-
cal. Tem sempre 8 casas.

Diagonal éumaseguiénciade casasdemes-
macor, digpostas num mesmo sentido, variando de 2
a8 casas.

As fileiras sdo numeradas de 1 a 8 e as
colunasrecebem letrasdeaatéh. (figura2)
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figura2. Fileira, colunaediagonal

Cadacasadotabuleiro éidentificadapor um
endereco que éformado pelaletrade suacolunaeo
nimero desuafileira. (figura3)
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figura 3. O endereco das casas




AS PECAS O MOVIMENTO DAS PECAS

Cadajogador iniciaapartidacom dezesseis Movimento, também chamado delance, €
pecas. (figura 4) 0 deslocamento de uma peca da casa de origem
paraoutra que esteja vazia.
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W Dama @ Orel pode ser movido apenas umacasapor
HHEH Torre E R vez, nafileira, colunaou diagond. (figura6)
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figura4. As pecas

Na posicdo inicia das pegas, as brancas
ficam naprimeirae segundafileiras, enquanto que
as pretas ocupam a sétima e oitavafileiras.
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5 A dama pode ser movida para qualquer
4 casavaziaao longo dafileira, colunaou diagonal.
(figura7)
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figura5. A posicdo inicial das pecas

Observegueadamabrancainiciaojogo na
casabrancadl eadamapretanacasapretad8, ou
sga, dispostasnamesmacolunad.

Osreisficam nas casas a0 lado da dama; 5
0 rel branco nacasa €l e o rei preto na casa e8.

Os bispos ocupam as casas cl, f1, c8, f8. figura7. O movimento da dama

Os cavaosocupamascasasbl, gl, b8, b8.

Astorres ocupam as casas al, hl, a8, h8.

Os pedes brancosficam nasegundafileira
eospedespretosnaséimafileira

N WA O N

—
» .]]E:
v



ATORRE OCAVALO

A torre pode ser movidaparaqual quer casa O movimento do cavalo assemelha-se a
vaziaao longo dafileiraou coluna. (figuras) letra“L”, formada por quatro casas. (figura 10)

O cavalo é o Unico que, ao fazer um movi-
mento, pode saltar sobre as demais pecas.
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figura 8. O movimento datorre
figura 10. O movimento do cavalo

O BISPO
O PEAO
O bispo pode ser movido para qualquer
casavaziaao longo dadiagondl. O pedo pode ser movido ao longo dacoluna
Cada jogador tera um bispo que se move paraacasavaziamaisproxima. Ao ser jogado pela
apenas pelas casas brancas e outro que se move primeiravez, cada pedo pode andar uma ou duas

apenas pelas casas pretas. (figura9) casas. O pedo ndo se move paratras. (figurall)
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A CAPTURA DAS PECAS

Captura é o movimento de uma peca
para uma casa ja ocupada por uma peca do
adversario.

Apos efetuada a captura, a peca do adver-
sario é, imediatamente, retirada do tabuleiro.

O pedo € o Unico que captura de maneira
diferente do seu movimento. A capturaéfeitasem-
pre em diagonal, movendo-se umacasaapenas.

Orei éaunicapecaque ndo pode ser captu-
rada.

Nafigural2, ore pode capturar somentea
torre. O pedo e o0 cavalo ndo podem ser captura-
dos porque estdo defendidos por pecas adversarias.
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figural2.

Nafigura 13, a dama pode capturar qual-

guer um dostrés pedes.
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figural3.

Nafigural4, atorre pode capturar o bispo,
ou o cavalo, ou 0 pedo em €7, ou 0 pedo em b5. O

pedo em ab ndo pode ser capturado, porqueatorre
n&o saltasobre 0 pedo em b5.
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figural4.

Nafigural5, obispo pode capturar adama,
ou atorre, ou 0 cavalo, ou 0 pedo.

g B

7 @\ /

6

5| ele i

3 / \\

2| W & A

1 a b ¢ d e f g h
figurals.

8 oo

7 —»g

6 £

5 ¢—m

4 Wi

3 Sy

1 &

a b ¢ d e f g h

figural6.



Na figura 16, o caval o pode capturar o bis-
poemf7, ou o pedo em c6, ou 0 pedo em d3. Para
capturar o pedo em d3, ele salta sobre 0 pedo em
ed.

Nafigural7, seavez dejogar €daspretas,
0 pedo em c6 pode capturar o pedo em b5. Sejo-
gam asbrancas, 0 pedo em b5 pode capturar o pedo
em c6. O pedo em {3 pode capturar o bispo em g4.
A capturado cavalo em e4 seriaum lanceilegal por-
guedeixariaorei branco em xeque.
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A NOTACAO DA PARTIDA

Uma partida de xadrez pode ser anotada
por varios sistemas.

Por intermédio da notacdo, € possivel jo-
gar xadrez por carta, e-mail, telefone e em clubes
virtuais nainternet.

Atualmente, o sistemacficia é o agébrico.

As pecas recebem o simbolo da peca ou
sua letra inicial maiuscula:

Rei=¢h =R, Dama=W =D, Torre=2=T,
Bispo = £ =B, Cavalo=&% = C.
O pedo ¢ representado pela letra da coluna.

Para ler ou escrever um lance, indica—se a
letrainicial da pega (ou o simbolo) e o enderego da
casaparaonde elavai. Exemplo: Re2 ou2e2 (orei
vai para a casa €2), Db5 ou W¥b5, Tl ou Ef1, Bg5
oufg5,Cd2ou?d2,ed (opedovaiparaacasaed).

Em caso de capturas, o lance é anotado
normalmente, colocando—se um x apos a letra
inicial da pega. Exemplo: Rxh2 ou bxh2 (o rei
captura em h2), Dxd8 ou Wxd8, Txe4 ou Hxe4,
Bxc6 ou £xc6, Cxd2 ou Hxd2.

Para capturasfeitas por pedes, indica-se a

letrade suacolunae o endereco da casa da peca
capturada. Exemplo: exd5 (o pedo da coluna e
capturaapecanacasads), axb6, exf7, gxfb.

Quando duas pegas iguais puderem se
mover paraamesma casa, indica-se, aposainici-
al da peca a ser jogada, aletra da coluna, caso a
outra peca esteja na mesma fileira; ou, o nUmero
dafileira, caso aoutrapega estejanamesmacol u-
na.

Exemplos:

- se um cavalo esta em b3 e outro em 3,
deve-se anotar Cbd2 ou Cfd2.

- se uma torre estd em h7 e outra em hi,
deve-se anotar T7h4 ou T1h4.

O VALOR RELATIVO DASPECAS

Para orientacdo do jogador em possiveis
trocas de pecas durante a partida, deve-se seguir
inicialmente a seguinte escala de valores, tendo
como unidade de valor, 0 pedo:

Dama=9pedes Torre="5 pedes

Bispo=3 pedes Cavalo = 3 pedes

Como o jogador ira perceber, esses valo-
res podem variar dependendo da posicéo. Por
exemplo, um bispo pode valer mais que um cava-
lo ou um cavalo valer mais que um bispo; um ca
valo pode valer mais que uma torre; trés pedes
podem valer mais que um bispo; etc.

O XEQUE E O XEQUE-MATE

O rei estard em xeque sempre que estiver
natrajetoria de uma peca adversaria.

O rel ndo pode permanecer em xeque. O
xeque deve ser defendido ou evitado da seguinte
forma
a) capturando a pecaque daxeque;

b) movendo o rei parauma casaque néo estejasob
0 acance das pecas adversarias,

C) interpondo uma pecadamesmacor queobstruira
aacao dapecaadversaria.

Orel estaraem xeque-mate se nenhumadas
trésdefesasacimafor possivel.

Neste caso apartidaestaraterminadacoma
vitériade quem deu o mate.



Nafigural8, orel estaem xequeporqueesta
atacado pelo bispo. O xeque pode ser defendido
com acolocagao de umapecaem d7, com o deslo-
camento do rei parae7 ou com a capturado bispo
pelo pedo deb7. A melhor alternativaéacapturado
bipo, poisasoutrasopgdesdeixariam aspretascom
umapecaamenos.
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Veganasfigurasde 19 até 23 (representacOes
parciaisdo tabuleiro), exemplosdexeque-méte.
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figura22
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figura23

OS MOVIMENTOS ESPECIAIS
OROQUE

O objetivo do roque é proteger o rei colo-
cando-0 nos cantos e centralizando atorre.

O rogue € o unico lance especial que en-
volve 0 movimento conjunto do rei eumadastor-
res.

Oroqueéilega seorei eatorrejativerem
sdomovidosanteriormente.

Além disso, ascasas entre o rel eatorre
devem estar vazias.

Ha dois tipos de roque:

a) pequeno, com atorredo rei ;

b) grande, com atorre dadama.

O roque é executado da seguinte forma:
move-se 0 rei duas casas na direcéo de uma das
torres, completando o movimento, atorre passaa
ocupar aproximacasado outro lado, ou sgja, acasa
gueorei tinhaatravessado.

O roque estara temporariamente proibido
se

a) estiver atacada por uma pecado adver-
sario a casa que O rel ocupa, ou a casa pela qual
passara, Ou acasa que ocuparg;

b) houver algumapecaentreorei eatorre
com aqual o roque sera efetuado.

Veganasfigurasde 24 a 27 (representacbes
parciais do tabuleiro), exemplos de roques pe-
gueno e grande executados pelas brancas.
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Figura 24. O roque pequeno (antes)
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Figura 25. O roque pegueno (depais)
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Figura26. O roque grande (antes)
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figura27. O roque grande (depois)
A PROMOCAO

Ocorre a promogédo quando um pedo che-
gar aultimacasa, ou sgja, acasamaisdistante da
posicao inicial.

O pedo deve, entéo, ser imediatamente subs-
tituido por qual quer pecademesmacor, excetorel, como
partedeumamesmajogada.

Geralmente, o pedo € promovido a dama,
gue é a peca mais poderosa do tabuleiro.

Mas pode ser promovido, também, a tor-
re, bispo ou caval o de mesma cor, dependendo da
estratégiado jogador.

Vejanas figuras 28 e 29, um exemplo de
promocao do pedo adama.
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figura28. O pefo éjogado nacitavafileira
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Figura29. O pedo é promovido adama

A CAPTURA “EN PASSANT”

A captura “en passant” € um movimento
especial feito pel os pedes brancos que estiverem na
quintafileiraou pel os pedespretos que estiverem na
quartafileirado tabuleiro.Nafigura30, o pedo preto
estdnacasab4, naquartafileira.
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figura30.
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Nafigura 31, o pedo de c2 avangou duas
casas e foi acasac4 em seu primeiro lance. Com
este lance o pedo branco passou pela casa c3 que
esta atacada pel o pedo de b4.
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Nafigura 32, o pedo de b4 ja capturou o
pedo de c4 “en passant” e ocupaacasac3 como
se estivesse capturando um pedo nestacasa. A
captura*“en passant” € opcional mas so pode ser
executadaimediatamente. Se optar por outro lance,
ojogador perdeta direito.
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A PARTIDA

O jogador com as pegas brancas faz o pri-
meirolance.

O adversario, com as pegas pretas, passa,
entdo, ater avez dejogar, e deveresponder o lan-
ce.

E apartida continua, cadaum fazendo um
lance de cadavez.

Podem acontecer 0s seguintes resultados
em uma partida: vitériadas brancas (1-0), vitéria
das pretas (0-1) ou empate (1/2-1/2).

A partidapodeterminar com o xeque-mate,
com abandono ou perda pelo tempo por um dos
jogadores ou com alguma das formas de empate
possiveis.

A partida estd empatada:

a) quando nenhuma pega pode ser movida
€ 0 rei ndo se encontra em xeque. Esta situacédo é
conhecidacomo rei afogado. Isto terminaimedia-
tamente apartida, desde quetenhasidolegd olance
gue produziu a posi ¢éo de af ogado;

b) mediante comum acordo entre os dois
jogadores, durante a partida. Isto termina
imediatamenteapartida;

C) Se uma posic¢ao idéntica esta por apare-
cer, ou apareceu pelo menos trés vezes no tabu-
leiro e houver reivindicacdo de empate pelo inte-
ressado conforme o ritual legal;

d) quando nenhum dos jogadores tiver
material suficiente para dar mate no rei adversa
rio, diz-se que a partida terminou numa posi¢éo
morta.

e) quando houver uma reclamacéao
conforme o ritual legal, de que os ultimos 50
lances de cada lado tenham sido efetuados sem
capturadepeganemmovimento depedo.

Exemplos:

- final derel contrarei;

-final derei ecavalo contrarei;

- final derei e bispo contrarei;

- final derei e bispo contrarei ebispo que
se movem na mesma diagonal.

10 DICAS PARA JOGAR
UMA PARTIDA

1. Comege a partidaavangando duas casas 0 pedo
dacolunaeou o pedo dacolunad.

2. Coloquelogo em jogo as pecas menores (caval os

e bispos). Asmelhores casas paraos cavalossao f3
ec3 (brancas) ef6 e c6 (pretas), porque controlam
o centro do tabuleiro.

3. Evitemover adamanos primeiros|ances porque
elafacilmente pode ser atacada por pecas de menor
vaor.

4. N&o jogue varias vezes com a mesma pega ou
dé xeque sem necessidade.

5. Procure proteger o seurei, rocando o mais cedo
possivel.

6. Seja cautel 0so nos movimentos de pedo (prin-
cipalmente aqueles afrente do roque), jaque néo
podem voltar.

7. Evite trocas de pegas que deixem seu adversa
rio.com maispecas, ou sgja, em vantagem material.

8. Mantenhaaconcentracdo: observetodo o tabu-
leiro antes de fazer seu lance.

9. Assuma a iniciativa atacando as pecas do ad-
Versario sempre que possivel.

10. Anote apartidaparaanaisalamaistarde, pro-
curando descobrir e corrigir 0s seus erros.

XADREZ NA INTERNET

Nainternet estdo disponiveisinformacoes,
partidas, artigose épossivel atéjogar. Segue
abaixo, umapeguenasel ecéo de enderecos.

http://iwww.cbx.org.br
http://mwww.clubedexadrez.com.br
http://Aww.persocom.com.br/bcx
http://www.cex.org.br
http://www.brasiIbase.pro.br
http:/Amww.ixc.com.br
http:/AMww.fide.com
http://mwww.chesscafe.com
http://ww.chesshase.com/espancla
http:/Mnww.chesscenter.comvtwic/twic.html
http://mww.chessclub.com
http://www.laplaza.org.ar



