GENESIS

“Entéo disse Deus: haja luz, e houve luz”

“O xadrez, como
0 amor, como a
muisica, tem o
poder de tazer
as pessoas
felizes™
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Aprenda a jogar
Xaorez!
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VAMOS?
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Ao futuro
enhxadrista

Prepare-se para
iniciar uma grande
aventura! Vocé vai
aprender um dos
maris antigos e
divertidos jogos do
mundo. O xadrez
surgiu na
India hd muitos
séculos e hoje é
praticado em quase
todos os paises, por
milhbes de pessoas
de todas as idades.
Vocé vai poder
treinar com 0s
amigos, participar
de torneios e até
desafiar os
computadores.
E lembre-se: para se
tornar um
grande campeaio é
preciso fazer os
primeiros Iances.
Entio, o que vocé
estd esperando?
Vire a pdgina e
boa sorte!
A gente esti
torcendo por vocé.
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REGRAS BASICAS

O xadrez é um esporte praticado
entre duas pessoas, com o objeti-
vo de dar o xeque-mate. Xeque-
mate é uma expressao que vem do
idioma persa e significa “o rei esta
morto”.

Hoje em dia, costuma-se falar
simplesmente mate, quando o rei
adversario estiver atacado e nao
puder fugir. (O mate sera tratado
com mais detalhes logo adiante).

1. TABULEIRO

O tabuleiro é o campo de bata-
Iha das pecas. Sua forma é qua-
drada e possui 64 casas, escuras
e claras, dispostas alternadamente
(Fig. 1).

Fig 1 - Tabuleiro

O tabuleiro é colocado de modo
que cada jogador fique com a sua
primeira casa branca a direita. E
composto de 8 linhas, 8 colunas e
26 diagonais.

Linha é uma seqliéncia horizon-
tal de oito casas alternadas, claras
e escuras. Coluna é uma seqiién-
cia vertical de oito casas alterna-
das, claras e escuras. Diagonal é
uma sequéncia de casas da mes-
ma cor, dispostas num mesmo sen-
tido, variando de duas a oito ca-
sas.

Centro é a regido do tabuleiro
composta pelas quatro casas cen-

trais. O controle do centro é funda-
mental para o enxadrista iniciar
uma boa partida.

2. PEGAS

A partida é disputada por 16 pe-
¢as brancas e 16 pecas pretas (Fig.
abaixo).
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Na Fig. 3, observe com atencéo
a posicao inicial das pecas. As pre-
tas nas parte superior do tabuleiro,
movimentando-se de cima para
baixo. As brancas comegcam a par-
tida, que prossegue com lances al-
ternados de pretas e brancas.

1
©«
w
T
o
@,
Q
[
o
3.
Q
=
o

as pegas

3. MOVIMENTOS E CAPTURAS

Movimento é o deslocamento de
uma peca de uma casa para ou-

tra, que ndo esteja ocupada.

Captura é o movimento de uma
peca para uma casa j4 ocupada
pelo adversario. Neste caso, tira-
se a pega adversaria, colocando a
propria peca em seu lugar. A cap-
tura é opcional.

Cada tipo de peca obedece a re-
gras diferentes.

O REI move-se ou captura pe-
¢as em qualquer sentido, uma casa
de cada vez. Os reis nunca podem
se tocar.

Na Fig. 4, o rei branco pode cap-
turar o pedo preto ou mover-se para
uma das casas indicadas.

O rei preto tem apenas cinco op-
¢Oes: capturar o cavalo ou ocupar
as casas assinaladas.

Fig. 4. Rei

Atencdo: o rei é a Unica pega que
ndo pode ser capturada. (Mais de-
talhes em Xeque e Xeque-Mate).

A DAMA move-se ou captura em
qualquer sentido, quantas casas
quiser, desde que seu caminho ndo
esteja obstruido por alguma peca
da mesma cor.

Na Fig. 5, a dama branca pode
capturar o bispo preto, ou ocupar
uma das casas assinaladas, mas
ndo pode saltar sobre a torre ou
sobre o peéo.

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

Na Fig. 6, a torre preta pode cap-
turar a dama branca, ou ocupar

qualquer uma das casas

marcadas, mas a sua passagem
esté bloqueada pelo peéo preto.

Fig. 6. Torre

O BISPO move-se ou captura
pelas diagnonais, seguindo num
Unico sentido em cada lance.

Cada jogador tem dois bispos:
um anda pela casas escuras e ou-
tro pela casas claras.

Fig. 7. Bispo

Universidade de ltadna

T " -
i ron ok 54

T LR ITRT

Lyl BEE

——

Orgulho de todo
itaunense!




GENESIS 2004 - Pagina 3

Na Fig. 7, o bispo branco pode
capturar a dama preta ou ir para
qualquer casa assinalada.

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

O CAVALO é o Unico que salta
sobre as pecgas (pretas e brancas).

O movimento do cavalo asseme-
Iha-se a letra “L", formada por qua-
tro casas (Fig. 8)

Fig. 8 - Cavalo: saltos em “L”

O cavalo captura somente a peca
adverséria que esteja na casa final
do seu salto.

Na fig. 9, o cavalo branco pode
capturar o bispo preto, ou ocupar
qualquer casa assinalada. A torre
branca blogueia um dos seus mo-
vimentos. Observe que nem todos
0s pedes pretos hem o rei branco
impedem seus saltos.

Fig. 9. Cavalo

O PEAO move-se para a casa a

sua frente, desde que nao esteja
ocupada.

Ao ser movido pela primeira vez,
cada pedo pode andar uma ou
duas casas.

O pedo é a Unica pega que cap-
tura de maneira diferente do seu
movimento.

A captura é feita sempre em
diagonal, uma casa apenas.

O pedo nunca se move paratras.

Na Fig. 10, o peéo branco cen-
tral pode escolher entre capturar a
torre ou o cavalo das pretas. Os
pontos indicam 0s movimento pos-
siveis dos pedes. Note que os dois
pebes de cores contrérias, situados
frente a frente, ndo podem ser mo-
vimentados.

Fig. 10. Pedo

4. XEQUE E XEQUE-MATE

O rei estad em xeque sempre que
€ atacado por uma pega adversaria
(Fig. 11). Ele nao pode permane-
cer em xeque.

Fig. 11. Rei em xeque

O xeque deve ser defendido atra-
vés da melhor das opgGes abaixo:

Capturar a pega que déa o xeque
(Fig. 12); ou,

Fugir com o rei para uma casa
que nao esteja sendo atacada por
peca adversaria (Fig. 13); ou,

Interpor uma pega propria entre

Se nenhuma das alternativas for
possivel, o rei estard em posicédo
de xeque-mate, ou simplesmente
mate. Neste caso, a partida estara
terminada, com a vitoria do enxa-
drista que deu o mate.

O xeque-mate é o objetivo do
xadrez.Exemplos de xeque-mate:

o rei e a peca que da o xeque (Fig.

Fig.16. Xeque-mate de dama

5. MOVIMENTOS ESPECIAIS

ROQUE é o unico lance que en-
volve o movimento de duas pecas
ao mesmo tempo: rei e torre. O
rogue tem como objetivo colocar o
rei em maior seguranga e uma das
torres em posi¢do mais ativa.

Héa dois tipos de roque: roque
peqgueno e grande roque (Figs. 17,
18, 19 e 20).

No roque, pequeno ou grande, o
rei sempre se move duas casas na
dire¢cdo de uma das torres; com-
pletando o movimento, a torre sal-
ta sobre o rei e passa a ocupar a

Fig. 14. Interposicédo casa a seu lado.
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Fig. 19. Roque grande (antes)
- N
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Fig. 20. Roque grande (depois)

O rogue nao é permitido se:

- 0 rei estiver em xeque; - O rei
ou atorre ja tiverem sido movimen-
tados; - o rei ficar em xeque ao fi-
nal do movimento; - o rei passar
por uma casa dominada por peca
adversaria; - houver alguma peca
entre o rei e a torre.

PROMOGAO ocorre quando um
pedo chega a primeira linha do
adversario, devendo ser imediata-
mente substituido por dama, torre,
bispo ou cavalo. A peca escolhida
ocupara a casa em que o pedo se
encontrava quando foi promovido.
(Fig. 21 e 22).

Fig. 22. Promocao (depois)

“EN PASSANT” é um tipo espe-
cial de captura feita somente pelos
pedes brancos que estiverem na
quinta linha ou pelos pedes pretos
que estiverem na quarta linha do
tabuleiro (Figs. 23, 24, 25 e 26). A
captura “en passant” s6 pode ser
executada no lance seguinte ao
movimento do pedo adversario.
Caso contrario, esta captura “en
passant” ndo sera mais possivel.

Na Fig. 23, o peédo preto atingiu
a quarta fila e o pedo branco esta
em sua casa inicial. Na Fig. 24, o
pedo branco salta duas casas e
passa pela casa atacada pelo pedo
preto, marcada com um ponto.Na
Fig. 25, o pedo preto pode captu-
rar o pedo branco “en passant”,
deslocando-se para a casa que ele
atacava, como se fosse uma cap-
tura normal.No Fig. 26, o peédo
branco foi retirado do tabuleiro.

Fig. 26. Posicéo final
6. EMPATE

Existem 5 situacGes de empate:

1) Quando o jogador ndo pode
mover qualquer pega e o seu rei
ndo se encontra em xeque, a parti-
da estd empatada. No Brasil, esta
situagdo é conhecida por rei afo-
gado.

2) Quando uma mesma posi¢ao
se apresenta pela terceira vez no
tabuleiro, o interessado pode recla-
mar o empate. O xeque-perpétuo
é 0 caso mais comum de empate
por repeticdo de posigao.

3) Quando um jogador, durante
a partida, propde o empate e seu
adversario o aceita, ocorre 0 em-
pate por comum acordo.

4) Quando a partida ficar reduzi-
da aos seguintes finais: a) rei con-
tra rei; b) rei e cavalo contra rei; c)
rei e bispo contra rei. Nestas situa-
¢Oes 0 xeque-mate ndo sera mais
possivel. Ocorre entdo o empate
por insuficiéncia de pecas.

5) Quando ficar provado que,
durante 50 lances de cada lado,
ndo houve captura de pecas nem
movimento de pedo. Este é o em-
pate por falta de iniciativa.

7. EXERCICIOS

1. Mate do Louco: as pretas jo-
gam e ddo mate em 1 lance.

2. Mate do Pastor: as brancas
jogam e dédo mate em 1 lance.

3. Mate de Legal: as brancas jo-
gam e ddo mate em 1 lance.

Xadrez é um jogo espetacular.
Para se progredir é necessario
estudo e muita prética.
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