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INTRODUCAO

Ola e seja bem-vindo! O meu nome ¢ Levy.
Sou mestre internacional de xadrez, ex-
-jogador semiprofissional, e agora ensino
xadrez principalmente online. Antes de nos
debrucarmos sobre as especificidades do
jogar e do vencer no xadrez, gostaria de lhe
dar algumas informacdes sobre mim, sobre
este livro e sobre as bases deste incrivel
jogo.

O xadrez é um jogo fascinante, mas o
nosso material de aprendizagem pode ser
bastante intimidante. Ao longo dos meus
anos como instrutor de xadrez, inUmeras
pessoas me perguntaram: «Recomendas-
-me um bom primeiro livro de xadrez para
comprar?» A verdade é que ninguém tem
uma resposta definitival Na minha expe-
riéncia, os livros de xadrez para principian-
tes e jogadores intermédios variam muito
em extensao e profundidade, e normal-
mente requerem ter-se um tabuleiro de
xadrez fisico a mao para seguir as instru-
¢des. A procura de um guia completo e
moderno de xadrez foi a minha inspiracao
para o livro que agora tem nas maos. O meu
objetivo foi escrever uma versao refres-
cante e revitalizada deste jogo intemporal
e maravilhosamente complicado.

Passei quase toda a minha vida adulta a
ensinar xadrez a outras pessoas. Fosse em

jardins de infancia, fosse em escritorios
de empresas, procurei sempre a forma
mais eficaz de desmistificar as 64 casas
do tabuleiro para os meus alunos. Quando
o0 mundo se fechou nos primeiros dias da
pandemia da covid-19 em 2020, comecei a
ensinar através do Zoom, mas forcar crian-
cas de seis anos a assistir a aulas particula-
res de xadrez online revelou-se infrutifero
e levemente deprimente, por isso virei o
meu foco para o YouTube. Nos anos que se
seguiram, fiz um novo video sobre xadrez
quase todos os dias.

Alguns leitores podem ter-me encon-
trado no YouTube ha uns anos, e os meus
videos foram o vosso alivio em tempos difi-
ceis. Outros podem ter-me visto em 2018,
numa transmissao ao vivo um bocado con-
fusa,as quatrodamanha, no Twitch. E outros
ainda podem nao ter a menor ideia dos
meus esforcos online. Estao simplesmente
Curiosos para aprender xadrez — saibam que
gosto de vocés todos. Adoro tornar o jogo
divertido e acessivel, e espero poder fazé-lo
ao longo dos proximos capitulos. Nas pagi-
nas que se seguem, vai aprender as regras
fundamentais do jogo, as quais podera
recorrer em qualquer altura da sua apren-
dizagem para refrescar ideias. Depois € que
comecam as verdadeiras licdes. Divirta-se!



Principios basicos do xadrez

O xadrez tem quase 1500 anos e as suas
origens remontam & india do século vi.
O jogo sofreu algumas alteracdes desde
entdo, mas, atualmente, o tabuleiro tem o
seguinte aspeto:
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% Um tabuleiro de xadrez tem 64 qua-
drados, dispostos numa grelha de 8x8.
Os quadrados alternam entre os brancos
e os pretos. O canto inferior direito deve ser
um quadrado branco paraambos os jogado-
res, estejam a jogar com um tabuleiro real
ouonline.

O tabuleiro também tem coordenadas.
Um tabuleiro online terd provavelmente as
coordenadas marcadas no préprio tabuleiro
(como nafigura acima) —mas a maioria dos
tabuleiros reais ndo as tem. Pensem nas
coordenadas como um simples mapa de
estradas. As linhas verticais de um tabu-
leiro de xadrez —as chamadas colunas —sao
designadas de a a h, da esquerda para a
direita. As linhas horizontais —as chamadas

filas — sdo numeradas de 1 a 8, de baixo
para cima. Isto significa que qualquer casa
no tabuleiro de xadrez pode ser identificada
combinando aletrada colunacom o numero
da fila:

8
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t A casa destacada aqui, por exemplo,
esta na colunaf e naé.2fila. Esta casa é, por-
tanto, a f6é (a letra vem sempre primeiro).

Vamos agora adicionar as pecas. Esta é
a posicao inicial de um jogo de xadrez:
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# As Brancas comecam nas 1.2 e 2.2
filas, enquanto as Pretas comecam nas 7.2
e 8.2. Cada lado tem 16 pecas, ou seja, ha
um total de 32 pecas no tabuleiro. E assim
que as pecas devem estar sempre con-
figuradas. De seguida, apresentaremos
cada peca, mas, por agora, € importante
que se saiba como as pecas devem ser
dispostas. Ambos os jogadores tém uma
fila de pedes com as pecas principais atras
deles. E tudo simétrico, incluindo os reis
e as damas, que devem ser colocados um
em frente do outro — as damas devem
comecar na coluna d e os reis na coluna e.

No xadrez, os jogadores movem as pecas
a vez. As Brancas iniciam sempre. Nos pro-
ximos capitulos, falaremos sobre como
comecar 0 Jogo € COmo O vencer, mas antes

disso vamos apresentar as pecas.

Esta ¢ a dama (ou rainha).

Adama vale @ pontos, o que faz dela

a peca mais valiosa (excluindo o rei,

que sera abordado de seguida). E impor-
tante notar que o valor em «pontos» de cada
peca € hipotético e tem apenas o objetivode
expressar o seu valor relativamente a outras
pecas. Cada jogador s6 tem uma dama,
gue pode mover-se para cima, para baixo,
para a esquerda, para a direita e na diago-
nal —e pode mover-se quantas casas quiser,
desde que essas casas nao estejam obstrui-
das. A dama nao pode mover-se através ou
galgar outras pecas, incluindo as da mesma
cor. Num tabuleiro de xadrez vazio, a dama
pode mover-se para qualquer uma das casas
ao longo destas filas, colunas ou diagonais.
A dama é a peca mais poderosa; nenhuma

outra se pode mover em tantas direcdes
nem ir tao longe quanto se queira. §

iyt
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A torre é a segunda peca

mais valiosa (excluindo o rei), vale

5 pontos. Comeca-se o0 jogo com

duas torres. A torre pode mover-se para

cima, para baixo, para a esquerda e para a

direita em qualquer direcao, quantas casas

quiser, desde que essas casas nao estejam
obstruidas por outras pecas. §




O bispo vale 3 pontos. Cada
jogador comeca com dois bispos,
um numa casa branca e o outro

numa casa preta. Um bispo pode mover-
-se quantas casas quiser (desde que essas
casas nao estejam obstruidas por outras
pecas), mas so se pode mover na diagonal.
Isto significa que o seu bispo de casas bran-
cas vivera sempre nos quadrados brancos
do tabuleiro, e vice-versa para o seu bispo
de casas pretas. §

Um cavalo também vale 3 pon-
tos e cada jogador comeca com
dois. O cavalo move-se de forma

Unica e € também a Unica peca no tabu-
leiro que pode passar por cima de outras
pecas —sejam as suas ou as do adversario.
O cavalo move-se em forma de L, ou seja,
para cima, para baixo ou através de duas
casas e depois uma casa para o lado. Este
diagrama mostra todas as casas para onde
um cavalo no centro de um tabuleiro vazio
pode saltar. &

4

Uma vez que o cavalo pode saltar sobre
as pecas, € a Unica peca na ultima fila que
pode entrarimediatamente em jogo desde
o inicio. As outras pecas precisam de um
caminho livre, que vem dos pedes em
movimento. §

Um peao vale 1 ponto, e cada
jogador comeca com oito pedes.
Ha cinco regras associadas aos
pedes que precisa de conhecer.



t Os pedes podem mover-se uma casa
para a frente de cada vez. No entanto, na
primeira jogada — e s6 nessa —, cada peao
tem a opcao de avancar duas casas em vez

de uma.
Euﬁ

% Nos capitulos de Aberturas deste livro
(paginas 24-49), exploraremos as dife-
rentes situacdes em que um pedo pode
escolher entre mover-se uma ou duas
casas; por agora, é apenas importante

saber que cada jogador tem a opcao
de jogar cada um dos seus oito pedes
uma ou duas casas para a frente na pri-
meira jogada desse pedo. Depois disso,
0s pedes s6 podem avancar uma casa.

8 .

4

% Mas quandoum pedo captura,outoma
— que é quando uma peca se move para
uma casa ocupada por uma peca inimiga,
removendo assim essa peca do jogo —,
move-se na diagonal. O pedo nao se pode
mover na diagonal para uma casa vazia;
da mesma forma, o pedo nao pode captu-
rar outra peca verticalmente. S6 se pode
mover para uma casa vazia a direito e so
pode capturar na diagonal. Ainda esta
a perceber?



t Outraregramuito interessante para os
pedes é que, quando atingem o lado mais
afastado do tabuleiro (para as Brancas, seria
a 8.2 fila; para as Pretas, a 1.2), sio promovi-
dos. Isto significa que o pedo se torna um
cavalo,um bispo, uma torre ou umadama—
o jogador é que escolhe. Na maioria dos
casos, escolhe-se promover o pedo a dama,
porque € a peca mais poderosa, mas ha
situacdes raras em que se pode optar por
outra peca. Em teoria, pode avancar todos
0s pedes até ao extremo do tabuleiro,
promové-los a damas e ficar, assim, com
nove damas.

% E aregrade bonus dos pedes é a cha-
mada en passant, a regra mais estranha do
xadrez. Se olharmos para a posicdo acima,
0 peao das Brancas esta para la da metade
dotabuleiro e o pedo das Pretasem d7 esta
na sua posicao inicial. Isto significa que o
jogador com as pecas pretas pode escolher
mover o seu pedo duas casas para a frente,
destaforma. §




Tendo avancado duas casas, o peao preto
fica agora adjacente ao pe&o branco (que
esta em e5). Nesta situacao, na jogada ime-
diatamente a seguir ao lance das Pretas, as
Brancas tém a opcao de tomar o peao preto,
apesar de este estar aolado do peao branco
e ndo nadiagonal. §

e
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Esta € a Unica captura no xadrez em
que a peca que toma acaba numa casa
diferente da que foi comida. Basica-
mente, esta a capturar o peao adversa-
rio na casa para onde ele se teria movido
se tivesse avancado apenas uma casa
em vez de duas na sua primeira jogada.

Comojareferi, esta é ajogada mais estra-
nha do xadrez e pode demorar algumtempo
a percebé-la. S6 ocorre quando um peao
joga duas casas para a frente na sua primeira
jogada e aterra ao lado de um pedo adver-
sario. O jogador pode entdo escolher se quer
ou n&o fazer en passant (ndo é obrigatorio,
tal como qualquer captura). Mas, se nao fizer

en passant navezimediatamente aseguirao
pedo adversario ter subido duas casas e ter

N'

aterrado ao lado do seu, perde a oportuni-
dade de capturar desta forma, uma vez que
nao pode executar o en passant mais tarde.
Apenas os pedes podem fazer en passant,
e esta regra so se aplica a captura de outros
pedes.
Por fim, temos de olhar para o
rei. Tal como adama, cadajogador
[ ) tem apenas um rei. O rei é unico
pelo facto de nunca poder ser tomado. Por
conseguinte, nao tem nenhum valor em
pontos, ao contrario das outras pecas. Vale
essencialmente zero ou infinito, consoante
0 seu ponto de vista. O rei € a peca mais
importante. Um jogo de xadrez ganha-se ou
perde-se quando orei é deixado em xeque,
ou seja, quando uma peca ameaca toma-lo
e o0 rei nao tem para onde ir. Veremos o
xeque-mate com mais pormenor nos proxi-
mos capitulos. Um rei s6 pode mover-se
uma casa, embora possa mover-se em qual-
quer direcdo. §
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No entanto, o rei nao pode por-se em
perigo—nao pode mover-se para uma casa
que lhe permita ser capturado por uma
peca inimiga. Isso seria um lance ilegal.
Qualquer outra peca pode mover-se para
onde seja simplesmente tomada por uma
peca adversaria. Nenhum site de xadrez
Ihe permitira que mover o seu rei parauma
casa em que fiqgue em perigo de ser cap-
turado — nao é porque va perder, é apenas
proibido pelas regras do xadrez.

t Existe também uma regra de bdnus
relacionada com os reis, que é conhecida
como roque. No tabuleiro, vemos as casas
iniciais do rei e das torres brancas. O roque
€ a capacidade de colocar o rei numa posi-
¢cao mais segura, jogando-o duas casas em
direcdoauma dastorres,comatorre asaltar
para o outro lado do rei. Ha alguns critérios
que tém de ser cumpridos para que o roque
seja permitido.

Em primeiro lugar, ndo pode ter jad movido
o rei ou a torre. Depois, nao se pode fazer

8

roque sob perigo. Se uma peca inimiga for
capaz de capturar o rei numa das casas por
onde ele esta a passar, o roque nao sera per-
mitido. Também nao pode haver nenhuma
pecasuaentreoreieatorre. §

o

Pode fazer um roque curto (isto é, da ala
derei), que deixa o seu rei e asua torre como
se vé acima, ou fazer o roque longo (i.e, da
ala de dama), que da o seqguinte quadro. §

o
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Veremos com mais pormenor, a frente,
em que momentos se deve fazer roque,
mas, essencialmente, a ideia € mover o rei
para um local mais seguro no canto e, ao
mesmo tempo, trazer a torre para o meio,
onde é mais eficaz. Esta é a Unica jogada no
xadrez em que se pode mover duas pecas
ao mesmo tempo.

Eu sei que sdao muitas pecas e muitas
regras. Se € um principiante e ja esta a ficar
frustrado ou confuso, nao se preocupe.
Toda a gente passa por este processo.
Prometo que a partir daqui sé vai melho-
rar e que vai perceber rapidamente como
todas as pecas se movem, e como e quando
estas regras e jogadas especiais se aplicam.

o &2
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t O ultimo aspeto a ter em conta sobre
os reis € que, quando um deles é atacado,
isso € um xeque. Neste exemplo, o bispo
preto «vé» o rei branco e esta a ameacar
toma-lo. No xadrez, se estamos em xeque,
temos de fazer uma jogada para sair dele.
Quando em xeque, € ilegal fazer-se qual-
quer movimento que nao tire o rei de xeque.

Por isso, um xeque tem de ser resolvido —
mais adiante, veremos com mais pormenor
as formas de sair do xeque.

As outras duas situacdes que envolvem
um rei sdo o xeque-mate e o afogamento
ou stalemate — ambas as situacdes
serao analisadas nos proximos capitulos.
O xeque-mate & um ataque ao rei feito de
uma forma que este nao pode escapar, o
que significa que o jogador que esta a dar
o xeque-mate ganha o jogo. O afogamento
€ uma situacao em que o rei nao esta em
xeque, mas o jogador ndao tem movimen-
tos legais, ou seja, o rei teria de se pdr em
xeque, o que é ilegal, e o jogador nao pode
mover nenhuma das outras pecas. Por
conseguinte, um afogamento significa
um empate. Eu sei, eu sei — é muita coisa.
Mas prometo que é mais facildo que o golfe
ou o basebol. E também mais divertido!

Bem, isto € uma introducao as pecas e
as regras. Nao espero que se lembre de
tudo; e nao se preocupe —vamos abordar
as regras com mais pormenor, comecando
com os xeques-mates e como ganhar lite-
ralmente um jogo de xadrez.



Notacao de xadrez

A notacdo de xadrez descreve a forma
como os lances de um jogo sao registados
e descritos. Nao precisa de saber isto para
jogar, mas € algo a que deve estar atento
a medida que a sua compreensao do jogo
avanca. Ja dissemos que cada casa tem
uma coordenada — estas formam uma
parte da notacao para cada jogada. A outra
parte é a peca que se move. A tabela abaixo
mostra como cada peca € descrita na nota-
cao de xadrez:

Pedo S6 o quadrado para o qual
0 pedo é movido é descrito,
i.e., «ebx» significa que um
peao foi movido para o
quadrado e6. Quando um
pedo toma uma peca
movendo-se para um
quadrado, inclui-se aquele
de onde partiu: «exd5».

Bispo B
Cavalo ©
Torre T
Dama D
Rei R

Na notacdo de xadrez, uma jogada de
pedo é aunica em que nao se faz referéncia
a peca em questao.

Aqui estd um exemplo para que possa
ver como a notacdo de xadrez funciona na
pratica:
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t AsBrancasjogaram o seu pedo d duas
casas para d4. Em notacao de xadrez, isto
seria «1. d4». O «1» indica que ¢é a primeira
jogada e «d4», sem uma referéncia a peca,
diz-nos que € uma jogada de peao.

t Quando as Pretas respondem avan-
cando o seu proprio peao d duas casas,
anotacao para a primeira jogada é comple-
tada como «1. d4 d5».



% Digamos que as Brancas usam a sua
segunda jogada para fazer sair o bispo e as
Pretas movem o cavalo para cé. A notacao
paraajogada 2 seria «2. Bf4 Ccbd». Aqui, «B»
descreve o bispo e «C» descreve o cavalo
das Pretas.

A notacao continua da mesma forma
para todas as jogadas. Como é tipico do
xadrez, existem algumas nuances que tam-
bém é necessario conhecer. Quando uma
peca captura outra, adicionamos um «x»
entre a peca e a coordenada da casa. Por
exemplo, se a dama das Brancas tomar
uma peca preta na casa d2, escrevemos
«Dxd2».

Se uma jogada for um xeque ao rei
adversario, adicionamos um simbolo «+»
no final da notacao. Por exemplo, se a nossa
torre se mover para h8 e colocar em xeque
o rei adversario, a notacao sera «Th8+».
Da mesma forma, hd um simbolo adicio-
nal se for xeque-mate. Imaginemos que
a mesma jogada € de xeque-mate — isto
seria registado como «Th8#» ou «Th8++».

Quando um peao é promovido, adi-
cionamos um simbolo «=» entre a jogada
e a peca a qual o peao foi promovido.
Por exemplo, imaginemos que temos um
pedo na casa g7. Quando movemos o peao
para g8, podemos promové-lo a qualquer
uma das seguintes pecas: bispo, cavalo,
torre ou dama. Se escolhermos uma dama
(que ¢é a escolha mais comum, dado que
a dama é a melhor peca), escrevemos
«g8=D». Em alternativa, seria «g8=B»
para um bispo, «g8=C» para um cavalo, ou
«g8=T» parauma torre.

O roque é notado como O-O quando
um jogador faz roque curto/ala de rei e
O-0O-0O quando um jogador faz roque
longo/ala de dama.

Ha um ultimo pormenor sobre a notacao
do xadrez que preciso de abordar antes de
continuar. Repare na seguinte posicao:
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% Nesta posicao, as Brancas querem
mover o seu cavalo em f4 para a casa €6.
No entanto, ambos os cavalos brancos
podem mover-se para esta casa, pelo que

11



a notacao «Ceb» nao funciona, uma vez
que o cavalo branco em d4 também se
pode mover para eb. Neste caso, escreve-
mos «Cfeé», com o «f» adicional a indicar
que € o cavalo na casa f (e ndo o cavalo na
casa d) que faz esta jogada. Isto acontece
particularmente com cavalos e torres, pois
os pares de cavalos ou de torres podem
por vezes aterrar na mesma casa. Os cava-
los e as torres também podem estar na
mesma coluna e ainda assim «ver» a mesma
casa — nesses casos, deve usar 0 numero
da fila para indicar qual a peca que esta a
fazer a jogada (ou seja, «C2d3», em que o
«2» depois do «C» mostra que € o cavalo
da segunda fila que esta a fazer a jogada).

Pontuacao

Um jogo pode ser ganho, perdido ou empa-
tado. Vamos explorar a forma como os dife-
rentes resultados sdo alcancados no xadrez.
Em torneios de xadrez, uma vitoria da
normalmente 1 ponto ao jogador e um
empate significa que cada jogador
recebe % ponto. Uma derrota da O pon-
tos. A partir de 2022, alguns torneios
comecaram a atribuir 3 pontos a uma vito-
ria e 1 ponto a um empate, para tornar a
vitéria mais gratificante. Ao mais alto nivel,
os grandes mestres podem aceitar empa-
tes de uma forma que ndo se vé em mui-
tos outras modalidades desportivas, o que
pode ser frustrante para os fas.

Ganhar, empatar ou perder também
afeta a sua pontuacado. A pontuacao
do xadrez chama-se Elo, em homena-
gem ao seu criador, o professor de fisica
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hungaro-americano Arpad Elo, e quantifica
o seu nivel de competéncia relativamente a
outros jogadores. Obtém-se um Elo quando
se joga em torneios oficiais, em tabuleiro,
bem como em qualquer grande plataforma
de xadrez (embora jogar de vez em quando
online signifique que o seu Elo nao é oficial).
O Elo mais baixo possivel, tanto online como
no tabuleiro, € 100 pontos. O Elo mais alto
de sempre no tabuleiro foi alcancado por
Magnus Carlsen em 2014, com uma clas-
sificacao de 2882 pontos. Tecnicamente,
o rating feito online ndo tem limite maximo,
mas 3300-3400 parece ser o mais elevado.

Ha variacdes de Elo, dependendo do site
em que se joga, bem como do pais onde se
jogam torneios de tabuleiro oficiais. A pon-
tuacao da FIDE, Federacao Internacional
de Xadrez, é considerada o Elo mais oficial.

Praticar xadrez

Neste livro, vai encontrar muitas dicas, tru-
ques e ideias Uteis, mas nunca melhorara
no xadrez sem muita pratica. Isto aplica-se
a aberturas, a taticas, a xeques-mates e a
tudo o resto. Mas como se pratica xadrez?
O ecossistema de aprendizagem tem com-
ponentes com os quais se deve familiarizar.

Jogar partidas

Jogar uma partida de xadrez do princi-
pio ao fim é a forma mais importante de
praticar. Normalmente, ha um temporiza-
dor por jogador que faz tiquetaque sem-
pre que um determinado lado tem de
se mover. No xadrez de partidas rapidas
(Blitz), cada jogador tem trés minutos para



o jogo inteiro. No xadrez classico, cada lado
pode ter trés horas. Qualquer que seja o
controlo do tempo ou formato, jogar é
a melhor forma de melhorar.

Motores de xadrez

Um programa pode analisar posicoes, fazer
uma avaliacao e recomendar as melhores
jogadas. Os motores modernos, como o
Stockfish, tém um Elo de aproximadamente
3700, em comparacao com o Elo humano
mais alto de todos os tempos, 2882.

Analise de jogo

Depois de terminar um jogo ao Vvivo,
€ melhor revé-lo com um jogador de
xadrez mais forte ou com um motor
de xadrez. Quando joga online, as suas
jogadas sao registadas e guardadas na
sua conta; quando joga em pessoa, tem
de anotar as suas jogadas a mao nos tor-
neios. Rever os jogos ajuda-lo-a a jogar
corretamente aberturas e a identificar
os seus pontos fortes e fracos. Se ana-
lisar com um motor de xadrez, terd de
descobrir e de perceber porque o com-
putador sugere determinadas melhorias.
O jogador humano, no entanto, pode ndo so
detetar os seus erros, mas também explicar-
-lhos para evitar que se repitam no futuro.

Bots

A maioria dos sites de xadrez tem uma sec-
cao em que é possivel jogar ao vivo contra
motores de xadrez «mais fracos» que simu-
lam adversarios de nivel inferior. Alguns
jogadores gostam de praticar contra bots

por causa da ansiedade de jogar ao vivo.
Nao sou fa, porque os bots nao emulam
corretamente o comportamento humano
e estdo programados para se autodestrui-
rem, dando sempre a vitdria ao adversario.

Problemas

Os problemas de xadrez sao posicoes espe-
cificas, normalmente com uma sé solucao,
concebidos para treinar um determinado
conceito. O mais elementar é o «xeque-
-mate em 1 tempo», que requer uma
jogada que dé o xeque-mate, ganhando-
-se imediatamente. Quanto mais forte for
0 jogador, mais longos se tornam os pro-
blemas — por vezes, & necessario visualizar
mais de cinco jogadas a frente, tanto para
si como para o adversario.

Os problemas de xadrez existem em
formato impresso e digital. Durante anos,
havia livros de exercicios que continham
milhares de posicdes de treino sobre
xeques-mates, taticas e jogo estratégico.
Hoje, todos os grandes sites tém centenas
de milhares de problemas sobre muitos
conceitos diferentes.

Materiais adicionais

Para o ajudar a praticar, ha cédigos QR
exclusivos no fim de cada capitulo. Com
eles, acedera a problemas de xeque-mate,
explicacdes detalhadas de aberturas ou
gambitos, ou exemplos praticos de certos
cenarios de final de jogo.
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