Xadrez Basico - Aula 2

Pedro A. Tonelli
8 de setembro de 2004

Alguns finais basicos

Uma partida de xadrez é geralmente dividida em trés partes: a abertura,
o meio jogo e o final. A abertura sao os lances iniciais da partida, esta
parte depende muito de um estudo de partidas anteriores e andlises feitas em
casa. Sao posicoes possiveis de serem previstas antes do inicio da contenda.
Uma boa preparagao nas aberturas consiste em conhecer as armadilhas dos
primeiros lances e estudar um monte de partidas anteriores. Deve-se exercitar
bastante a meméria e tentar chegar a posigoes de seu agrado e dificeis para o
adversario. Nao existe um nimero de lances definido para se decidir quando
termina a abertura e comeca o meio jogo. De uma forma sintética podemos
dizer que quando cada lado definiu os seus objetivos estratégicos e comecam
a executar taticas para ve-los atingidos inicia-se o meio de jogo que tem
uma teoria cheia de conceitos qualitativos e temas taticos como motivos de
combinagoes e técnicas de defesa. O final de partida é atingido depois de
muitas trocas de pecas e quando estas ja sao escassas sobre o tabuleiro.
Nesta fase, o risco do rei levar xeque-mate no meio do tabuleiro e menor
e esta peca comeca a tomar parte ativa na luta. De uma forma geral, no
final a luta é para promover os peoes restantes e com isso obter a vantagem
substancial para o xeque-mate, a teoria de finais é bastante complexa ja que
permite e realizacao de algoritmos para a determinacao de seu resultado.
Vamos comecar com algumas técnicas basicas de finais de partidas. Pri-
meiro, como dar mate com as pecgas maiores e depois alguns finais de peodes.



Dama e rei contra o rei

Este é o final mais simples que existe e nao deve dar trabalho o mate. Deve-
mos apenas estar atentos para nao provocar o afogamento do rei.
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Diagrama 1: As brancas jogam e ganham

A idéia no diagrama 1 é restringir o maximo possivel os movimentos do
rei negro, s6 cuidando para deixd-lo com pelo menos um movimento possivel.
A partir do tultimo diagrama um seguimento possivel seria

1 Yg2 Hcb 2 Hf3 d5 3 We3 Heb 4 Ped £d6 5 Wed Hd7 6 Ld5
Le7 7 Leb A7 8 Wb Hel8 9 Leb A8 10 £d6 [10.Wch e seria empate
por afogamento! | 10...%e8 11 W5 &d8 [tnico! | 12 Wd7H

Torre e rei contra o rei

Esta situacao também é simples. Um pouco de treino ja é suficiente para
dominarmos a técnica. A posi¢ao inicial pode ser a do diagrama 2

A partida poderia seguir: 1...%d5 2 g2 £d4 3 ¥f3 &d5 4 Had Heb
5 Ye3 Sf5 6 Hed Hf6 7 Hf4 Hgb 8 Heb+ Hf7 9 Hf5 Hg7 10 HeT+
©h6 11 HEf7 ¥h5 12 Bh7H

Note que as negras tentam sempre nao ir para a borda do tabuleiro, onde
terd menos casas de fugas. As brancas manobram aproveitando que a torre
domina tanto uma linha quanto uma coluna inteira forcado o rei adversario
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Diagrama 2: A brancas ganham as negras jogam

a mover-se sempre dentro de um retangulo no tabuleiro com a torre num dos
vértices.

Finais de peoes: regra do quadrado

As vezes, somente o rei pode evitar que o peao adversario promova. Para
tanto, o rei deve estar atento para que consiga chegar junto ao peao antes
deste promover. Uma vizualigao rapida para saber isso sem necessidade de
contarmos lance por lance é a regra do quadrado. Imaginamos no tabuleiro
um quadrado onde um vértice é a casa onde estd o peao a ser promovido.
Um segundo vértice do quadrado é a casa onde o peao coroa. Se 0 peao
ainda estiver na segunda linha deve-se imagind-lo na terceira na hora de
imaginar o quadrado. Possivelmente estes dois vértices podem determinar
dois quadrados (um para cada lado da aresta que os dois vétices formam).
Se o rei adversario estiver fora deste quadrado e nao conseguir adentra-lo
no proximo lance, o peao coroara antes de ser interceptado pelo rei. O
diagrama 3 nos da um exemplo de uma interceptacao bem sucedida enquanto
o diagrama 4 mostre um caso em que nao é possivel manter-se no quadrado.
1...9%f4 2 a4 Yeb 3 a5 ¥d6 4 a6 LcT7 5 a7 b7

Agora no diagrama 4 temos:

1 h4 gxh4 2 gxh4 &©d4 3 h5 ¥eb 4 h6 Leb 5 h7 e as negras nao tem



Diagrama 3: O rei mantém-se no quadrado.
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Diagrama 4: As brancas ganham.



como detre o peao.

Finais de peoes: oposicao

A posicao do diagrama 5 é uma posigao basica de empate, mas as negras
precisam saber a técnica para empatar. Elas devem evitar que o rei branco
avance para frente do peao e uma forma de fazer isso é manter-se em oposicao
ao rei adversario, isto é, deve postar-se sempre a frente do rei branco com
apenas uma casa vazia entre eles. Caso isso nao seja possivel deve recuar
para a mesma coluna do peao deixando no maximo uma casa vazia entre o
rei e o pedao inimigo. A seqiiéncia de lances é ilustarda a seguir:

Diagrama 5: As brancas jogam: empate.

1 e3 ¥eb 2 ¥d3 ¥d5 [As negras tomam a oposicao (veja o diagrama
6). Seria errado o lance 2... 815 3.&d4 &e6 4.Fed L6 5.815 Ld5 6.e4+ Ld6
7.6 A7 8.5 Yed 9.%e6 LI8 10.4d7 Xf7 11.e6+ e as brancas ganham.]
3 ed+ Yeb 4 Ye3 Leb 5 L4 L6 6 e5+ Leb 7 Led Fe7 8 ¥d5 A7
9 e6+ Le7 10 Yeb Le8 11 Ld6 Hd8 12 e7+ Ye8 13 Leb empate por
afogamento.

No préximo exemplo, iniciamos no diagrama 7. Nesta posicao as brancas
jogam mas sao capazes de manter a oposicao até que a negras sejam obrigadas
a resignar. A partida segue da seguinte maneira: 1 Ye4 Leb6 2 e3 &6 3
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Diagrama 6: A negras estao em oposigao.
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Diagrama 7: As brancas jogam e ganham.



Ld5 Le7 4 Heb &d7 5 Hf6 Ye8 6 e4 VA7 7 e5 [Note como a oposicao
permite ao rei branco avancar sempre para apoiar o peao. Agora, no entanto,
se 7.8f7 &d6 8.&f6 representaria uma perda de tempo para as brancas.]

7...%e8 8 Heb [8.e6 LfS ] 8...Lf8 9 A7 Lg8 10 6 Hf8 11 eT+ Hg8

12 e8W4+ Hh7 13 Wh5+ L7 14 FeT g8 15 Hf6 Hfs 16 Wiri
Observe agora a diferenca nas posigoes do diagrama 8.
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Diagrama 8: Efeitos diferentes da oposicao.

Na primeira posicdo a partida segue com: 1 ¥c4 £d6 2 &b5 Leb 3
©c6 e 4 Fd5 Fd7 5 Exe5 Le7 6 Bf5 HfT 7 Feb Fe7 8 Ld5 LT
9 e5 Ye7 10 €6 He8 11 Hd6 Hd8 12 e7+ Ye8 13 ¥eb empate.

Enquanto que na segunda posicao: 1 &cb d7 2 ¥b6 Le8 3 Fcb6 Le7
4 Hc7 Le8 5 Ld6 Bf7 6 VA7 LI 7 Hxeb Ve8 8 Ld6 VA8 9 e6 Le8
10 e7 &f7 11 &d7 d4 a vitéria as brancas.

Um 1ltimo exemplo da importancia do conceito de oposicao aparece no
diagrama 9

1 Ye2 Ye7 [No caso de 1...%d8 as brancas devem cuidar para nao
entregar a oposicao as negras, por exemplo 1..8d8 2.&f3! Le7 3.Le3 &7
4.8d4 Fe7 5.8c5 Feb 6.Zxbd 5 7.8a6 Lgd 8.b5 Exhd 9.b6 Legs 10.b7
h4 11.b8%W | 2 &e3 Yeb 3 Yed Hf6 4 Hf4 Fg6 5 Ye5 Lg7 6 Yd5 Ygb
7 Scb S5 8 Exb5 Hg4 9 a6 Hxh4 10 b5 g4 11 b6 h4 12 b7 h3
13 b8¥ Note que estas variantes também exigem extrema concentracao dos
jogadores para a contagem de quem chega primeiro a promocao.
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Diagrama 9: Quem joga ganha.

Finais de peoes: obtendo um peao passado

Um peao passado é aquele que encontra-se numa coluna sem nehum outro
peao a sua frente e que nao tera de se defrontrar com peoes nas colunas
contiguas em sua jornada para a promocao. Enfim, um peao passado é uma
dama a mais em potencial. Existem algumas técnicas para se criar um peao
passado podendo envolver a entrega de um outro peao companheiro para
que um outro possa passar. Vejamos alguns exemplos: No diagrama 10 as
brancas conseguem romper a cadeia de pedes inimigos com: 1 b6! cxb6 2
a6 bxa6 3 c6 g7 4 c7 Bf7 5 c8W ganhando. Note que se a estrutura de
peoes estivesse numa linha anterior esta tatica ja nao funcionaria.

No diagrama 11 a partida segue 1 &€d7 [Se 1.f6 Lg8 2.fxg7 Lxg7 3.15
g8 empata.] [ou 1.f6 &gl 2.f7+ &f8 empata.] [Claro que se 1.f6 gxf6
2.&xf6 g8 3.¢7 as brancas ganham.] 1...&g8 2 Ye7 ¥h8 3 6 gxf6 4
Df7 5 5 g7+ Yh7 6 g8W+ Hh6 7 W6+ Note o sacrificio do pedao no
terceiro lance 3.f6 para que o peao da coluna g passasse.

O proximo exemplo, do diagrama 12 é mais elaborado.  Note que é
novamente o pedao da coluna g que vai coroar. 1 Fed &eb [1...g6 2.Ld4 Leb
3.&ch &f6 4.82d6 D7 5.95 LT 6.Fe7 Hg8 7.6 Th7 8.Lf7 | 2 f5+ XVf6 3
©f4 g6 [3...g5+ 4.Fed FeT 5.8eb BT 6.16 HIS 7.815 | 4 gh+ BT 5 16 Leb
6 Led Bf7 7 Deb LI 8 7 [8.Le6 Le8 9.7+ HfS 10.5f6 ] 8. . . &xf7 9 £d6
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Diagrama 10: Brancas jogam e ganham.
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Diagrama 11: As brancas ganham
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Diagrama 12: As brancas ganham

Df8 10 Peb Fg7 11 Fe7 Lg8 12 Hf6 ¥h7 13 Lf7 Hh8 14 Hxgb g8
15 &h6 [Atengao que este é o lance que ganha se 15.&f6 Lh7 16.g6+ &h8
17.2f7 empata.] 15...%h8 16 g6 g8 17 g7 V7 18 ¥LhT e as brancas
ganham.
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