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Xadrez
1 Introducao

O xadrez ¢ um jogo de tabuleiro para ser jogado
com dois jogadores. O tabuleiro possui 64 quadrados
dispostos em 8 colunas e 8 linhas. No inicio, cada
jogador possui 16 pegas: um rei, uma rainha, duas
torres, dois cavalos, dois bispos ¢ 8 pedes. Na Figura
1 pode-se ver um tabuleiro preparado para uma
partida. O objetivo do jogo é dar um “xeque-mate” no
rei adversario, isto ¢, o rei inimigo estd sendo atacado
e ndo tem como se defender do ataque imediato
(“xeque”) ou fugir.

F(igura 1: Tabuleiro preparado

2 Montagem do Tabuleiro

O xadrez ¢ jogado em um tabuleiro de 64 quadrados, dispostos em 8 colunas e 8 linhas. Os
quadrados apresentam cores alternadas (quadrados vizinhos na horizontal e vertical tem cores
diferentes), elas alternam entre cores claras e escuras, € ndo necessariamente branco e preto. As
pecas sdo dividas em dois “exércitos”, o branco e o preto. Cada jogador usara um deles. Uma
observacdo importante ¢ que, por conven¢do, a casa a extrema direita do tabuleiro, do lado do
jogador deve ser sempre clara. Também deve-se notar que a dama fica sempre numa casa de cor
idéntica a sua, isto €, dama branca num quadrado branco e dama preta num quadrado preto.






3 As Pecas

O posicionamento inicial de cada uma das pegas pode ser observado na Figura 2. Durante o
jogo, cada jogador move uma pega por vez (com exce¢do do “roque”, movimento em que duas
pecas sao movimentadas de uma s6 vez: o rei e a torre), alternadamente . As pecas podem ser
movidas para um quadrado desocupado ou ocupado por pega do adversario. No ultimo caso, esse
movimento serd chamado de captura e a peca do inimigo que estava no quadrado ¢ removida do
jogo. Com a excecdo do movimento chamado en passant, todas as pecas fazem capturas se
movendo para o quadrado em que a pega adversaria se encontra.
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As brancas sempre comecam. Cada peca no xadrez tem
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um tipo diferente de movimento. Como dito antes, se uma
1 [ _ % peca se mover para um quadrado em que hd uma peca
5 5 adversaria, esta ¢ capturada, entretanto o pedo ¢ uma excecao

a essa regra, ja que ele s6 pode fazer capturas se movendo na
diagonal (sendo que ele se movimenta apenas avangando na
1 direcao vertical).
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Figura 2: Posicionamento inicial das pecas

3.1 Peao

e

O pedo ¢ a peca que existe em maior nimero no jogo de xadrez, € na maioria
das circunstancias, a pe¢a mais fraca do jogo. Sua representacdo classica ¢é
apresentada na Figura 3. Essa peca representa a  infantaria, ou, mais
especificamente, os aldedes armados. Eles sdo posicionados na segunda linha do
tabuleiro em relacao a cada jogador.

O movimento deles ¢ bem caracteristico. Ao contrario das outras pegas, 0s
pedes ndo podem retroceder. Normalmente eles se movem avancando em um
quadrado na vertical, entretanto se um pedo ainda se encontra na posi¢ao inicial,
ele tem a opcdo de avangar dois quadrados. Nesse ultimo caso deve-se ressaltar
que eles ndo podem saltar sobre um quadrado ocupado ou capturar. Qualquer
peca na frente do pedo, aliada ou inimiga, bloqueia seu movimento.

Figura 3: Peao

Na Figura 4 pode-se ver as possiveis movimentagdes para os pedes no tabuleiro,
representadas pelos circulos brancos e pretos.

O movimento chamado de en passant (ao passar), pode ser entendido na Figura 5. Supondo
que o pedo preto tenha acabado de se movimentar de c7 para c5, o pedo branco em d5 pode captura-
lo movendo-se para c6.

Outra particularidade do pedo ¢ que quando ele chegar do outro lado do tabuleiro, na
primeira linha em relacdo ao jogador adversario, ele ¢ promovido para qualquer outra peca que o
jogador branco. As escolhas possiveis sao dama, torre, bispo ou cavalo. Nao ha problemas se, com a
promogao, o jogador ficar com mais bispos, cavalos, torres ou damas do que quando comegou.
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Figura 4: Movimentacio dos pedes Flgura 5. En passant

3.2 Bispo
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Sua representacdo classica pode ser visualizada na Figura 6. Essa peca se
caracteriza por seu movimento nas diagonais. Da mesma forma como as outras

pecas, com excegdo do cavalo, ele ndo pode 2« b ¢ d e £ g h
saltar sobre quadrados ocupados. Ele captura o
outras pecas da forma usual, ou seja, se
movimentando para o quadrado em que a 7 ‘ 7
o : 6
pode-se observar os possiveis movimentos de
m bispo, representados pelos circulos Q, s
brancos e pretos. 4 4
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peca adversaria se encontra. Na Figura 7
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Figura 6: Bispo
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Figura 7: Movimentacio dos bispos

3.3 Cavalo

Sua representacdo classica ¢ exibida na Figura 8.0 cavalo apresenta uma
movimentacdo bem diferente das outras pecas. Quando ele se move, ele se
desloca dois quadrados na horizontal e um na vertical, ou dois quadrados na
vertical ¢ um na horizontal. Esse movimento parece-se com a letra 'L'. Ao
contrario de todas as outras pecas, o cavalo pode saltar sobre as outras. A
captura ¢ feita da forma usual movendo-o para o quadrado da peca adversaria.

A movimentacdo dos cavalos pode ser entendida na Figura 9, representada
pelos circulos pretos e brancos.

Figura 8: Cavalo






Figura 9: Movimentag¢ao dos cavalos

3.4 Torre

forma usual. O movimento delas pode ser
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Figura 10: Torre

Sua representacao classica pode ser vista
a Figura 10. Caracteriza-se pela ° ®
movimentagdo pelas linhas e colunas, 7 [ ]
nunca pelas diagonais. A captura ¢ feita da . °

melhor entendido com o auxilio da Figura = EEEE
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Figura 11: Movimentacio das torres

3.5 Rainha/Dama

Ela ¢, de fato, a peca mais poderosa do
jogo. Sua representacdo classica ¢ exibida na &
Figura 12. Ela pode se movimentar tanto da -
forma do bispo como da forma da torre,
podendo assim se mover em qualquer direcao.
As capturas sdo da forma usual. Na Figura 13
pode-se entender melhor sua movimentacgao.
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Figura 12: Rainha/Dama
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Figura 13: Movimentacio das rainhas
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3.6 Ret

Mesmo nao sendo tdo poderoso como a
dama, o rei ¢ a pega mais importante do
jogo. Na Figura 14 pode-se ver sua
representacdo classica. Quando o rei estd
ameacado de captura no proximo lance,
ele estd em xeque, e ¢ obrigatorio
encontrar uma forma de se tirar essa
ameaca, caso ndo seja possivel encontrar
uma forma de fazer isso ocorreu um
xeque-mate € o jogo terminou. A
movimentacdo do rei pode ser feita em
qualquer direcdo, mas apenas um
quadrado por vez. Sua movimentagdo
pode ser melhor entendida na Figura 15.

[ T Y O = e

=

Figura 14: Rei Figura 15: Movimentacio dos reis

Juntamente com a torre, o rei pode fazer um movimento especial chamado de roque. A
condicdo para realiza-lo € que o rei e a torre que sera usada ainda ndo tenham sido movidos durante
0 jogo. Nesse movimento, o rei movimenta-se de duas casas em dire¢ao a torre e esta ¢ deslocada
para ficar ao lado do rei, no quadrado por onde ele passou. O movimento ndo ¢ permitido se houver
alguma pega entre o rei e a torre que serd usada, se o rei estiver em xeque, ou se um dos quadrados
pelos quais o rei for passar (ou o da posi¢do final dele), estiver sobre ataque de alguma pega
adversaria.
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