


Jogo de Damas

Damas é um jogo no qual os
participantes, em duelo mental,
executam planos taticos e
estratégicos, armam ciladas e
tramam combinagoes, num
espléndido exercicio de memoria,
de imaginacao e de atencao.
Trata-se, sem davida, de um
passatempo, mas altamente
educativo pelo extraordinario

poder de reflexao que
desenvolve.

Neste sentido alguns o reputam
mais eficiente do que o proprio
jogo de xadrez, por ser mais
simples e praticavel.

O principiante encontrara neste
livro nao s6 as regras do jogo,
como também a descrigao e
desenvolvimento dos melhores
lances e jogadas que se podem
engendrar para chegar mais
rapidamente a vitéria.
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O origem do jogo de damas, como do jogo de xadrez, perde-se
em brumas de tempos idos. Aceita-se, geralmente, a teoria de ambos
terem uma origem comum. Entretanto, quando o xadrez, j& desde
alguns séculos, possui uma regulamentagio uniforme e universal,
nio é possivel dp.izer o mesmo do jogo de damas, que esti sendo
jogado, ainda hoje, de muitas maneiras diferentes, a despeito da sua
grande difusdo em todos os paises civilizados.

Ao nos aprofundarmos na literatura e pratica damistica, de-
frontamo-nos com uma verdadeira “Torre de Babel”, no que tange
as regras, tornando dificil a sua generalizagio, visto serem as diver-
géncias miltiplas e sutis.

Apesar desses obstdculos, durante séculos tem mostrado inte-
resse pelo jogo de damas grande nimero de amadores de diferentes
idades e profissdes.

Porgué este jogo teve tdo lar%o desenvolvimento entre os povos
do mundo? Qual a sua utilidade

E um jogo esportivo, educacional e recreativo também, no qual
os jogadores, em luta intelectual, realizam os planos de tatica e estra-
tégia, inventam ciladas e combinagGes, treinam sua memoria, aten-
¢do, imaginagdo, orientagio e calculo.

O sucesso permanente no jogo de damas esti ndo na sorte,
mas fundado em bases cientificas no conhecimento de calculo exato
e profundo, na adaptagio das leis e principios de luta posicional,
na execugio de combinacdes e ciladas, na realizagio de planos
préprios e destruigio dos planos do adversirio, no estudo perma-
nente e profundo da teoria do jogo, no enriquecimento da sua expe-
riéncia pratica.

A selecdo e distribui¢io do material deste livro tem por objetivo:

1.°) Implantar entre os leitores o habito de pensar conforme
as leis da 16gica do jogo de damas;

2.°) Ensinar o leitor a compreender as posigdes de jogo, com
exemplos tipicos e simples, os quais servem para orientagdo e ela-
boragdo dum plano correto de como desenvolver o jogo.

O Avutor



INTRODUGAO

Trés fases distintas constituem a Partida de Damas: a abertura,
o meio-jogo e o final.

A abertura se caracteriza pela busca do desenvolvimento das pe-
dras e objetiva, imediatamente, o dominio ou ocupagdo do centro
e dos pontos fortes do tabuleiro.

Jao meio—jo§o € o campo — por exceléncia — de aplicagdo do
jogo pessoal do damista e resulta como componente de trés setores:
discernimento analitico da posigéo, capacidade combinativa e anélise
psicolégica de fatores correlatos.

Pelo discernimento analitico da posigéo, decidira o damista sobre
a conduta geral a ser imprimida a partida: se dentro de uma con-
cepgio estratégica, ou se no estilo romédntico das combinagdes téticas.

A capacidade combinativa é caracteristica dos imortais do tabu-
leiro: consiste na profundidade da anélise e traz como conseqiiéncia
a possibilidade de execugio de manobras taticas, em busca de uma
vantagem material ou objetivando, ao final, uma superioridade
posicional. '

A andlise psicolégica de fatores correlatos consiste no estudo
e no avaliagio de elementos que gravitam em torno do tabuleiro,
e que exercem uma influéncia indireta sobre o evoluir, e o desenlace
da partida.

Segue-se a terceira fase da partida — o final — que pode ser resu-
mido na solugdo de um problema técnico coroando de éxito as van-
tagens materiais ou posicionais obtidas nas fases precedentes.

O final constitui a parte mais bela do jogo de damas embora seja,
também, mais dificil, pois exige do damista talento, imaginagao,
conhecimento teérico, atengdo continua e bom célculo. Certamente,
uma manobra precipitada, ou mal calculada, poder4 anular um
grande esforco, que fora desenvolvido na abertura, ou no meio-jogo.

}Jm estudo profundo dos finais traz grande proveito para o
damista amador. O bom conhecimento dos métodos e das maneiras
de estudo intensifica o pensamento damistico e o faz mais perspicaz.



O damista que conhece muitos pormenores de técnica do jogo
de damas, jogando a partida, sente-se mais firme e calmo, sabendo,
que cm caso de necessidade ele ndo somente aproveita os detalhes

conhecidos, mas, também, evita as ciladas colocadas por seu
adversario,



SOBRE O JOGO DE DAMAS...

Afirmando o valor do Jogo de Damas no desenvolvimento do
raciocinio, sentimo-nos muito honrados, transcrevendo aqui, como
uma homenagem, o que escreve desse jogo o grande escritor norte-
americano Edgar Allan Poe, em seu romance “Duplo Assassinato na
Rua Morgue”.

“Aproveito portanto esta ocasido para proclamar que o alto poder
da reflexdio é muito mais ativo e proveitosamente explorado pelo
modesto jogo de damas do que por toda a laboriosa tutilidade do
xadrez. Neste ultimo jogo, em que as pecas sdo dotadas de movi-
mentos diversos e bizarros, representam valores tdo variados, a com-
plexidade é tomada — erro muito comum — por profundidade. A
aten¢dio é poderosamente posta em jogo. Se ela se relaxa um ins-
tante, comete-se um erro, de que resulta uma perda ou derrota.
Como os movimentos possiveis s&o, ndo s6 variagos, mas desiguais
em “poténcia”, as probabilidades de erros tais sido muito multipli-
cadas; e em nove casos sobre dez, quem ganha é o jogador mais
atento e ndo o mais habil. Nas damas, ao contririo, em que o
movimento € simples em sua espécie e sofre apenas poucas variagoes,
as probabilidades de inadverténcia sdo muito menores, e a atencio
ndo sendo absolutamente e inteiramente agambarcada, todas as van-
tagens obtidas por um dos dois jogadores sé6 podem ser conseguidas
por uma perspicacia superior.”

Epcar ALLaN Por

“O jogo de damas é a mée do xadrez — e uma mae digna.”

EMANUEL LASKER

Ex-campedo mundial de xadrez




CAPITULO 1

e

DESCRICAO DO JoGO DE DAMAS

REGRAS DO JOGO

Artigo 1. — Definigdo e objetivo .

a) O Jogo de Damas se pra-
tica entre dois parceiros, em ta-
buleiro quadrado, de 64 casas
alternadamente claras e escuras,
dispondo, de 12 pedras brancas
e 12 pretas,

b) O objetivo é capturar ou
imobilizar as pegas do adversa-
rio. O parceiro que o conseguir
ganha a partida.

Artigo 2.° — Do tabuleiro de
damas

O tabuleiro deve ser colocado
de modo que a casa angular &
esquerda de cada parceiro seja
escura.

Artigo 3.° — Da posigio das
pedras

No inicio da partida, as pe-
dras devem ser colocadas no
tabuleiro sobre as casas escuras,
da seguinte forma: nas trés pri-
meiras filas horizontais, as pe-
dras brancas; e, nas trés tlti-

mas, as pedras pretas. (Ver Dia-
grama 1).

Artigo 4.° — Da marcha da
pedra

a) A pedra movimenta-se
em diagonal, sobre as casas es-
curas, para a frente, e uma casa
de cada vez.

b) A pedra que atingir a
oitava casa adverséria, parando
ali, serd promovida a “dama”,
peca de movimentos mais am-
plos que a simples pedra. Assi-
nala-se a dama sobrepondo, a
pedra promovida, outra da mes-
ma cor.

Artigo 5.° — Da marcha da
dama

A dama pode mover-se de
determinada casa para qualquer
outra, ndo obstruiga, situada na
mesma diagonal. A diagonal
estd obstruida, para a fama,
quando nela houver uma ou
mais pegas da mesma cor, ou
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duas ou mais pegas adversarias,
em casas contiguas.

Artigo 6.° — Da tomada

a) Quando na casa contigua
a uma pedra houver uma pega
adversaria, com uma casa ime-
diata vaga, na mesma diagonal,
a pedra toma-la-4 passando pa-
ra a citada casa vaga. Assim, a
pedra toma para a frente e para
tras, sendo este o Unico movi-
mento retrogrado da pedra. Se,
apbs a tomada de uma pega, a
circunstincia se repetir, a pedra
continuard a tomada no mesmo
lance, chamando-se a este mo-
vimento “tomada em cadeia”.
(Ver Diagrama 2).

b) Se, nas diagonais da casa
de partida da dama, houver
uma pega adversiria cuja casa
imediata esteja vaga, a dama
toma-la-4 passando para qual-
quer casa vaga apds a pega to-
mada. A dama também toma
em cadeia.

c) A tomada é obrigatdria.
A pedra e a dama tém o mesmo
valor para tomar ou ser tomada.
Se, no mesmo lance, se apre-
sentar mais de um modo de to-
mar, é obrigatério executar o
lance que tome o maior nd-
mero de pecgas (Lei da maio-
ria). (Ver Diagrama 3).

d) A pega que toma poder
passar mais que uma vez pela
mesma casa vazia, porém ndo
poderd tomar qualquer pega
mais de uma vez. Ndo ser4 pro-
movida a pedra que, numa to-

mada em cadeia, apenas passe
pela oitava casa adversaria. As
pecas tomadas s6 deverdo ser
retiradas do tabuleiro depois de
completo o lance. (Ver Diagra-
mas 4, 5 e 6).

Artigo 7.° — Da saida

As brancas tém sempre a sai-
da, isto é, o primeiro lance da
partida. Determina-se por sor-
teio ou convengédo, para a pri-
meira partida; nas seguintes, as
brancas cabem alternadamente
aos dois parceiros.

Artigo 8.° — Da execugio dos
lances

a) O lance é executado quan-
do se leva diretamente & nova
casa a pega tocada; a pega deve
ser imediatamente solta.

b) O lance estd completo
quando a2 mio do jogador tiver
largado a pega, a0 mové-la de
uma casa para outra.

Artigo 9.° — Da pega tocada

Se o jogador, a quem cabe
efetuar o lance, tocar:

a) uma de suas pegas, de-
verd jogi-la; e,

b) varias de suas pegas, o
adversério terd o direito de de-
signar qual a pega, dentre as
tocadas, que dever4 ser jogada.

NOTA: se nenhuma dessas
pegas puder ser jogada legal-
mente, ndo havera penalidade,
entretanto, a reincidéncia é pas-
sivel de punigdo.

13



Da partida

Artigo 10.° —
empatada

A partida termina empatada
quando:

a) os dois parceiros concor-
dam com o empate;

b) apés uma seqiiéncia de
trinta lances de cada lado, a
partir de qualquer ponto da
partida, ficar provado que nio

houve captura de uma s6 pega
nem promogio de pedra;

C) uma mesma posi¢io se
produzir pela terceira vez, ca-
bendo 2o mesmo jogador o lan-
ce, deverd o interessado recla-
mar o empate, antes que a po-
sigdo se modifique; e,

d) na luta de trés damas
contra uma, o lado maior nio
conseguir obter a vitéria em
treze lances.

REGRAS SUPLEMENTARES DE COMPETICAO

Artigo 11.° — Da notagéo

a) As oito colunas verticais,
da esquerda para a direita, para
as brancas, sdo de51gnadas pe-
las letras: a, b, ¢, d, ¢, f, g, h

b) As oito travessas horlzon-
tais sio numeradas de 1 a 8, a
contar da base das brancas.

c) Cada casa fica, portanto,
invariavelmente definida pela
combmagao de uma letra e um
ndmero.

d) O lance seré indicado pe-
la casa de saida da pega e a
casa de chegada. (Ver Diagra-
ma 7),

e) Abreviaturas:

xou: tomada tnica;

D romogdo a dama;
! ance bom ou tnico;
1l lance 6timo;

3 lance fraco;
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PP lance péssimo;

IPou P! lance pouco estudado
ou duvidoso;

X com ganho.

Artigo 12.° — Do emprego do
relogio

a) As partldas serdo desen-
volvidas & razio de trinta lan-
ces por hora e meia, para cada



jogador, e vinte lances por ho-
ra, no prosseguimento.

b) Se um parceiro excede o
tempo de reflexdo autorizado, o
juiz da prova ¢ obrigado, sem
excegdo alguma, a §eclarar a

partida perdida por ele.

c) Se um parceiro se achar
ausente & hora fixada para o
inicio da prova, ser4 posto em
marcha o seu relégio, e o tempo
decorrido até sua chegada ser4
considerado como tempo de re-
flexdo. Na hipétese de os dois
se acharem ausentes, serd posto
em marcha o relégio do joga-
dor das brancas, sendo que, se
vier a chegar antes de seu ad-
versario, este arcard com todo
o atraso; chegando atrasados
juntos, o atraso serd dividido
igualmente, para os dois, pelo
juiz.

d) Perde a partida o jogador
que chegar ao local da prova
com mais de uma hora de atra-
so. Incorrendo os dois parceiros
nesta falta, a partida serd de-
clarada perdida para ambos.

e) Se a partida deve ser in-
terrompida em conseqiiéncia de
uma causa qualquer, ndo impu-
tivel a um dos parceiros, os re-
légios deverdo ser parados até
a supressdo da causa.

f) O parceiro que joga com
as pretas escolhe o lado em que
deve ficar o relégio.

g) E vedado ao jogador pa-
rar o seu relégio antes de com-

letar o lance, e para para-lo
Severé ser usada a mao que
executou o lance.

h) Para a execugdo do ni-
mero prescrito de lances, o l-
timo lance ndo é considerado
como concluido sendo depois
que o jogador tenha parado o
seu relogio.

NOTA: os nameros deste ar-
tigo poderdo ser modificados
pelo regulamento da prova.

Artigo 13.° — Da partida
suspensa

a) Completado o tempo de
duragdo de uma rodada (geral-
mente 3 a 4 horas), as partidas
ndo concluidas sdo adiacFas para
dia, hora e local indicados pelo
juiz.

b) E admissivel adiar uma
partida antes de escoar o tem-
po de uma rodada, desde que
ambos os jogadores tenham
feito 30 lances completos. Neste
caso, o jo§ador que faz o “lance
secreto” de adiamento, soma ao
tempo que consumiu até o lance
secreto, 0 tempo que falta para
completar-se a rodada.

c) O lance secreto cabe a
quem deve jogar no momento
da suspensdo. O jogador deve,
por si préprio, inscrever o lance
na samula, e coloci-la, bem
como a do adversério, num en-
velope, que apés fechado serd
autenticado pelas assinaturas
dos dois parceiros e do juiz; o
relégio s6 deverd ser travado
depois de fechado o envelope.

d) Se o jogador que recebeu
instrugbes para fazer o lance se-
creto o executa no tabuleiro,

15



deve inscrevé-lo, nio obstante,
na simula, com as formalidades
regulamentares.

e) Sobre o envelope, serdo
indicados:

I — a posi¢do no momento da
suspensdo da partida;

III — o tempo consumido por
um e outro parceiro;

IV — o ncme do jogador que
inscreveu o lance secreto, e o
nimero deste;

V — hora, dia e local em que
deverd continuar a partida; e,

VI — preenchidas essas for-
malidades, deve o envelope ser
autenticado com as assinaturas
dos parceiros e do juiz.

Artigo 14.° — Do reinicio da
partida

a) Ao reiniciar-se a partida
adiada o juiz colocara no tabu-
leiro a posigdo e acertard os re-
l6gios de conformidade com o
registrado no envelope.

b) O envelope ndo pode ser
aberto na auséncia do parceiro
que tem de responder ao lance
secreto. Por outro lado, se dito
parceiro néo comparecer & hora
tixada para o prosseguimento
da partida, o juiz por-lhe-4 em
movimento o relégio.

¢) Se o parceiro que inscre-
veu o lance secreto estad ausen-
te, o jogador que tem agora o
lance nao é obrigado a %azé-lo
no tabuleiro. Tem o direito de
inscrever o seu lance de resposta
na simula, de colocar esta no
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envelope e parar o seu relégio,
pondo em marcha o do adver-
sario. Este segundo envelope
deve ser colocado em seguran-
¢a, com o juiz, para ser aberto
a chegada do adversario.

d) Se se verificar que houve
erro no acerto dos relégios ao
reiniciar-se a partida o juiz de-
vera corrigi-lo. Ndo serd aten-
dida qualquer reclamagio a res-
peito apés o término da partida.

e) Todas as partidas de uma
rodada devem terminar antes de
se iniciar outra rodada.,

Artigo 15.° — Dos lances
irregulares

a) Se durante ou apés uma
partida for verificada uma irre-
gularidade na execugdo de um
lance ou restabelecimento de
uma posi¢do, a partida se jo-
gara de novo a Fartir do lance
anterior & irregularidade.

b) Se o lance secreto for ir-
regular, ndo podendo ser inter-
pretado, e se o erro ndo puder
ser retificado, com absoluta cer-
teza pelo juiz, a partida sera de-
clarada perdida para o autor do
lance. Se a inscrigdo imprecisa
permitir varias interpretagdes de
lances legais, o adversario de-
terminar4d qual deve prevalecer.

Artigo 16.° — Da arrumagéo
das pegas
a) O jogador, a quem cabe
o lance, pode arrumar as proé-
prias pegas nas suas respectivas
casas, em presenga do advers4-



rio, desde que o previna com a
palavra ARRUMO, ou equiva-
lente.

b) E proibido endireitar as
pecas do adversario; este, po-
rém, quando solicitado, deve re-
tificar a posi¢do de suas pegas
no tabuleiro.

c) Se as pegas sdo desarru-
madas acidentalmente, até que
se restabelega a posigdo correta,
com o concurso do juiz, devera
funcionar o relégio do parceiro
que provocou o acidente.

Artigo 17.° — Do registro da
partida

a) Durante a partida, cada
jogador é obrigado a registrar,
em sistema algebrico, e em or-
dem cronoldgica, os seus lances
e os do adversirio, de modo
claro e compreensivel, na sd-
mula prescrita para a prova.

b) Terminada a partida, os
dois parceiros devem entregar
ao juiz as simulas devidamente
assinadas por ambos,

c¢) Divergindo o nimero de
lances registrados, de uma e de
outra parte, o parceiro que no-
_tar esta irregularidade deveré
chamar o f’uiz, o qual deverd
parar os relégios enquanto pro-
cede A retificagio go erro. O
tempo consumido para esta cor-
regdo serd imputadpo ao parceiro
que tiver cometido a irregula-
ridade; na hipétese de o regis-
tro de ambos se revelar incor-
reto, o tempo de verificagdo
serd dividido por ambos.

Artigo 18.° — Da perda da
partida

Uma partida serd declarada
perdida pelo parceiro que:

a) ndo jogou no tempo dado
o nimero prescrito de lances;

b) se apresentou diante do
tabuleiro com mais de uma hora
de atraso, ou se atrasou além
do que o regulamento da prova
permite;

¢) colocou no envelope um
lance irregular, ou de tal forma
impreciso que é impossivel se
estabelecer a sua significagdo
real;

d) durante a partida, se re-
cusar a atender a uma exigéncia
regulamentar, do adversirio ou
do juiz da competigio; e,

e) deliberadamente desarru-
mar a posigdo das pegas.

Artigo 18.°-A — Da partida
empatada

a) A proposta de empate
prevista no item “a” do art. 10
pode ser feita por um parceiro
antes ou depois que tenha exe-
cutado o seu lance sobre o ta-
buleiro, mas em ambos os casos
somente quando o seu relégio
estiver em movimento.

b) O direito de reclamar o
empate previsto no item “¢” do
art. 10, com o seu relégio em
funcionamento, cabe exclusiva-
mente 20 jogador que:

I — estando com o lance, po-
de fazé-lo conduzindo & repeti-
¢do da posicio, desde que re-
gistre na simula o lance que

17



conduz & segunda repetigio,
consecutiva ou nao, e, se o ad-
versario ndo concordra imedia-
tamente com o empate, deve
comunicar ao juiz;

II — deve responder a uma
posicio determinada pela ter-
ceria vez, e, antes de jogar, co-
munica ao juiz, na hipétese de
o adversario ndo concordar ime-
diatamente com o empate.

c) Se o juiz verificar, com
base no registro da partida na
sumula, que a reclamagéo é im-
procedente, o tempo consumido
e registrado no relogio do recla-
mante é computado para todos
os efeitos legais.

d) Caso a reclamagio se re-
vele correta, a partida serd de-
clarada empatada mesmo que o
reclamante, no intervalo para
comprovagéo, tenha ultrapassa-
do o limite de tempo.

e) Se a reclamagio se reve-
lar incorreta, a partida conti-
nuara, salvo se o reclamante ti-
ver, no intervalo, ultrapassado o
limite de tempo, caso em que a
partida serd declarada perdida
para o reclamante.

f) Se um parceiro, ndo ten-
do reclamado o empate na or-
dem prevista no item “b” deste
artigo, perde esse direito ao exe-
cutar o seu lance, recupera-o,
entretanto, se a posigéo se apre-
sentar de novo.

Artigo 19.° — Da conduta dos
parceiros

a) No decurso de uma par-
tida é proibido servir-se de no-
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tas manuscritas ou impressas,
bem como analisar sobre outro
tabuleiro; é igualmente proibido
recorrer a conselhos ou opinides
de terceiros.

b) E proibido distrair ou in-
comodar de qualquer maneira o
adversario.

¢) E proibido indicar com os
dedos ou qualquer objeto as ca-
sas do tabuleiro, a fim de faci-
litar o célculo dos lances.

d) Os parceiros devem abs-
terse de qualquer comentario
acerca dos lances feitos, de uma
e de outra parte.

e) Durante uma rodada nor-
mal ou quando se concluem
partidas adiadas, nenhuma ani-
lise, ou jogo amistoso, ser4d per-
mitida no recinto.

f) A infragdo as regras indi-
cadas nos itens anteriores deste
artigo pode acarretar penalida-
des que vdo até a perda da par-
tida, e, nos casos de reincidén-
cia, poderdo ir até a exclusio,
da competi¢do, do infrator.

Artigo 20.° — Das controvérsias

a) Toda controvérsia entre
0s parceiros quanto A interpre-
tacido dos regulamentos e i)eis,
durante a partida, serd subme-
tida 20 juiz, que a resolvera ime-
diatamente, com o relégio do
reclamante em funcionamento.

b) O parceiro que se consi-
derar prejudicado pela decisdo
do juiz deverd continuar a par-
tida, anotando na stmula o seu
protesto e as razdes do mesmo,
o tempo decorrido em cada re-



l6gio, a posigdo exata das pegas
no momento da divida surgida,
imediatamente cobrando do juiz
o “ciente” respectivo.

¢) Os recursos serdo julga-
dos pelo TJD.

NOTA: enquanto nio for cria-
do o TJD, as atribuigbes deste
serdo exercidas por uma Junta
Arbitral prevista e nomeada nos
termos regulamentares de cada
competigao.

d) Os casos omissos serdo
julgados, na oportunidade %ue
se apresentarem, pelo Poder
competente,

Artigo 21.° — Do juiz da
competicio

Para dirigir a competi¢do, um
juiz deve ser designado, com
auxiliares, se necessario.

Sao deveres do juiz:

a) zelar pela estrita obser-
vincia das presentes Regras de
Jogo, assim como do Regula-
mento de Competigio;

b) zelar pela marcha da com-
peticdo, verificar se o tempo

prescrito ndo foi ultrapassado
pelos parceiros, fixar a ordem
de reinicio das partidas suspen-
sas, zelar pela observincia das
disposigées contidas no art. 13,
zelar, sobretudo, para que as
indicagdes contidas no envelope
sejam corretas, guardar o rete-
rido envelope até o momento do
reinicio da partida, etc.

c) fazer aplicar as decisdes
que tenham tomado nas contes-
tagGes que se apresentarem no
decorrer da competigéo;

d) impor Fenalidades aos
parceiros por falta ou infragio
as presentes Regras de Jogo ou
ao Regulamento da Competi-
¢ao;

e) s6 interferir numa partida
em curso por solicitagdo de um
dos parceiros, ou quando de sua
interferéncia resulte o término
da partida;

f) encerrar as partidas nos
casos previstos nos arts. .18 e
18-A; e,

g) fazer um relatério ao fim
de cada rodada, anexando as
sumulas, e encaminhi-los ao
Departamento Técnico no prazo
de 24 horas.

REGRAS DO PERFEITO DAMISTA

12 — Manter a educacio
esportiva em qualquer emer-
géncia,

2.2 — Respeitar seu adver-
sario.

3.9 — Obedecer estritamen-
te as regras do jogo.

4.° — Conservar o dominio

préprio.
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59 — Ter calma em todos
os instantes.

6.2 — Raciocinar antes das
jogadas.

7.° — Usar sempre o bom
senso.

8.° — Jamais procurar des-
culpar a partida perdida ou em-
patada.

9.° — Cumprimentar respei-
tosamente o seu vencedor.

10.° — Saber ganhar, empa-
tar ou perder.

TERMOS TECNICOS

Em jogo de damas usam-se nu-
merosas expressbes, cujo apren-
dizado é necessario para a com-
preensdo dos comentarios feitos
a margem das partidas, ou posi-
goes do jogo.

Vejamos as mais usuais:

Abertura — E a fase inicial
do jogo, compreendendo as pri-
meiras jogadas de uma partida,

Brancas — E o lado que tem
o lance inicial e que possui as
pegas brancas.

Centro — As casas centrais do
tabuleiro: ¢5, d4, e5, 4.

Cilada - Colocagio de posi-
¢do ardilosa que encerra em si
uma combinagio escondida.

Diagonal — Conjunto das ca-
sas pretas, (}ue cruzam em linha
reta o tabuleiro, formando com
as colunas e as horizontais um
dngulo de 45°. A diagonal de
oito casas: al - h8, constitui a
grande diagonal, ou carreirdo.
As diagonais de sete casas: a7 -
gl e b8-h2, denominam-se bi-
diagonais. As diagonais de seis
casas: 3-8 e cl-h6 — tridia-
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gonais. As diagonais de cinco
casas: a5 - ¢l e d8 - h4 — desvio.
(Ver Diagrama 8).

8
\\\‘ \
AN Q \\‘ \,&
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W

Estudo — Uma miniatura de
damas que tem fina e tnica so-
lugio.

Fases da partida — Sio trés:
abertura, meio do jogo e final.

Gambibo — E a entrega, na
abertura, de uma pedra, com
objetivo, em compensagio, de
restringir as forgas do adver-
s4rio.

Lance ou jogada — Movimen-
to completo de uma pega no
tabuleiro.



Lance calme — Aquele que
nio exige do adversério lance
obrigatério.

Lance forgado — E a obriga-
toriedade da tomada, ou quando
nio existe outro lance satisfa-
tério.

Lance tnico — ‘Quando, dos
varios lances possiveis, esse da
melhores resultados.

Luneta — Posigdo em que
uma pega se coloca entre duas
pecas da outra cor, na mesma
diagonal, ameagando tomar uma
delas, qualquer que seja o lance
do adversario.

Meio do jogo — Fase inter-
medi4ria da partida, entre a
abertura e o final.

Oposi¢do — Posi¢io em que
uma pedra ameacga tomar a ad-
versaria se esta fizer o lance.
Por exemplo: pedra branca em
c5 encontra-se em oposicio a
pedra preta: a) na casa c7 (opo-
sicio vertical); b) na casa a5
(oposigdo horizontal); c) na casa
a7 (oposigdo diagonal). Diz-se
que nestes casos a pedra branca
tomou a oposi¢gio e a pedra
preta caiu na 051051930

Pretas — do que possui
as pedras pretas

Tema — Variante principal no
estudo, ou golpe final na com-
bmagao

Variante — Linha de jogo que
difere da adotada numa partida.

REPRODUCAO DE PARTIDA

Coloquemos o tabuleiro a
nossa frente, tendo a casa preta
inferior a esquerda; as pedras,
em suas casas iniciais, se apre-
sentam de modo que as brancas
gsigjam 0% nosso 1o [nos Qia-
gramas o lado das brancas ¢é
sempre em baixo).

PARTIDA 1
Brancas Pretas
1. c3-d4

Significa que as brancas com
a pedra ¢3 ocupam a casa d4.

1. ... d6-c3

As pretas colocam a pedra dé
sobre a casa c5.

2 b2-c3

”%gﬁ ’Qﬁ%
% g %
% 'g; u
o //
%@Qgﬁg {/
H-E-E-

Apbs o 4.0 lance das brancas
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As brancas movem sua pedra
b2 para a casa c3.

2. ... e7 - d6
3. g3-hd d6 - e5
4, al -b2?

A interrogagio depois do lan-
ce indica que se trata de um
lance fraco.

4, ... c5 -bdl

A exclamagéio depois do lan-
ce significa que se trata de um
lance bom,

5. a3 xcd

Quer dizer que a pedra bran-
ca a3 toma a pedra preta b4
e ocupa a casa c5.

5. ... e5-f4
6. eI xe7 8 x b4
7. c3xab5 h6 - g5
8. h4x {6 g7 xalD

Coroando dama a pedra das
pretas g7 na casa al.

As brancas abandonaram.

Terminou, em vista disso, a
partida com a vitéria das pretas.

PARTIDA 2

Brancas Pretas

1. ¢3-d4

O mais sélido desenvyolvimen-
to na partida de damas. Com

cste lance as brancas comegam
@ luta pelo centro, cuja ocupa-
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¢do tem muita importincia na
estratégia damistica.

1 ... d6 - c5

As pretas, por seu turno, ocu-
pam uma das casas centrais do
tabuleiro.

2. b2.¢3

Reforgando. a localizagio da
pedra d4.

2 ... e7 -d6

3. g3-h4

E preferivel aqui para as
brancas continuar o desenvolvi-
mento de seu flanco esquerdo
com o lance 3. ¢3 - b4 ou langar
a pedra g3 para a casa 4, onde
ela poderia tomar parte mais
eficaz na luta pelo centro.

3. ... f8 - e7!

Muito bem jogado. Seria pre-
cipitado jogar logo 3. ... d6-
e5, depois do que as brancas
podiam com o lance 4. f2- g3l
continuar seu desenvolvimento
normal. Depois do lance do tex-
to as brancas ja4 nio podem jo-
gar 4. ¢3-b4? devido a 4. ...
16 - g5l

4. al - b2?
(ver diagrama 10)

Este lance j4 perde a partida.
Justo seria 4. f2-g3 ou 4. h2-
g3l com jogo igual.

5 - b4l

4, ...
5. a3 xch d6 x b4



£6 - g5
g7xalD

E as brancas abandonaram.

PARTIDA 3
Brancas Pretas
1 c3-d4 £6 - g5

Recusando a luta direta pelo
centro, as pretas, escolhem um
sistema de espera de desenvol-
vimento.

2. g3-f4

Mais agressivo seria jogar
aqui 2. d4-¢5 b6xd4 3. e3xc5
d6x b4 4. a3 x c5, ou responder
com calma 2. b2 - ¢3, esperando
ag:flo ativa do lado adversario.

g7 -6
3. b2 - c3

Melhor teria sido a continua-

¢io: 3. h2-g3, e se agora 3.

g5-hd, entio, 4. d1-c5
etc., com jogo ethbrado

3. ... h8 - g7!
4, cl-b2?

11
e
g 4 . 7

%ﬁ "=
/,., ;;/g;ﬁ%%
=] @g;;

Este lance nio deixa nenhum
recurso de salvagio. As brancas,
jogando 4. f2-g3 g5-h4 5. al -
b2 etc., podiam ainda resistir.
Perde, também, a continuagio
com 4. al -b2? devido a 4. ...
d6 - c5!, e as brancas n3o po-
dem salvar-se da restrigdo peri-
gosa no centro.

4, ... dé6 - e5!
5. f4x d6 e7 x c5!

E as brancas, no minino, de-
vem ficar sem uma pedra, por-
que contra a ameaga das pre-
tas no lance seguinte 6.
g5 - f4!, ndo tém remdédio. .

“ZEITNOT”

A palavra “zeitnot” de origem
alemé significa — falta de tem-

po. Nos primeiros torneios ofi-
ciais 0s participantes podiam

o
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pensar sobre seus lances.sem li-
mite do tempo. As partidas, as
vezes, eram prolongadas até 10-
12 horas e o regulamento dos
torneios ficava transtornado.

Nas competigdes da atualida-
de, o tempo gara reflexao dos
laces é limitado, de 15 até 20
lances por hora para cada jo-
gador, conforme o regulamento.
O aparelho-medidor do tempo
chama-se relégio de torneio.

O relégio de torneio consiste
em dois mostradores, li%ados
numa caixa. Depois do lance
feito aperta-se o botdo que pde
em agao o reldgio do adversario.

Sob o ponto de vista artistico
do jogo de damas, o relégio de
torneio é um grande mal, mas,
infelizmente, inevitavel. O escri-
tor, o pintor podem e devem
conseguir o aperfeigoamento de
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suas obras, nao levando em con-
ta o tempo necessario. O joga-
dor de damas é obrigado a criar
planos profundos, procurar com-
binagdes, calcular e verifica-las
sob o tic-tac do relégio de tor-
neio. Nao é de admirar, por-
tanto, que muitas partidas, de-
vido & falta de tempo, termi-
nam com um resultado inespe-
rado.

A medida que se aproxima o
lance de controle a situagdo na
sala de torneio fica candente e
torna-se nervosa. As vezes, acon-
tecem até coisas curiosas. B
conhecido um caso pitoresco,
quando um mestre ficando em
“zeitnot” exclamou inesperada-
mente: “Senhor juiz, com que
cor eu jogo?’ Apesar de “zeit-
not”, soou uma gargalhada
unissona sob o olhar do mestre
desorientado.



CAPITULO Q

A

PARTIDAS MINIATURAS

GOLPES NAS ABERTURAS

Para que o leitor possa mais
rapidamente acostumar-se com
a notago do tabuleiro e tam-
bém com o movimento das pe-
dras, reproduzimos algumas par-
tldas jogadas no passado.

Em todas partidas, publica-
das abaixo, as brancas ou as
pretas cometeram erros j4 no
inicio do jogo, caindo em cila-
das preparadas pelos adversé-
rios.

Com o conhecimento destas
miniaturas, o leitor aprende a
evitar, na préitica, os mesmos
erros j4 cometidos por outros.

Abertura Bodianski

PARTIDA 4
Brancas Pretas
1. a3 - b4 b6 - a5
2. b2 -a3 c7 -b6
3. al-b2 h6 - g5
4. g3 - f4?

{ver diagrama 12)

Perde também 4. g3 - h4? g5 -
f41 5, e3x g5 b6 -c5l e contra

a ameaga 6. ... c5-d4, as
brancas ndo tém salvagéo.
Justo seria jogar 4. b4 - c5.

4. ... b6 - c5
5. f4 x h6 c5-d4
6. c3xc7 aSxalD

As pretas ganharam.

Z //? gﬁyﬁl

% %/ %
® m W

R -
“N-N |

N=
ggggg;%

Abertura Russa

'&%

PARTIDA 5
Brancas Pretas
1. c3-d4 b6 - a5
2, d4-c5 d6 x b4
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3. a3xcd c7 - b6 6. b2- a3 h8 - g7
4, g3-f4 b6 x d4 7. c3-b4 a5xc3
5. e3xch d8 -7 8. d2x b4 f6 - g5?

6. b2-c3 c7 - b6? 14

13

..
EERES s w
%///%5 //////gﬁ
g@ /// //g;//,/zi

7 %z / v/
i /é»fﬁ g/// g/// // / ;ﬁ &
,, Z
Lance errado. Correto seria
Este lance perde a partida, 8 ... h6-g5.
fusto seria 6. ... 7 -d6,

9. ¢5-de6! e7xch

10. b4 x d6 c7xed
7. ¢3-d4 f6 - g5 11. e3-f4 etc. ..

Se 7. ... b8-¢7 8. cl-b2

6-g5 0. 0 d2-c3 g5xe3 10, com ganho.

3 -bd etc. .. Abertura Russa
8. d2-c3 g5 xe3 PARTIDA 7
1?)- ;’g;{g‘;}) aSx 5 Brancas Pretas

1. c3-d4 b6 - a5
As brancas ganharam. 2. d4-c5 dé x b4
3. a3xc5 £6 - g5
Abertura Russa é bg - :2 g; - {164
PARTIDA 6 6. b - g5 b x £4
Brancas Pretas 7. e3x g5 £6 - €5
L c3-dd b6 - a5 8. g5-h6 h8 - g7?
2. d4-¢d d6 x b4 (ver diagrama 15)
3. a3xc5 £6 - g5
4. b2 -3 g7 -16 Perde a partida. Justo seria
5. al-b2 g5-h4 8. ... c7-d6.
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9. ¢5 - deél e7x ch Perde logo. Justo seria 4.

10. ¢3 - b4 c5x a3 d4 - ¢5, com jogo igual.
11. c1-b2 a3 xe3
12. f2x h8D 4, ... a5 - b4l
5. c3x €5 e7-d6
As brancas ganharam, 6. hd x f6 dé x f4
15 7. e3x g5 g7 xalD
% % 7
BB B 5| oo
4%// /4y//// g% %, Abertura Russa
/47 ///, % % PARTIDA 9

N
N

N
N

N
.

Z, d 4 A

7 4 1. c3-d4 b6 - a5

7 2. b2-C3 Ci-b6
% % //

el e i e 3.al-b2? ...
%, 7, 7
Bl 17

Brancas Pretas

%

\\

Y

A

Abertura Russa 9 7, 7, 4 4
PARTIDA 8 %%//////gggﬁg
rancas retas %, » %y, /41
l.Bc3 -d4 b(: - :15 %;/ %7/ %y/ %’%
2. b2-¢3 £6 - g5 Y //%7 » %////V //////
3. al- E2? c? -%6 7 ¢ g
4. g3-h4 N

Y% Y A’f AV
B=-N-N-y-
[ -

7, A %

% %'/ % 3 %y/ N Ié%n-c§4.errado. Correto seria
% % %% % 3 d6 - c5

3 %7 o % 4. "
. //% %7/ %V % . g3 - “ o

7 g % % Se 4. g3-h4, entdo 4, ...

- b8-c7 e 5. ... a5-b4 seguido
N de 6. ... £6 - g5, com ganho das
4 pretas.

O
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4. ... %‘
5. f2-g3 4
6. gl-f2 e7 f6
7. f4-€5 a5 -b4
8. c3x¢c7 b8 x {4
9. eI xe? c>x glD

As pretas ganharam.

Abertura Russa

PARTIDA 10
Brancas Pretas
1. c3-d4 b6 - a5
2. b2-¢3 f6 - 5
3. g3-f4
4, c1-b2 l%g
5. d4 - e5? .

[—
[}

.

. w

N

N
N
|

/

N
.
N
N N
ww
-

Abertura Eslava

PARTIDA 11
Brancas Pretas
c3-b4 £6 - €5
e3-14 -f6

b2 - c3 6-g5
g3 -h4 eSx g3

PN DO O

h4x 6 eTx gd
f2x 16 f8 - g7
d2-e3 gl xed
e3 - d4 €5 - f4?

—ﬁf__‘]m N
&
; % Z//
/ %
gﬁ@%/

.
/
i ;ﬂ

gg

| 7 7 Perde a pedra. ]usto seria 8.
%///4% ///” gy/ % .. b6-a5pe 9, ... d6-cb.
g g ¥ gl 9. d4-e5! fd-e3
% %, sy, % 10. al-b2 d6 x f4
% v % Y
% /////, g?x g 11. b4 -cd
Melhor teria sido 5. d4 - c5. ganhando a pedra.
5 (6 x d4 Abertura Eslava
. x
6. c3xe5  g7-f6! PARTIDA 12
7. e5xg7 e7 - 16 Brancas Pretas
8. g7xeb a5 -b4 1. ¢3-b4 £6 - e5
9. a3xe7 d8 x d4

E as pretas devem ganhar.
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2. e3-f4  g7-16
3.b2-c3  b6-c5
4. f2.e3  h8-g7?



20 Seria errado jogar também,
3. d2-c3? devido a 3. ... c5-

4 s g 7 bi 4 a3xc5 ¢7-b6 5. a5xcT
8 x f4.
% /g g %y éorreto continuar 3. e3 -4 ou

/// %gg /g 3. g3-hd.

7, ’ .

oo s i
a5x c7 8x

g///gg g// ggé e ioah2

As pretas ganharam.

%@

c5 - d4!
e3xch c7-b6

N gt

Lance errado. Correto seria

4. ... 16-g5. Abertura Espanhols
PARTIDA 14
5. g3-h4l  e5xgd
x f4 Brancas Pretas
E as brancas devem ganhar. ; ?4-2; gg i :g
Abertura Espanhola i' le)g- f4 Fg ';17(2;,
PARTIDA 13 29,
Brancas Pretas

LB W

1. c3-b4 d6 - e5 "
tis, ﬁ%%%%

21 g; y
s ew //;?//%/%ﬁ%

s w00 8
e .
47//////,7 é% // / Melhor teria sid; 4, ... £6-

%/ j’y g g g5

¥ ? 5. c3-b4 6 - g5
A % % A 6. f2-€3 g5-%14
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7. al-b2 h4 x d4
8. d2-c3  e5xg3
9. c3xe5 d6x {4
10. b4 x 8D

As brancas ganharam.

Abertura Espanhola

Abertura Napolitana

PARTIDA 186
Brancas Pretas
1. c3-b4  16-g5
2. b2-c3  g7-f6
3. b4-a5 g5-h4
4.c3-b4  6-g5
5. g3-14?

——

PARTIDA 15

Brancas Pretas
1. c3-b4 dé - e5
2. bd-a5 b6 - 05
3. g3-14 ed x
4. h2 x4 e7 - 6
5. b2-¢3 16 - e5
6. f2 - g3?

N
ik
@

%ﬁﬁ%
/g;ﬁ//,

N
&

/"H

@

.8 ¥ 1
/%”

=N
v_b |
g;j//%;ﬁ%

%ﬁﬁéﬁﬁ

Lance errado. Correto seria

//’g//////t
“H-m-

.

¥/

%E

N
\

N

Y

N

N

Lance errado, Justo seria 6.

c3 - b4,
6. ... e5 - d4l
7. e3xe5 c5 - b4
8. a3xe7 d8x h4

"Ganhando a pedra.
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5. bd - c5.
5 ... dé - c5!
6. b4x d6 c7xg3
7. h2 x4 e7-16
8. a5xc7 b8 x d6

E as pretas devem ganhar.

Abertura Napolitana

PARTIDA 17

Brancas Pretas
1.c3-b4  16-g5
2. g3-f4  b6-c5
3. b2-c3 g7 -6
4, b4 -a5 g5-hd
5. al-b2 a7 - b6
6. c3-d4?
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B éﬁg//

- /%g//%/
=} //// i< //%
" H-N-E-N

Perde de imediato. Justo se-

\\

ria 6. c3-bd,
6. ... c5 - b4l
7. a3x a7 d6 -e5
8. f4x d6 c7xalD

As pretas ganharam,

Abertura Napolitana
PARTIDA 18

Brancas Pretas
c3-b4 £6 - g5
g3-14 b6 - c5

. b2-c¢3 g7 - 16

b4 - a5 h8 - g7

. al -b2 g5-hd

. h2-g3 6 - e5?

O YU 02 10

(ver diagrama 28)

Continuagio certa era 6. ...
£6 - g5.

7. f4 - gb! h6 x h2
8. e3-d4 cdx el
9. f2x h8D

As brancas ganharam,

6

/ 7 %
//gg///ﬁ
;ﬁg////n

EEw
'ﬁg//g

/ggg

Abertura Napolitana
PARTIDA 19

Brancas Pretas

1. c3-b4 £6 - g5
2. g3-14 e7 - 16
3. 12-g3 g5 - hd?

27

Z

%

%, 3
g///g

A

M-

éﬁ
%ﬁéﬁ/ﬁﬁ
5 &

Certo era 3. ... f6-¢5.

4. f4-g5!  hdxdd
5. goxel

ganhando a pedra.
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Abertura Napolitana

PARTIDA 20 % % % %

Brancas Pretas {” %
by s e o w
3. bd-a5? ... ] - U %
Justo era 3. ¢3-d4. % %/// ” %

v
I ﬁ%ﬁ%ﬁH

e
e e BROGC

Perde a partida. Justo seria
» . i P

g // ///% 8. d2-c3.
mEmm s, re
7 % 10, f2x d4 c7 x alD

N Nl
ggg/ggé

\

As pretas ganharam.

Abertura Americana

3. ... c3 - b4l PARTIDA 22
4, a5x e5 b4 x d6
Brancas Pretas
ganhando a pedra. L. ¢3-d4 b6 - c5
2. d4x b6 a7xcS
Abertura Australiana 3. b2-c3 f6- e5
4. g3-hd e5-f4
PARTIDA 21 5 e3xgd  h6xf4
Brancas Pretas 6. al-b2? :
1. c3-b4 6 - e5 (ver diagrama 30)
2. g3-h4 e5 -4
3. e3x g5 h6 x f4 Melhor teria sido 6. ¢3 - b4.
4, b2-¢3 7-16
5. bd-a5 6-c5 6. ... d6 - e5
6. c3- b4 f6 - g5 7. c3-b4 e7 - f6!
7. hd x {6 eTx g5 8. bdxde6 f6 - g5
8. al - b2? 9. h4x d4 c7 xalD
(ver diagrama 29) com ganho.
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% . % 1
7/g$g/,/
%/////
/%g%/%/

BN // /
%
B o
Abertura Central
PARTIDA 23
Brancas Pretas
1. c3-d4 dé - ¢5
2. b2-c3 c7 - d6
3. c3-b4 b6 - a5
4, d4x b6 adx ¢3
5. d2x b4 a7xch
6. al-b2 6 - 5
7. b2 - 3P
31

e Ew
How e .
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///%ﬁ//

@////%
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B gg%g

\\
\*
N

Lance correto seria 7. ¢l - d2.

7. ... c5 - d4!

8. e3xc5 e5 -f4
9. g3xcT d8 x b2
com ganho.

Abertura Central

PARTIDA 24
Brancas Pretas
1. c3-d4 d6 - c5
2. b2-¢c3 c7-d6
3.¢3-b4 b6 - ab
4, d4x b6 a7 x ¢5?

& 7 %'

gfﬁ =N

& % %hﬁ
@ W N
- %f’f

Som-)
g%/%gﬁ%ﬁ

Justo seria trocar para tréas

4. ... abxcT.

5. c¢1-b2! a5 xc3
6. b2 x b6 b8 - a7
7. d2-¢c3 a7xch
8. ¢3-d4

Ganhando a pedra.

Abertura Central

PARTIDA 25
Brancas Pretas
1. ¢3-d4 d6-cb
2. b2-¢3 ¢7-d6
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3. c3-b4 b6 - a5
4, ddx b6 ad x ¢7
5. al - b2 h6 - g5
6. g3-h4?
33
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Perde a partida. Justo seria

6. g3-f4,

6. ... f6 - e5!
7. hdx d4 d6 - c5
8. d4x b6 ¢7xalD

As pretas ganharam.

Abertura Nailor
PARTIDA 26

Brancas Pretas

1. c3-d4 d6 - c5
2, b2-c3 e7-d6
3. g3-14 18 - €7

4. h2-g3 b6 - a5?

(ver diagrama 34)
Methor seria 4. ... £6-g5.

5. d4x b6 a7xch
6. c3-d4 c7 - b6
7. 14 - 5] d6x h2

34

8. a3-b4 abxeb
9. e3-d4

com ganho.

Abertura Alma
PARTIDA 27

Brancas Pretas

1- 03'd4 d6'05
2. b2-c3  f6-g5
3. g3-f4  gl-f6




Perde a partida. Justo seria 4.
f2-g3 g5-h4 5. al- b2 etc.

4. h8 - ¢71
5. h2 g3 g5-§1

6. f4-e5 e7 -d6
7. 83-4 f8-e7
. gl-h2 f6 - g5
9. 12-¢3 hd x f2
10. e3x gl g5 x e3l

Seria errado tomar 10. ...
c5x e3P 11. c3-d4! e3xc5 12.
d2-c3 g5xe3 13. c3-b4 d6x
f4 14. b4 x £8D.

Abertura Cruz
= - - PARTIDA 28
Brancas Pretas
1. c3-d4 dé-e5
2. b2-c3 e7-dé
3. e3-f4 8- e7
4. al -b2 b6 - c5
5. d4x b6 a7xch
6. c3-b4 f6 - %15
7. £2-e3 g5 - h4?

Correto seria 7. ... e7 - {6l
8 g3-h4 eSxgd 9. hdxf2l

8. d2-c3! h4 x d4
9. gl-f2 etc...
com ganho.

Abertura Cruz

PARTIDA 29

Brancas Pretas
1. ¢3-d4 d6 - e>
2. b2-¢3 g7 -dé
3.e3-f4 b6 - a5
4, f2-€3 c7 -b6
5. gl-f2 b6- c5
6. d4x b6 a5 x c7
7. €3-d4 c7-b6 .
8. f2-¢3 8 - e7?

//A

”%%

g /ggg ///

Lance que perde a partida.
Justo seria jogar 8. 8 - c7.

9. a3 - b4l b6 - c5
10. d4 x b6 a7 x a3
11. e3-d4 etc...

com ganho.
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Abertura Cruz 6. d2-c3 b8 - c7

PARTIDA 30 7. g3-ba?
Brancas Pretas 39
3 iass  bboas %/ . %g
3. al-b2 c7 - b6? % %
EN s w n
. %%gg N
NN N N-N

ﬁ/ﬁ/
W///, 7%

%//g}ﬁgﬁgg

Este lance perde a partida,

 N-N-N-

Erro que custa a partida. Jus-
to seria 7. d4-c5.

%

70 LY 85'b4!
8. h4 xf6 x g3
9, f2xh4 Sxa

Justo seria 3. ... ¢7-d6. As pretas ganharam.
4, a3 - b4l ds - c7
5. e3-f4 ¢7-d6 Abertura Cruz
6. 4 - g5! h6 x f4 PARTIDA 32
7. bd-c5 d6 x b4
8. 2. e3! Brancas Pretas
1. c3-d4 d6 - e5
E as pretas ndo tém salvagéo. 2. g3 -4 e5x c3
s pretas ndo tém ¢ 5 §2x 4 - g5
4, al -b2 -6
Abertura Cruz 5. d2 - ¢c3 6-a5
PARTIDA 31 6. d4-c5 h8 - g7
7. c3-d4 c7 - b6
Brancas Pretas 8. d4-e5 £6 x d4?
1 c3-d4 d6 - e5
2, g3-14 e5x c3 (ver diagrama 40)
3. b2 x d4 b6 - a5
4. h2- g3 £6 - g5 Correto seria tomar 8.
5. al-b2 c7-b8 b6 x d4.
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yﬁﬁ///

%//”
%%%
=l -,
//g/gg

9. b2 - c3! d4 x b2
10. e3-d4 g xel
11. a3-b4 etc. ..

com ganho.

Abertura Cruz
PARTIDA 33

Brancas Pretas
c3-d4 d6 - e5
3-14 eSxcl
2 x d4 b6 - a5
h2 - g3 £6 - iS
al -b2 g5 -h4
b2 -c3 c7 -b6
cl-b2 b8-c7
a3 -b4 g7 - f6?

(ver diagrama 41)

00 NS YU W10

Lance errado. Justo seria 8.

.. ¢7-d6.

9. d4-c5! b6 x d4
10; c3x g7 a5 xalD
11. gl - h2 h8 x f6
12. e3-d4 etc. ..

com ganho.

41
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\\\\\
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e

Abertura Kelso

PARTIDA 34
Brancas Pretas
1. c3-d4 f6-e5
2. d4x 16 7xe5

3. a3 - b4l 8- g7
4, b2 -3 b6 - a5?

%%g%%
Z/%%%
g%%/

z//%g%g;////g//
///gﬁg;ﬁéﬁ

Melhor teria sido 4. ... g7-

f6.

5. ¢3-d4! edxc3
6. €3 -d4 c3xe5
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7. c1-b2 a5 x c3 3. b2-c3 b6 -5

8. b2x h8D 4. al - b2 g5 -hd
5. ¢3-d4 a7 -b6
As brancas ganharam. 6. g3-f4?
Abertura Kelso - : . #
PARTIDA 35 ., %}/ .
Brancas Pretas ///% //// %,/
1. c3-d4 f6-e55 - ///
2. d4xf6 7x e
3. b2-¢3 }g18-g7 //g /// //
4. e3-14 b6 - ¢5?

@ y
43 %g/// - %%//%
W—T . /y
e sTe| EBooo

%
%

,%%%%
e e
%%%%

6.... ~ do-ey
4 . 7. f4xbd  b6-
// 'z /;?%% 8 dixb6 o xalD

Correto seria jogar aqui 4.

Lance errado. Justo seria 6.
b2 - c3.

As pretas ganharam.

. g7-16. Abertura Kelso
5. ¢3-d4l  c5xgh PARTIDA 37
6. g3-14 gox el Brancas Pretas
7. f2xh8D 1. c3-d4 £6 - 5
2. ddx {6 Tx g5
As brancas ganharam. 3. b2}-{c3 ;51(1%4
4. c3-d4 d6 - c5
Abertura Kelso 5. al- b2 h6 - g5
PARTIDA 36 6. g3-f4?
Brancas Pretas (ver diagrama 45)
1. c3-d4 £6 - 5 Este lance perde a partida.
2. d4xf6 e7 x g5l Correto seria 6. b2 - c3.
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45 46
D % e 7| - —ZZ 7 %
e e® [(EEue
/ %
SR -
Lo EE e e
BeE® | mo
Y // / gyﬂ /g/ g /// g/ / g
A 7
7
6. ... c5 - b4l 8. ... e7 - deé!
7. a3 xc5 9, cdxe7 5-f4
10. €7 x €3 6-g5
Se 7. f4xh6 b4-c3 8. d2x 11. h4 x 8 g7 xalD
b4 b6- c5 etc...
com ganho.
7. ... b6 - a5
8. f4x hé 8 - €7
9. h6 x d6 ¢7x alD Abertura Asa Preta
PARTIDA 39
As pretas ganharam. Brancas Pretas
Abertura Asa Preta ; Zg -_(}1:1 }gls-_}glg
PARTIDA 38 3. f2-¢3 d6 - e5
4, gl-12 edxcl
Brancas Pretas 5. d2x b4 b6 - a5
1. c3-d4 h6 - g5 6. c1-d2 a5xc3
2. g3-h4 g7-hé 7. d2x b4 c7 - b6
3, d4-c5 d6 x b4 8. b4 -a5 b6 - c5
4, a3 xch b6 x d4 9. a5 - b6?
5. e3xco £8 - g7 .
6. b2 - c3 ¢7-b6 (ver diagrama 47)
g :3 %‘;? b8‘ c7 Justo era 9. b2-c3.
(ver diagrama 46) lg' e3 'x o5 Fg _' 354‘
Lance errado, Correto era 8. 11: h4 x d4 e7 -d6
d4 - e5. 12. c5x e7 a7 x glD
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47 5 dixt ge-ess
. d4dx {6 6-
% 4 % “» 0. f6xdd 8- g7
/// g // 10. h4 x {6 g7 xalD
g // % As pretas ganharam.
// %
// % /// //”ﬁ Abertura Asa Pretg
g/ 7 - PARTIDA 41
1 %7//%% 4% Brancas Pretas
% /‘y i, J'y 7 -
oE e m ] ben ke
3. h2-¢g3 aSxc3
Abertura Asa Preta 4, d2xb4 g7 -hé
PARTIDA 40 2: g}i‘i“é gé'_‘c’g
Brancas Pretas 7. a5 - b6? .
1. c3- ;i]i 36 -g5 49
2. g3- 6-c5 ——
3.b2-¢3  c7-d6 g . g “
4. f2-¢3 b6 - a5 % // g /
5. d4 x b6 a5xc7 %, /’/
6. al -b2 g7-h6 , g % g?/ g
7. ¢3-d4? %////// g /// g
43 2" -
= gﬁ/ﬁ =N N-N-)
e B

' g / g bzljigce errado. Justo era 7.
I/ .
53 // %
% = T dxes  doxed
) 8. e3xc X
/// g g// g 9, a3 xch 6 - e5
10. h4x d4 e7 - d6
Perde aqui também 7. ¢3- 11. c5xe7 a7 xald
b4P f6-e5] 8. hdxdd d6-c5
etc. com ganho.
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Abertura Sokov
PARTIDA 42

Brancas Pretas

1. c3-dd  f6-g5
2. b2-c3  e7-16
3. g3-f4  d8-eT
4. cl1-b2?

o
%%// - 5}

ggg

gﬁ gﬁ

Lance errado. Justo seria 4.

f2 - g3.

4, ... dé6 - e5!
5. f4x dé6 e7 x ¢cb!

E ameagando 6. ... g5 -4l

as pretas devem ganhar.

Abertura Ponte
PARTIDA 43

Brancas Pretas
1. e3-d4 d6 - e5
2. a3 - b4 h6 - g5
3. b4-c5 g5- 14
4. b2 - a3?

(ver diagrama 51)

Lance crrado. Justo seria 4.
g.‘}-h‘l.

51

%

g%%///gﬁ |
B8 B
gﬁ/ ;;f; /%g//
// éﬁ gﬁ =

4, ... £6 - g5!
5. d4x h4 b6 x b2
6. alxc3 e7 - {6
7. g3 xed £6 x b2

Com ganho das pretas.

Abertura Ponte
PARTIDA 44

Brancas Pretas

el -d4 d6 - e5
d2 -e3 e7 -d6
g3 - hd h6 - g5
el - d2! b6 - a5
a3 - b4 c7 -b6?
52
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Perde a partida. Correto seria Justo seria 7. ... €7-f6.
5. ... g7-h6.
8. e3-d4! g5 x e3

6. d4 - c5! b6 x d4 9. d4x b6 c7 x a5

7. e3 x el 8 x d6 10. d2 x f4

8. ¢3-d4! e5x g3

9. h2xf8D  aSxc3 E as pretas ndo tém salvagéo.
10. f8x el

As brancas ganharam.
Abertura Corner

PARTIDA 46
Abertura Kaulen
Brancas Pretas
PARTIDA 45
1. g3- h4 b6 - §5
2. £2-¢3 c7 - b6
rancas Pretas g
B 3 c3-d4  d6-c5
1 g3 -f4 6 - 5 4, b2 -c3?

2. h2 -¢3 e7 -6
3. e3-d4 b6 - c5
4, d4x b6 a7xch

5. c3-b4  f8-e7 |
6 f2-c3  f6-g5 e 59 %
Perd '6g5d4? g//////%g
devido 8 7. d2-¢3 6 8, t4-c5, ggg//; %I
7.b2-¢3  gl-8 ﬁ% g ///gg
53
% 7 % g/ % { %
B Ew PP
/ % ggg//g -
// g /% g/ Perde duas pedras. Justo se-
,% /// gfg % ria 4. g3-f4,
B O B B sas fop
B oo dexis  boxha

42



Abertura Corner Abertura Corner

PARTIDA 47 PARTIDA 48
Brancas Pretas Brancas Pretas
1. g3-hd  h6-g5 1 g3-h4  £6-g5
2. e3-d4 g7-h6 2. h4xf6 gixe5
3.c3-b4  h8.g7? 3. c3.b4  b6-25

4.b2-c3  h8-gT?

\\Y
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Perde de imediato. Correto

/

seria 3. ... b6-c5. Lance errado. Justo era 4.
. h6-g5.

4. d4 - e5! d6 x f4

5. b4-c5 b6 x d4 5. ¢3 -d4! ed xc3

6. f2-e3 d4xf2 6. e3-d4 c3xeb

7. el xe5 f6x d4 7. cl-b2 a3 x c3

8. h4x h8D 8. b2x h8D

As brancas ganharam. As brancas ganharam.

AMIGO DA ONCGA

Alexandre Pell, forte jogador podia reconstituir todas as par-
da Russia antiga, foi um dos tidas jogadas por mestres no
melhores conhecedores de teoria mais importantes torneios do
do jogo de damas na sua época. pais. Uma vez, um amigo admi-
Possuindo grande meméria, ele rador do jogo por correspondén-
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cia. perzuntou-lhe: “Senhor, po-
dia lembrar-se de como jogou,
nesta posi¢do algum dos famo-
sos mestres?”

“Kaulen, nesta posigdo, jo-
gando contra Chochin, trocou
para a frente...”, responden

Pell.
Algumas semanas mais tarde,

44

0 mesmo amigo, encontrando
Pell, com voz irritada, excla-
moul “O que é que o senhor
fez comigo? Eu troquei para a
frente... e perdi minha par-
tidal...”

“Mestre Kaulen também per-
deu...”, respondeu Pell calma-
mente.



CAPITULO 8

(T

ELEMENTOS BASICOS DO JOGO

NOGCOES SOBRE TEMPO

57
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Lance das brancas

As brancas-tém a sua dispo-
sicdo os lances: 1. el-d2 e 1.
f2-e3 que faz troca da pedra.
Suponhamos que as brancas es-
colhem a primeira continuagio:

1. el-d2 a7 - b6
2. d2-c3 b6 - c5

E as pretas garham.
Vejamos a segunda conti-
nuagio:

1. f2-e3 f4x d2
2. elxel a7 - b6
3. ¢3-b4

E agora ganham as brancas.
O que é que houve? No caso
primeiro, a pedra el chegou a
casa ¢3, fazendo dois lances
el-d2 e d2-¢3; no segundo
caso saindo da mesma casa, a
pedra branca chegou & casa c3,
fazendo somente um lance el x
¢3. Neste Gltimo caso as bran-
cas economizaram um lance pa-
ra atingir a casa ¢3, ou, falando
em termos técnicos, se diz que
ganharam tempo.

O TEMPO E SUA IMPORTANCIA

Numa partida de damas, ca-

da um dos jogadores se esforga

por desenvolver o mais rapida-
mente possivel as suas forgas;
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a0 mesmo tempo que O séu
adversario tudo faz para o im-
pedir. Em consequenc1a disso
complicam-se as posiges no fa-
buleiro, nas quais o tempo ne-
cessario para um melhor desen-
volvimento ou disposigdo mais
oportuna das forgas se torna de
grande importincia,

Para medigdo da seqiiéncia
de jogadas que atingem deter-
minada posigéo, ou mais lances
antecipadamente ou posterior-
mente em relagao ao bando
adversario, se criou uma uni-
dade denominada tempo.

Assim, por ganhar um tempo
entende-se adiantar um lance
no desenvolvimento. E tdo sig-
nificativa a importancia do tem-
po 3ue muitas partidas sdo de-
cididas em conseqiiéncia apenas
de um tempo. Vamos ver o se-
guinte exemplo:

58
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B e g

Lance das brancas

A dlspomgao das forgas bran-
cas & melhor. Elas ocupam ]a a
importante casa central {4 pre-
param a ocupagio da casa c5

.46

0 3ue as pretas ndo podem im-
pedir.

1. a3 - b4 e7 -d6

Se 1. ... a7-b6, 2. f4-g5!
h4xf6 3. b4-c5 b6xd4 4.
e3xgl X

2. b4 - c5! d6 x b4
3. b2 -a3 b8 - ¢7
4. a3 xch .

Por terem um tempo a mais
as brancas conseguiram primei-
ro ocupar a casa ¢S5 que resolve
a partida.

4, ... c7-d6
5. c5xe7 d8 x f6
6. d2-e3 a7 - b6
7. c3-d4 h4 - g3

A melhor defesa para as
pretas.

8. f4 x he! b6 -c5

9. d4 x b6 a5x c7
10. e3-d4 c7-d6
11. h2- g3 d6 - e5
12. d4-¢5 f6 - g5
13. ¢5-d6 edxc7
14. 12 -3

com ganho das brancas.

Encontram-se, freqiientemen-
te, posi¢des nas quais o ganho
de um tempo é absolutamente
indesejavel. Vejamos o seguinte
exemplo: (Diagrama 59)

As pretas acabaram de atacar
a pedra g5. A resposta das bran-
cas g5-16 daria superioridade
posicional para as pretas, por



isso, a melhor contmuagao para
as brancas ser4 a troca d2- e3.
Esta troca porém, pode ser feita
imediatamente, ou depois do
anho de um tempo com o
ance gl -f2.
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Lance das brancas

\\\

Continuagio I
d2 - e3 h6 x d2
clxel e5-d4

1-£2 d4-c3

4 x d2 d6 - e5
a3-b4 ¢ x a3
d2-c3

com empate,

DGR LN

Continuagio II

60
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Lance das brancas

As brancas continuaram as-

sim:

1. e3-f4 e>xelD
2. b4-2a5 el x b4
3. abx gl hé x 8
4, a3 xch 8 - e7
5. h4.g5

com ganho,

Agora mudamos a posigdo da

pedra preta a7, do exemplo an-
terior, para a casa b8 (Diagra-
ma 61),

61

1. gl-f2  h6xfd
2. d2 - e3 f4x d2
3. clxel e5-d4
4, e3-14 d6 -e5
5. f4xd6 coxe7

Neste caso, as brancas, com
um tempo a mais, devem per-
der a partida dev1do 4 superio-
ridade esmagadora das pretas.

Mais um exemplo que explica
a importincia do tempo.
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Nesta posigdo, as brancas,
com a mesma troca, em vez de
ganhar, perdem a partlda

1. e3-f4
2. b4 -ad

e5x elD
elxbd

3. a5x g7 h6x {8
4, a3 xcd b8 - 7
5. hd-g5 8- e7

E ganham as pretas.

A TROCA

A troca na partida de damas
tem uma importdncia excepcio-
nal. Segundo as regras do jogo,
as pedras podem mover-se so-
mente para a frente, Porém, na
partida, freqiientemente surge
a necessidade da retirada tem-
poréria, do reagrupamento de
suas forgas, da transferéncia das
pedras para outro flanco, da in-
tensidade de ataque etc. Tudo
isso, geralmente, realiza-se por
meio das trocas, cujos objetivos
sdao multiformes.
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Na posigdo do diagrama as
brancas nio podem continuar
com o lance 1. cl-d2?, devido

48

4 resposta das gretas 1. ...
d4-c3! 2. b2xd4 f6-g5 3.
hd xb6 a7xglD X,

Por meio da troca: 1. b2-c3
dixb2 2. bd-c5 d6xbd 3.
a5 x al, as brancas retiram suas
forgas para continuar a luta,

Com a ajuda das trocas é pos-
sivel enfraquecer as forgas do
adversario em algum ponto do
tabuleiro ou reagrupar as pe-
dras adversarias em uma posi-
¢do desvantajosa,

Explicamos isto com o se-
guinte remate: (Diagrama 63)
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Neste remate as brancas, por
meio da troca: 1. hd4-g5



ht 2. h2-g3 haxf2 3. glxe7
f8xd6 e 4. cl-b2l, liquidam
a p0551b111dade da troca adver-
saria 4. ... d6-e5 5. f4xd6
c7xe5, devido a 6, a3-b4 a5 x
3 7. b2x{6 e ganham a par-
tida assim:

4, ... d6 - c5
5. b2 -c3 c7 - b6
6. el -f2 b8 - a7
7. al-b2 c5-d4
8. c3xed a5-bd
9, a3xc5 b6 x £6
10. b2 - ¢3 a7 - b6
11. ¢3-d4 f6- g5
12. f4-e5 -  g5-h4
13. 5 -d6 h6 - g5
14, d4 -5 b6 - a5
15. d6 - e7 a5-b4
16. 7 -f8D b4 - a3
17. £f8 - h6
com ganho.

Mais um exemplo: (Diagra-
ma 64)

A posigdo das brancas é equi-
librada. Elas gossuem, confor-
me a resposta das pretas, a pos-
sibilidade de troca de duas ma-
neiras: e3-d4 ou g3-h4, ou

64
///%ﬁ
gﬁ /;‘;f
gﬁ//// //
gﬁ%éﬁ%
S

Lance das pretas

continuar seu desenvolvimento
normal sem trocas. Tudo isso
pode desaparecer se as pretas,
no seu lance, reagrupam as for-
¢as por meio da seguinte troca:

L ... h6 - g5!
2. f4x 8D e7 -f6
3. 8x¢c5 b6 x h4

E a posigdo das brancas torna-
se comprometida em relagdo a
posigdo das pretas, que ficou
mais favoravel como resultado
da troca realizada.

O VALOR DAS CASAS DO TABULEIRO

No comego do jogo, as bran-
cas e as pretas tém forgas iguais
(12 pedras de cada lado). En-
tretanto, como resultado da luta
no tabulelro a posicdo de um
jogador, dep01s de alguns lan-
ces, torna-se mais favoravel do
que a do outro. Assim, existem
em damas, fatores ocultos que

permitem conseguir a superiori-
dade, embora o valor das pedras
no comego da partida para am-
bos os lados seja igual. Um dos
tais fatores, e dos mais impor-
tantes, é o diferente valor das
casas do tabuleiro.

A partida de damas joga-se
nas 32 casas do tabuleiro. Po-
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rém, nem todas as casas tém o
mesmo valor. Para esclarecimen-
to deste fenémeno aplicamos o
seguinte método. Coloque-se
uma pedra branca sobre a casa
d4 (Diagrama 65) e calculemos
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quantas posigGes perdidas ela
vai ter em relagdo a uma pega

preta.

Fica claro que a pedra bran-
ca a ser jogada perde quando a
pedra preta ocupa uma das ca-
sas marcadas com a cruz: d6,
d8, e al, cl, el, gl. Nas ulti-
mas quatro casas a pega preta
seria dama. Assim, a casa d4
tem 6 posigoes perdidas. Pelo
mesmo método nota-se que a
casa al tem 19 posigdes perdl-
das; a casa a3 tem 13 posigdes
perdldas etc. (ver Diagrama

66).
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No diagrama 66 sio indica-
dos os valores de todas as casas
do tabuleiro para as brancas. Os
valores das casas corresponden-
tes para as pretas sdo simétricos.

Que resultados nds obtemos
do diagrama acima?

1. O valor das casas varia
de 0 a 19 posigdes perdidas.

9. As casas centrais do ta-
buleiro tém maior valor em
comparagdo com as casas do
bordo nas mesmas horizontais.

3. O valor das casas cresce
de baixo para cima.

4. As casas mais fracas do
tabuleiro para as brancas sio:
al, h2 (e a7, h8 para as pretas).
As pedras situadas nas casas al,
h2 chamam-se atrasadas.

AS PEDRAS ATRASADAS

Em _consideragbes anteriores

sobre “o valor das casas do ta-
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buleiro”, foi verificado que al-
gumas casas, e assim as pedras



situadas sobre estas casas, sio
muito fracas. Sendo as mais fra-
cas as seguintes: a pedra h2 no
flanco esquerdo ou h8 para as
pretas e a pedra h2 no flanco
direito ou a7 para as pretas.
Porém, a fraqueza destas pe-
dras, de modo geral, ¢ tempo-
raria, pois no evoluir do jogo
estas, movendo-se para a fren-
te, passam para as casas de
maior valor, aumentando, deste
modo, sua forga.

Na prética, porém, acontece
freqilentemente que o desen-
volvimento de algumas pedras
fracas é impossivel; neste caso
as pedras situadas nas casas fra-
cas sio chamadas pedras atra-
sadas.
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A pedra preta a7 deve ser
considerada atrasada porque ela
nio pode entrar em agido dada
a obstrugdo feita pelas préprias
pedras situadas nas casas a5 e
¢5. Por isso, a tarefa das bran-

cas neste momento é imobilizar
esta ]iedra e com isso diminuir
por algum tempo as forgas ati-
vas do adversario. As brancas
podem conseguir isso por meio
da manobra:

1. g3-h4 e5x g3

2. h2xf4

Depois desta troca as bran-
cas transferem sua pedra fraca
h2, para casa de maior valor e
simultaneamente impedem o
avango da pedra d8.

2. ... g7 - 6

Nao pode 2. ... d8-¢7, de-
vido a 3. f4-e5! etc.

3. f4-g5 h6 x f4
4, eI xe7 d8xf6
5. f2-e3 h8 - g7
6. e3-f4 g7-h6
Se 6. ... f6-¢e5, entio 7.

d2-e3 e5xg3 8 hixfe d6-
e5 9. f2-g3 com ganho das
brancas.

7. el -2} f6-¢5
8. f4-g5 h6 x f4
9. f2-e3 a7 - b6
10. e3 x g5 c5-d4
11. g5 - h6 d4 x b2
12. a3xcl

E as brancas ganham.
Vejamos mais um exemplo:
(Diagrama 68).
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Na posigio das pretas hia uma
fraqueza — a pedra atrasada h8.
As brancas aproveitam esta si-
tuacao assim:

1. e3-d4 d8 - e7
2. d2-e3 b6 - ¢S
3. d4x b6 a5 x c7
4, e3-d4 c7 -d6
5. h6 - g7! f8 x h6
6. cl1-d2

E as brancas ganharam.

Estes exemplos demonstram
claramente a fraqueza das pe-
dras atrasadas.

A PEDRA ISOLADA

No processo do jogo as pe-
dras devem ser colocadas sobre
as casas do tabuleiro, regular e
mais perto uma de outra. Po-
rém, tal exigéncia freqiiente-
mente nido pode ser realizada:
muitas vezes acontece que uma
das pedras é afastada das ou-
tras, tornando-se vulneravel ao
ataque das forgas do adversario.
Tais pedras recebem a denomi-
nagio de isoladas.

Vamos ver o seguinte exem-
plo: (Diagrama 69).

A posigdo das pretas ja-esta
comprometida com a situagdo
da pedra a3, afastada de suas
forgas,

1. el-f2!

Depois do lance do texto a
superioridade das brancas fica
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ainda mais sensivel. As pretas
ndo podem jogar agora 1. ...
d8-e7, devido a 2. ¢3-b4d e
3. g3-f4 X,

E mau jogar 1. ... d6-c5,
devido & troca 2. g3-1f4 etc...



Perde a continuagio 1. ..
d6-e5. 2. 12-e3 g5-hd4 3. e3-
d4 hdxf2 4. glxeld etc..

Nio salva a continuagao L
... g5-hd 2 g3-f4 d6-eb
3.f4xd6 cTxe5 4.12-g3 hd x
f2 5. glxe3 d8-e7 6. e3-f4
eSxgd 7. h2xf4 etc...

As pretas, como ultima chan-
ce, escolhem o desenvolvimento:

1 ... 5.4
2. g3xe5 6xfd

Agora as brancas, explorando
o afastamento das pedras pretas
de suas forgas, ganham a par-
tida assim:

3. f2-¢3! f4-e3
4. g3-hd d8-e7
5. h4- g5 c7-dé
6. h2 - g3 d6 - e5
7. E e7 - 16
8. gl - h2l .

E a derrota das pretas € ine-
vitivel.

Posigbes hi, porem onde a
pedra isolada néo é pedra fraca,
mas sim forte. Isto acontece
quando a pedra penetra em
campo adversario, restringindo
os movimentos de vérias pedras
inimigas, sem poder ser elimi-
nada. Vamos ver o seguinte
exemplo (Diagrama 70).

1. g3-14 ed x
2. d4-e5 f6x§4

3. e3xch b6 x d4
4, hd x 16 e7x g5
5. f2x16

e as brancas, ocupando o ponto
de apoio {6, devem ganhar.
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Vejamos mais alguns exem-
plos deste género.
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1. ¢3-d4 e5xc3
2. f4-¢5 dé x f4
3. bdxd6 e7xcd
4, d2xd6 f4 x d2
5. el xc3

¢ as brancas, ocupando o ponto
de apoio d6, devem ganhar,
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Outra posigio em que se de-
senvolve o mesmo tema (Dia-
grama 72).

1. h4-g5 e5x g3
2. g5 -16 e7x g5
3. e3-d4 cSvel
4, a3-b4 adx c3
5. b2 x {6

e as brancas, ocupando o ponto
de apoio {6, devem ganhar.
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O CENTRO E SUA SIGNIFICACAO

As casas ¢5, d4, e5 e {4 for-
mam o centro do tabuleiro. O
lado que ocupa ou controla es-
tas casas tem superioridade de
posigdo. A pedra situada numa
destas casas pode segurar duas,
ou ainda, trés pedras colocadas
nas casas de bordo do tabuleiro.

No fim do jogo, com a dimi-
nuigio das forgas, a importdn-
cia das casas centrais cresce ain-
da mais. Tornamos ao seguinte
exemplo: (Ver Diagrama 73)

As forgas pretas, em quanti-
dade dupla, ndo podem ganhar
contra duas pedras brancas, si-
tuadas nas casas centrais.

A luta pelo centro é um dos
mais importantes principios do
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jogo de damas. Vamos ver mais
um exemplo (Diagrama 74).

A posigio das pretas é visi-
velmente superior. As pedras
pretas ocupam as casas centrais
c5 e e5. O plano de jogo das
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brancas, nesta posigio, consiste
em livrar-se da sressao das pre-
tas e o plano das pretas, pelo

contrario, consiste em reforgar-
se no centro ainda mais.

c7-dé
e5 - f4]

1. b2 -a3
2, c3-b4

Conquistando mais uma casa
central as pretas ganham assim:

3. gl-h2 d6 - e5
4. b4x de6 e7xch
5. el-d2 e5-d4
6. d2-c3 d4 x b2
7. a3xcl c5-d4
8. c1-d2 b8 -c7

E a resisténcia das brancas
chegou ao fim.

O CERCO DO CENTRO

O centro tem a sua impor-
tincia somente quando ele é
forte e seguro, quando o adver-
sario ndo tem a possibilidade de
miné-lo ou cercé-lo. Neste caso,
o centro transforma-se em fra-
queza de posigdo (Ver Diagra-
ma 75).

Na posicio do diagrama as
brancas, terminando o cerco do
centro adversirio, ganham a
partida.

Mais alguns exemplos.

Nesta posig¢do as brancas cer-
cam o centro e ganham a par-
tida assim: (Diagrama 76).

1. ¢c3-b4 a7 - b6
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Se 1. ... c7-b6, entio 2.
go-f6 e5xgl7 3. bd-ad5 e as
brancas ganham.
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Se 1. ... c5-d4, segue 2.
gl-h2 h8-g7 3. g3-14 e5xg3

4. h2xf4 g7-h6 5. g5-16 ga-
nhando também.

2. g3-f4! eSx gl

3. g5-16 b6 - a5

4. 16 - e7! a5 xc3

5. €7 -d8D
com ganho.

Como no exemplo anterior,
as brancas conseguem cercar o
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cenlro das pretas. Outro exem-
plo. (Ver Diagrama 77).

1. g3-hd4l

Evitando o lance das pretas

f6 - g5.

1. ... a7 - b6

2. b2 -c3! h§ - g7

3. h2-g3 b8 - 7

4. gl-h2 b6 - c5

Se 4. ... b6-a5 5. a3 -bd
c7-b6 6.al-b2 b6-c5 7.b2 -
a3 X.

5. c3-b4 e5-d4

6. e3-f4 6 - e5

7. al- b2 g7 -16

8. b4 -a5 f6 - g5

9. h4xf6 eSx g7

10. g3 - h4! g7-£6

11. h2-g3 £6 - e5

12. b2-c3 d4 x b2

13. a3xcl

E as brancas ganharam.

Quando em dado momento
da partida se elege o plano de
cerco do centro é necessaria a
avaliagdo correta de todos os
recursos da posi¢do e uma ana-
lise exata do desenvolvimento
do plano. E premso levar em
conta que para o éxito deste
ob]etlvo toda a cautela é neces-
saria pois que, nido sendo con-
seguida a execugdo do cerco do
centro, este pode transtormar-se
¢m forg’z que resolve a sorte da
partida.



As pretas, seguras da forga de
seus flancos, comegam erronea-
mente a manobra de cerco do
centro inimigo: (Diagrama 78)
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1. ... h6 - g5?
2. g3-f4 g7-h6
3. cl-d2! a3 - b2
4, c5-deél

Um golpe ndo previsto pelas
pretas.

4. ... cSxel
5. d4 - c5! b4 x d6
6. d2-¢3 b2 x d4
7. e3x a7 goxel
8. f2xd4

E as pretas reconheceram a
sua derrota.

O jogo para o cerco do cen-
tro é um dos mais 1mportantes
e comphcados principios da es-
tratefxa damistica, (}ue exige do
jogador célculo profundo, gran-
des conhecimentos e muita pré-
tica de jogo posicional.

POSICOES SIMETRICAS

Comparando entre si as casas
do tabuleiro, notamos facilmen-
te que a cada casa de uma me-
tade do tabuleiro corresponde
uma, € somente uma casa da
outra metade do tabuleiro. As-
sim, & casa al corresponde a
casa h8, A casa h4 a casa a5, &
casa gl a casa b8, etc.

As posigdes, nas quais as pe-
dras de um lado ocupam as ca.
sas correspondentes as do outro
chamam-se simétricas.

A posicdo inicial das pedras,
representa pOSIan simétrica.

Nas posigbes simétricas, o la-
do que constr6i a simetria, pela
natureza destas posigoes, deve-

ria estar em condi¢bes mais fa-
voraveis de que o lado oposto.

Eis aqui um exemplo classico.

As pretas, copiando os lances
do adversério, conseguem  ga-
nhar a partlda por meio de fe-
chamento todas as pedras bran-
cas 1. e3-d4 d6-e5 2. a3-b4
h6-g5 3. g3-h4d bB-ad 4.
b2-a3 g7-h6 5. f2-g3 c7-
b6 6. gl-f2 b8-c7 7.bd-c5
g5-f4 8. a3-b4 h6-g5 9.2-
e3? c7-d6! Apbs este lance,
em posigdo absolutamente igual,
as brancas perdem por falta de
um s6 tempo.

Vejamos mais alguns exem-
plos.
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Nesta posigdo simétrica o la-
do que ]ogar destr6i a simetria
e perde o jogo. Suponhamos (}ue
jogam as brancas: 1. f4 - g5
ed 2.g5-16 e5xgl 3. h4 g5
c5-b4 4. c3-d4 b4-c3 5.
d4xb2 a5-b4 e ganham as
pretas.
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A) 1. dd-c5 e5-f4
2.¢5-d6  eTxe5
3. bdxd6 f4-g3!

com ganho das pretas.
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B) 1. bd-c5 g5-f4
2. a3-bd h6 - g5
3. el-f2 d8 - c7
4, f2-e3 e7-d6 X
C) l.el-f2 e5 - f4!
2. f2-¢3

Se 2. f2-e3 €7-d6 3. d4-
¢ d8-c7 4. e3-d4 d6-e5
5. d2-e3 f4xd2 6. c3xel
e5xc3 7. bixd2 a5-b4 8.
c5-d6 e7xc5 9. h2-g3 a7-
b6 10.el-f2 b6-a5 11.f2-¢3
c5-d4 X

d8-c7
3 g3x h6 x £8
4, h4xl;ﬂ6 a7xel

e as pretas ganham.

81

'//rr
/5/5//

%//%ﬁl
%/%%///,
///%//%
///A%
g N

®

1.b2-c3  g7-6
2.12-e3  c7-d6
3.gl-f2  b8-c7

As pretas continuam o desen-
volvimento 51métnco coplando
os lances das brancas

4. f2- % c7 - b6
5 g3-14



Nzo d4 nada 5. c3-d4, de-
vido 2 5... f8-g7 6. h6x18
d6-c5 7. f8xbd aSxel X.

5. ... b6 - c5
6.f4-g5  ¢5-bd
7.e3-d4  dB-e5

e as pretas ganharam,

Porém, na prética, o lado que
completa a simetria nem sem-
pre estd em condigfes mais fa-
vor4veis de que o lado oposto
que destr6i a simetria. Por exem-
plo:

Apbs os lances 1. g3-h4 b6 -
a5 2.f2-g3 c7-b6 3. gl-f2
b8 - 7 4. g3 - {4, as pretas, com-
pletando a simetria com lance

. b6-c5? perdem a partida,
devido 2 5. h4-g5! f6xhd 6.
f4-e5 etc
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1. c3-d4 c5 - b4
2. a3x 5 d6 x b4
3. f4-e5! f6 - g5
4. e5-16 go - 14
5. f6xd8 4 - g3
6. d8-a5 b4 - a3
7. d2-¢3 g3 - h2
8. a5-c7
e as brancas ganham.
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Quem joga ganha

1. b2-c3  g7-f6
2. f2-e3 c7 - d6
3. c3-d4 b8 - a7

Se 3... f6-g5 4. d4xb6
d6-e5 5. f4xd6 e7xal 6.
e3-f4 g5xe3 7. d2x1f4, e as
brancas devem ganhar.

4. d4x b6 a7xch
5. ¢1-b2 f8 - g7
6. b2-c3 f6 - e5
7. gl-h2 e5x g3
8. h2 x f4

e as brancas devem ganhar.



CAPITULO 4

A

ELEMENTOS TATICOS DO JoGO

AS COMBINAGCOES

Neste capitulo trataremos de
um dos importantes elementos
taticos do jogo de damas — as
combinacdes.

Vamos ver a seguinte posico
(Diagrama 84).
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1. ¢5-b6 a7 xc5
2. ¢3-d4 cSx g5
3. a3-b4 a5xc3
4. el -d2 c3xg3
5. h2xb8D d8-¢7
6. b8 x g7 h8 x £6
7. gl-f2 f6 - 5
8. f2-e3

e as brancas ganham,
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Tentaremos entender o que
aconteceu neste exemplo. De-
pois do dltimo lance das pretas,
as brancas, sacrificando um to-
tal de 6 pedras, coroam a dama
e ganham a partida. Dizendo
em outras palavras, as brancas
realizaram uma variante forga-
da, que tinha um objetivo de-
terminado: ganhar a partida. Os
cinco lances Gltimos foram for-
cados para ambos os lados: as
pretas tinham que tomar as pe-
dras sacrificadas, e as brancas
nido podiam parar no meio do-
caminho, porque, neste caso,
elas ficariam sem algumas de
suas pedras.

Toga esta variante forgada,
com os sacrificios e com os lan-
ces obrigatérios para ambos os
lados, estdo englobados em uma
no¢io — a combinagio.

A combinagdo, como proce-
dimento tético, pode ter como
finalidade:

1. Ganho da partida.

2. Obtengio de superiorida-

de material.



3. Obtengdo de superiorida-
de posicional.

4. Salva¢do da partida em
posigiio inferior.

O CALCULO DAS

Quando a combinagio alcan-
¢a o seu objetivo, ela estd cor-
reta. No caso contrdrio, a com-
binagiio estd errada, incorreta.

COMBINAGOES

A combinagio na partida viva
exige o calculo exato em todas
as variantes e ramificagdes.
Qualquer falha no célculo ou
o chlculo ndo profundo, pode
custar a partida.
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As pretas, comegando a com-
binagéo, tinham em vista a se-
guinte continuagao:

1. ... c5-d4
2. eI xeT gd x clD
3. eTxg5 h6 x f4
4. el -d2 clxel
5 f2xd4 h4 - g3

a posi¢io das brancas parece
perdlda Mas, o céleulo das pre-

tas havia sido errado. As bran-
cas, em vez de 4. el -d2? jo-
garam

4, a5-b6! c7 x a5

Depois de 4. ... a7xc5, se-
gue 5. b4xd6 cTxe5 6. el-
d2 clxeld 7. f2xh8 X.

5. ¢3-dd4l a5xed

6. el -d2 clxed

7. £2x h8D

E, em vez de sairem vitorio-
sas, as pretas foram derrotadas.
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As pretas preparam nesta po-
si¢io uma combinagdo com co-
roacio da dama:
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1 ... 7-16
2. e5x gl 6 x {8

3. f4x h6 8 - g7
4. h6xf8D d6-e5
5. f8 x bd a5xelD

Mas, quando as brancas res-
ponderam

6. g3 -f4! edx g3

7. e3-f4! g3 x e5

8. gl-h2 elxgl
x b8D

as pretas, em vez de ganhar,
perderam a partida.

SEMELHANCA FATAL

Uma partida tinha o seguinte

desenvolvimento:

1. e3-d4 hé - g5
2. 93-h4 d6 - e5
3. f2-e3 g7-hé
4, gl-12 b6 - a5
5. d4-cb e>-f4

6. ¢3-d4! f6 - e5!
7. d4 x f6?
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Apos este lance as pretas por
meio de combinagio original
conseguem posigdo  vantajosa.
Correto era tomar 7. h4 x £6.
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7. ... f4 - g3l
8. h2xfd4 h8 - g7!
9. f6x h8 c7 - b6
10. h4x 6 b6 x d4
11. e3xc5 eTxgl
12. c5-d6  gl-h2

E recuperando a pedra as
pretas estdo superiores amea-
gando coroar a pedra h6.

Numa outra parhda 0 jogo se
desenrolou assim:

1. e3-d4 h6 - g5
2. g3-hd d6 - e5
3.d2-e¢3  g7-hé
4, c1-d2 b6 - a5
5. d4-c5 e5 - f4?
6. c3 -d4 £6 - e5

As pretas atraidas pela seme-
lhanga da posi¢do com a par-
tida anterior e nio levando em
conta a pequena diferenga en-
tre ambas as posi¢bes pagam
caro por esse equivoco...

7. d4 x f6! f4 - g3

8. h2xf4 h8 - g7

9. f6 x h8 c7-b6
10. h4 x f6 b6 x d4
11. e3 x5 e7xcl
12. el - d2!



Golpe inesperado!

12. ... clx b6
13, a3-b4 a5xc3

14, b2x d4 b6 x €3

15. f2xd4

e as brancas ganharam.

CONDICOES PARA AS COMBINACOES

Quais as causas que determi-
nam o aparecimento da combi-
nagdo na partida? Indiscutivel-
mente, a combinagdo nasce por
engano do adversario. Mas os
erros sdo entre si diferentes. Ha
erros em conseqiiéncia dos quais
a combinagdo surge espontanea-
mente e ha erros que conduzem
a posigdes gerdidas, nas quais a
vitéria se alcanga gradualmente
e a combinagdo aparece como
finalizagdo logica CEI partida.

Por exemplo, depois dos lan-
ces:

Brancas Pretas
1, c3-d4 d6 - e5
2. b2 -¢3 e7-d6
3. g3 -h4 d6 - c5
4, al - b2?

Chegamos a seguinte posigéo
(Diagrama 88).

Em resultado de um erro co-
metido pelas brancas, agora sur-
ge a combinagdo das pretas que
ganha a partida. ..

4, ... c5 - b4l
5. a3 xc5 e5-t4
6. e3xe7 f8 x b4
7. ¢c3xad h6 - g5
8. h4x {6 g7x alD

E outro exemplo (Diagrama
89).

88

ﬁ %g// %ﬁ
ﬁ 0w,

%%% %V//
//%ﬁﬁ/% 6’?1

PP

Lance das pretas

A posigdo das pretas ja estd
¢mprometida. Com os lances
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Lance das brancas

seguintes, as brancas aumentam
ainda 'mais sua superioridade
posicional e terminam a partida
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por meio de uma combinago
final,

1. b2 - ¢3! c5 - b4
2. ¢c3-d4 b4 - a3
3. f4-g5! b6 - c5
Niao tem alternativa.
4, d4 x b6 a7’ xch
5. al - b2! alx clD
6. e3-f4 clxel
7. 12 x b6

com ganho.

Para a realizagdo das combi-
nagbes devem haver algumas
condicbes certas, na base das
quais pode considerar-se que a
posi¢ao ja estd madura para um
golpe tatico. Tais condigGes sao:
a localizagdo gradeada das pe-
dras e as casas vazias da Gltima
horizontal a contar do jogador.

Exemplificando, vejamos a se-
guinte posi¢do (Diagrama 90).
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Analisando atenciosamente a
posi¢do acima logo nasce o te-
ma da combinagdo (o golpe fi-
nal) h2xf4x h6 etc... Depois
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de algumas tentativas consegue-
se achar a idéia da combinagéo
(a técnica da execugéo).

1. ¢5-b6! adx c7

Se 1. ... aTxc5 2. ddx b6
adxc? 3.¢3-d4 e5xc3 4.el-
d2 c3xg3 5 h2xb8D X.

2. c3-b4 e5 x a5
3.a3-b4 a5xc3
4.el-d2  3xgl
5. h2x bSD

E as brancas ganham.
Mais um exemplo (Ver Dia-
grama 91).
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Depois da analise desta posi-
¢do achamos que o tema da
combinagdo é o seguinte: d2x
f4 x h6 etc.; e soluciona-a assim:

1. h2-g3 f4 x h2
2.f2-g3  h2xf4
3.d4-e5 f4 x d6
4, ¢3-b4 a3 x ¢S
5. e3-d4 cSxed
6. d2x f8D

E as brancas ganham.



CRIACAO DAS POSIGCOES GRADEADAS

As posigbes com pedras gra-
deadas sdo mais favoraveis pa-
ra_a criagio da combmagao

Na maioria das posigdes que
se verificam durante as partx%as
de jogadores fortes, as pedras
estio localizadas umas junto
das outras. Porém, se se anali-
sarem atenciosamente as referi-
das posigdes, nota-se que é sufi-
ciente tirar dessas formagdes
compactas uma ou duas pedras
para que as outras formem “a
peneira”, a qual podera ser ex-
plorada para realizagdo da com-
binagédo. (Ver Diagrama 92).-
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Com a falta da pedra na casa
b8 aparece o tema é necessério
tirar as pedras f4 e d6 e, tam-
bém, transferir uma pedra das
pretas para a casa g3.

A primeira tarefa pode ser
realizada com a seguinte troca:

1. b4-c5
2. clxgd

d6 x d2
f6 x h4

Agora torna-se claro que se
pode transferir para a casa g3
a pedra situada e a5.

3. a3-b4 a5 xc3
4. el - d2 c3x g3
5. h2 x b8D

E as brancas ganham.
Na seguinte posigdo nés en-
contramos um caso semelhante.
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Logo descobrimos o tema da
combinagdo: h2 x f4 x hé x {8,
solucionando este exemplo as-
sim:

1. d2-e3 f4 x b4
2, a3 xch d6 x b4
3. el-d2 edbxelD
4, gl-12 elx g3
5. h2 x b8D

E as brancas ganham.
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JOGO POSICIONAL E JOGO DE COMBINAGAO

J4 sabemos que na partida de
damas a combinagdo surge co-
mo fruto de uma melhor posi-
¢do, a qual é atingida gracas
ao desenvolvimento de um jogo
posicional, ou de um equivoco
do adversério.

O jogo de combinagdo, sem
davida, é mais brilhante do que
o jogo posicional.

O jogo posicional é aquele
em que se procura alcangar,
para as pegas, uma boa coloca-
¢do; e, uma vez obtida, a me-
lThor maneira de utilizé-la.

Quanto mais desenvolvidas
tiver essas duas qualidades, mais
o damista se aproxima do jogo
dos mestres.

Vejamos um exemplo prético,
que ilustra este principio.
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Continuagéo I
1. c1-d2

Agora as pretas ndo podem
responder 1. ... f8-¢7?, por-
que surge a combinagdo: 2. d2-
c3l bixd2 3. e3xcl g5xcs
4, al-b2 d6xf4 5. cl-d2
a3 xed 6. f2xh8D com ganho
das brancas.

1. ... b8 - a7l
2. d4-c5 8 - €7
3. ¢5-b6 c7 x a5l

Seria errado tomar aqui 3.
... aTxch? 4.d2-c3] bdxd2
5. e3xcl g5xe3 6. f2xh8D
X.

4, e5xc7 e7-d6
5. c7Txeb b4 -c3
6. d2x bd aSxc3

Com chances, mais ou menos,
iguais.
Continuagio II
1. d4-c5!

Este lance é muito melhor do
que 1. cl-d2. Vejamos as va-
riantes A, B e C:



Variante A

1. ... b4 - c3
2. c5xe7 f8xd6
3. e3 - d4l g5 xch
4. cl1-d2 dé x4
5. d2x d6 cTxe5
6. al-b2 a3 x c1D
7. el-d2 cl xe3
8. 2 x h8D

com ganho.

Variante B

1. ... b8 - a7
2. c5x e7 f8x dé
3. al-b2 a7 - b6
4. el-d2 b6 - a5
5. b2 -c3 c7-b6
6. c5xeT b6 x d8
7. f4-¢€5 d8-c7
8. e3-14 goxed

9, f2xd4 -f6
10. e5x g7 6xf8
11. d4-€5 £8 - g7
12.h2-g3  hdxf2
13. glxe3  g7-h6
14. e3-d4

Com ganho das brancas.

Variante C

1. ... 8 - e7
2. e3 - d4l 5xe3
3. al - b2} 6xf4
4. el -d2! b4 x d6
5. b2 - ¢3! el xcd
6. cl-b2 al xe3
7. £2x h8D

E as brancas ganham.

Uma brilhante demonstragio
do tema de combinagio deno-
minado desmoronamento!

O SACRIFICIO

Na execugfo de uma combi-
nagdo se sacrificam vérias pe-
dras para depois se obter uma
imediata recuperagdo do nime-
ro entregue e na maioria dos
casos ultrapassar mesmo a quan-
tidade sacrificada.

Casos h4, porém, em que se
sacrifica deli%eradamente uma
pedra sem a imediata compen-
sagdo numérica, com o objetivo
de acarretar as forgas advers4-
rias um evidente restricio de
movimentos ou uma ma posigio,

cujos resultados s6 se tornario
claros com o decorrer de alguns
lances. Isto é o sacrificio pro-
priamente dito.

E certo que a perda de uma
pedra incorre, naturalmente, pa-
ra a decisdo da partida em fa-
vor da parte que obtém yant_a-
gem numérica. O mesmo ].é,nfio
acontece nos casos de sacrificio.

Sao os objetivos do sacrificio:

1. Restrigio das foras do
adversério.
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2. Rompimento da posigio
para fazer dama.

3. Salvagdo da partida em
posi¢éo inferior.

Vamos ver os seguintes exem-
plos: (Diagrama 95).
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1. €5 - f6!

Sacrificando a pedra as bran-
cas rompem a ligagdo entre os
flancos das pretas e ganham a
partida.

1 ... g7xg3
2. h2xf4 f8 - g7
3. cl-d2 d6 - e5

Agora as pretas nao odem
jogar 3. g7 -6, devido a 4.
a3-bd cSxad 5. f4 - g5 h6x
f4 6. e3xa7 X

Perde também 3. ...
4. c3-b4 g7 - 16
ete. ..

Por isso as pretas escolhem
um contra-sacrificio de duas pe-

dras com esperanga de salvacdo
da partida, ¢ ;

b8 - a7
5 f4-¢e5
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4, f4x b4 b6 - ¢5

5. b4 x d6 c7xed

6. a3 - b4 h6 - g5

7. e3-d4 g7 -16

8. d2 - e3! e5-f4

9. a5 - b6 f4 x d2
10. c3xel g5-f4
11. d4-¢5 £6 - g5
12. b6 - 7 b8 x d6
13. c5xe7

E as brancas ganharam.

A primeria vista a posi¢do
das brancas parece perdida, mas
o sacrificio oculto de uma pe-
dra resolve a partida em favor
delas.
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1. ¢3-bd! abxed
2. f4 x d6 b6 x d4
3. e3xch hS - ¢7
4, d2-c3 §4

Sacrificio for¢ado. E pior 4.
g7-16, 5. c3-dd X.

5. g3 xed e7 - 6
6. c3-d4 ds - e7
7. £2 - €3 h4 - g3
8. e3-f4 §3 £2
9. glxel



10. el - f2 g5-hd
11. f2- g3 h4 x f2
12. e3x gl h6 - g5
13. f4x hé a7 - b6

14. S x a7
15. a7 -b8D

E as brancas

UMA PARTIDA DE SACRIFICIO

e7xel

ganham.

A sua primeira parte é uma
abertura moderna, a segunda
um agressivo gamblto e a ter-
ceira o final vitorioso.

Abertura Espanhola
PARTIDA 49

S. Diachkow
(Rudssia, 1938)

. Sokow

1. c3-bd f6 - e5
2. e3 -4 e7 - 16
3. f2-e3

Esta linha de jogo conduz a
variantes muito complicadas.

3. ... b6 - a5
4. b2-c3 c7 - b6
5. €3-d4 d6-cd
6. bd x d6 ed x ¢7
7. cl- b2l f6 - g5
8. f4-¢€5

As brancas tém um poderoso
ataque, que € o meio para se
explorar uma posi¢io conges-
tionada.

8 ... c7 -d6!

Melhor continuag@o para as
pretas.

9. ebxc7
10. d4 - ¢5
11. a3x c5
12. c3xed
13. e5 - d6!

b8 x d6
d6 x bd
b6 x d4
a5 - b4

Magnifica jogadal As bran-
cas sacrificam uma pedra para
conseguir um rapido desenvol-

vimento.
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14, b2-c3
15, gl -2
16, d2 - ¢3
17. alx 3
18. ¢3-d4
19. f2-€3
20. e3x gl
21. h2-¢3
22. gl-12

b4 - a3
a3 - b2
b2 x d4
d4 x b2
g7 - £6
g5 - hd
h4 x £2
hé - g5
§5 h4
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Depois deste lance, as pretas,
com uma pedra a mais, ndo po-
dem salvar a partida. Justo se-
ria 22, ... #6-g5 23. el-d2
d8-e7 24.d4-¢5 h8-g7 25
d2-e3 g7-h6 26. g3-f4 a7-
b6 27. c5xaT7 €7xc5 e as pre-
tas conseguem empate.

23. d4 - c5! 1%7-}16
24, el - d2 8-g7
25.d2-e3 f6-€5

Nao ha outro remédio.

26. d6 xf4  g7-f6
27. c5-d6  f6-e5
Se 27. ... f6-g5 entdo, ...

98. d6-e¢7 d8xf6 29. f4-e5
f6xd4 30. e3xch X.

28, d6 - ¢7 d8 x b6
29, f4x d6 b6 - a5
30. d6 - e7 a5 - b4
31. e7-d8D
Abandonaram.

Uma partida vigorosa, com
jogo brilllm)ante e instrutivo!

AS CILADAS

De vez em quando um dos
]ogadores faz um lance de apa-
réncia fraca, mas, na realidade,
a fraqueza deste lance é f1ctic1a
e atras dela est4 o ganho oculto.

Depois de 1. g3-f4 f6-¢€5
2.12-g3 €7-6 3.a3-bd (Ver
Diagrama 98) as pretas, a pri-
meira vista, podem facilmente
ganhar uma pedra das brancas,
continuando 3. ... b6-c5.

98

g ’T

//%/%/
oom o
%gﬁng;ﬁ/g
e e o

Lance das pretas

70

Porém, a fraqueza do lance
3. a3-bd & falsa. As brancas jo-
ando na posi¢do do diagrama

%‘ -h4ll, em vez de perder,
ganham a pedra 4, ... cBhxal
se (4. ... e5xg3 5. h2 x4
5 xal 6. f4-g5 h6xf4 7.
e3xc5) 5. f4-g5 h6xf4 6.
el x cb.

Na posi¢do do diagrama 99,
as brancas colocam uma c1lada

jogando 1. f2-g3. 99
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Se agora as pretas jogam 1.
... g5-h4? segue, 2. gl-h2
h4xd4 3. f4-e5 e as brancas
ganham. Mas, na partida, as
pretas responderam inesperada-
mente 1. ... f6-e5l. Pensando
que o lance do texto é um erro
grave, as brancas, sem reflexdo
alguma, jogaram aqui:

2. g3-h4?  e5xgl
3. 4xh8D ...

mas, depois de

3. ... 3 - f2l
4, el xg3 8-g7
5. h8x b6 ¢’ xelD
6. gl-f2 el -a5
7. cl1-d2 aSxel
8. ¢3-h4 elxgd
9. hd xf2 a7 - b6

ficaram em posigdo inferior,
Vamos ver mais algumas cila-
das do jogo pratico.
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Parece que o melhor lance
nesta posigio é 1. d4-¢5 com

a ocupagdo do centro em se-
guida., Porém, esta continuagio
é, para as brancas, errada.

1. d4-c5? d6 x b4
2. a3 xc3 h6 - g5!

ameagando ganhar a pedra c5.

3. g3-14 ESxeS
. 4 - g3!
5 h2xf4 f6 - g5
6. f4x h6 f8 - e7
7. h6 x d6 c¢7 xalD

com ganho das pretas.

Lance das brancas

A passagem da pedra ¢35 para
mais perto de sua coroagdo ¢é
atraente, mas perde a partida:

1. ¢5-b6? a5 - b4!
2. b6 xd8D bd-c3
3. ddx b2 £6 - g5
4, d8x f6 goxeld
5. f2x d4 g7 x alD

e as pretas ganham.
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1. f4 - g5? f6 - e5

2. g5 - hé b8 - a7l
3. h6xf8D h8-g7
4, f8 x h6 e5-f4

5. h6 x b6 c7 xalD

com vitéria das pretas.

Mais um exemplo (Diagrama
103).
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A posigdo das brancas é niti-
damente inferior. Elas tém uma
pedra atrasada na casa h2. Com
o lance do texto as brancas co-
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locam uma cilada dupla que foi
descoberta pelo adversario, mas,
deFms da continuagio escolhlda
pelas pretas, ficaram em melhor
posigdo.

1. a3-b4 £6 - e5!

2. b4 - c5 e5 x g3
3. h2axf4 d6 x b4
4, a5xc3

Freqiientemente o lado que
coloca a cilada estd tanto atrai-
do por ela que ndo percebe que
esta cilada no fim vira-se con-
tra ele mesmo.
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As brancas jogaram nesta po-
sigdo (Diagrama 104).

1. a3 - b4?
aguardando a resposta das pre-
tas 1. ... b6-c5? 2. f2-e3

c5xad 3. c3-b4d alxcs 4.

e3-d4 c5xeld 5. d2xf8D X.
Mas, depois de

1 ... g7 - hé!
2. cl-b2 b6 - c5
3. b2-a3 d6 - e5
4. bdxf4 g5 x clD



as brancas abandonaram a par-

tida. 105

B . 7

. g i
> / /
L ;; u ////

Hem-
///;f;:,/g;;
V. % 4 U

Lance das brancas
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As brancas colocam aqui a ci-
lada, jogando 1. d4-c5. Est4
correta esta ciladaP Nio, res-
pondemos nés. Depois de

1. d4 - c5? a5 - b4
2. ¢5-b6 c¢7xab
3. d2-¢c3 b4 x f4
4. g3x g7

segue a continuagdo inesperada

4, ... a3 - b2!
5. cl1x a3 a5 - b4
6. a3 xc5 e7-d6
7. 5xe7 d8 x h8

e as brancas perdem.

(ver diagrama 108)

Fazendo seu 1ltimo lance (g7 -
£6), as pretas estavam seguras
de que ganham a partida. Se
as brancas jogam 1. e3-f4, se-
ue a combinagdo: 1. ... a5-
4] 2, c3xa5 a3-b2 3. clx
a3 f6-e5 4. d4xf6 e7xclD
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Lance das brancas

e as dprete\s ganham, Porém, na
realidade, as brancas tém recur-
sos imprevistos que decidem a
partida:

1. d4-¢5 f6 - e5
2. ¢5-b6 a5 x 7
3. cl-b2 al x clD
4. e3-14 clxgs
5. h6 x b8D

com ganho.
Mais alguns exemplos vemos
nos diagramas seguintes,
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O dltimo lance das pretas foi
1. ... b6-ab. As brancas, con-
siderando que este lance é er-
rado, jogaram 2. h4-g5, espe-
rando a continuagio 2. ... f6x
h4 3. cl-b2 a5xc3 4. b2x
h8D com ganho. Mas, as pretas

responderam  inesperadamente
2. ... a5 xc3!! e derrotaram as
brancas assim:

3. g5xch c3 - b2

4. alxc3 e5-fd

5. g3xed c7 -dé

6. c5 xe? d8 x b2

Com seu ultimo lance as pre-
tas colocaram uma cilada escon-
dida, convidando as brancas a
coroar sua pedra na casa b8.
Nio suspeitando nada, as bran-
cas aproveitaram o convite, e
foram vencidas assim:
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Lance das brancas
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1. c3-d4 edx alD
2. a3-b4d a5x elD
3. e3-d4 alxeb
4, 93 -h4 el X

5. %2 x bSD §6'
6. b8 xh8 h6 gs5!
7. hix 6 £8 - g7

E as brancas abandonaram.

Uma cilada oculta foi colo-
cada pelo condutor das brancas

no seguinte exemplo (Diagrama
109).
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Lance das brancas

As brancas jogaram assim:
1. a3 - b4l

Bom lance cujas conseqiién-
cias vdo aparecer logo na par-
tida.

1. ... b6 - a5?

Este lance as pretas resolve-
ram fazer tendo em vista a se-
guinte continuagdo das brancas:
2.12-g3 a5xc3 3.g3-hd e7-



f6 4. gl-f2 {6xd4 5. hdx
h8D h6-g5 6. e3xe7 g5x
glD 7. h8xal ¢7-d6 com
empate. Porém, o calculo das
brancas foi mais profundo e res-
ponderam assim:

2. f2-g3 ad x ¢
3. e3-d4! gox ¢S
4. cl-b2! d6 x h2
5. b2xh8D

ganhando a partida.

E interessante notar que as
pretas no seu primeiro lance ndo

podiam jogar também,
1 ... b6 - ¢5?
devido & continuagéo:

. f2-g3 cSxal
. g3-h4 e7 - f6
gl -2 f6 x d4
. h4xh8D h6-g5
. e3xe7 gox glD
. e7-d8D

N UL W

e as brancas devem ganhar.
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CAPITULO ES

AR

60 COMBINACOES SELECIONADAS

NOTA: Em todas posigbes as brancas jogam e ganham.
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SOLUCOES DAS COMBINAGCOES

(Capitulo Quinto)

Diagrama 110 Diagrama 111

1.d2-e3 d4-c¢3 2. el-d2 L f2-e3 h4xf2 (se 1. ...
c3xel 3. g3-f4 e5xgl3 4. ddxf2 2 d2-e3 f2xd4 3.
€34 X g3-E5 f4-g5 4. hdxf2 5 g5xgl X)

o 64-H2
Y EL_63, HYL -83



2.e3xg5 f2-gl 3.el-f2 glx
cl 4. g5-h6 X

Diagrama 112

1. h2-g3 hdxf2 2. f4-€5
f6xb6 3. b4-a5 X

Diagrama 113

1. d2-e3 f4xd2 2. h4-g5
f6xh4 3. h2-g3 h4xf2 4.
glxe? f8xd6 5.bd-c5 dbx
b4 6. a5xcl X

Diagrama 114

1., al-h2 f4xh2 2 d2-e3
ddxf2 3. elxgl hixfd 4.
b4-¢5 d6xb4d 5. b2-a3 b8x
dé 6. al3xeld X

Diagrama 115

1.e5-d6 c7xe5 2. ¢5-b6
aSxc? 3.cl-b2 a3xecl 4.
e3-f4 X

Diagrama 116

1.d2-¢c3 f4xb4d 2. h6- g7
f8xfd4 3,d2-e3 X
Diagrama 117

1. c5-b6 a7xc¢5 2. c3-d4
adxg3 3. dd4xf2 X
Diagrama 118

1. a3-b4 e5xg3 2. a5- b6
c5xald 3.e3-f4 g3xe5 4. c3-
b4 X

Diagrama 119

1. h4-g5 c3xg3 2 goxel
d6xf8 3. h2xd6 c5xe7 4.
adxcs X

Diagrama 120

1. e5-f6 g7xe5 2. e3-f4
eSxel 3. ¢3-d4 a5xe5 4.
gl-f2 X

Diagrama 121

l.e5-f6 g7xg3d 2 c5-b6
aTxch 3. e3-d4d cSxeld 4.
a3-b4 X

Diagrama 122

1. c3-b4 a5xc3 2 a3-bd
c3xad 3. ¢c5-b6 adxc? 4.
e3-f4 eSxel 5 gl-f2X

Diagrama 123

1. c5-b6 c7xa5 2. d2-e3
fdxd2 3. c3xel a5xc3 4.
el-d2 X

Diagrama 124

1. c3-d4 c5xg5s 2 h2-g3
adxc5 3. g3-f4 goxed 4
faxd8 X

Diagrama 125

1.e3-d4 c5xg5 2. el-d2
a3xch 3. c3-d4 cS5xeld 4.
d2xf8 X

Diagrama 126

1. c3-b4 a3xc5 2. g5-16
e7Txeld 3. el-f2 d6xtd 4.
f2xd8 X

Diagrama 127

1. c3-b4 aSxe5 2 hi-g5
b6xdd 3.g5-f6 eTxgs 4
h6 xb8 X
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Diagrama 125

1. c1-b2 a3xe3 2. g3-14
e5xg3 3. c3-d4 aSxed 4,
gl-h2 X

Diagrama 129

1. b2-c3 b4dxd2 2 e3-d4
cbxed 3. f4-e5 {6xd4 4.
g5-f6 e7xg> 5. h6xf4 e3x
gh 6. clxa7 X

Diagrama 130

1. c5-b6 a7xc5 2. c3-d4
c5xe3 3. g3-f4 e3xgs 4
a3-b4 a5xc3 5. cl-d2 c3x
el 6. gl-f2X

Diagrama 131

1. c1-b2 a3xed 2. f2xd4
bdxd2 3. h4-gb f6xf2 4.
d4xb6 adxc7 5. glxel X

Diagrama 132

1. f4-g5 aSxe5 2. g5-16
e7xgs 3. e3-f4 g5xed 4
f2xh8 X

Diagrama 133

1. c1-d2 a3xcl 2.d4-e5
déxfd 3. e3-d4 clxed 4.
ddx b6 X

Diagrama 134

1. d4-e5 a3xg5 2. g3-4
6 xb2 3. f4xb8 ad>xc7 4.
b8xal X

Diagrama 135

1. c5-d6 e7xc5 2. cl-d2
a3xcl 3. c3-d4 e5xcd 4
d2x b8 X
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Diagrama 136

1. a3-b4 c5xa3 2. e3-d4
e5xc3 3.d2xb4d al3xcs 4.
g3-14 X

Diagrama 137

l. ¢5-b6 aS5xc7 2. d2-e3
f4xd2 3. c3xel e5xadb 4.
a3-b4 a5xc3 5.cl1-d2 c3x
g3 6. h2xb8 X

Diagrama 138

1. a3-b4 c5xa3 2. cl-d2
a3xg5 3. a3-b4d a5xc3 4.
el-d2 c3xel 5 gl-f2X

Diagrama 139

1. e5-16 gixgd 2 e3-#4
g3xe5 3. cl-b2 a3xed 4.
c3-d4 e5xc3 5. g5-16 eTx
g5 6. h6xb8 X

Diagrama 140

1. 5-d6 c7xe5 2. c3-b4
e5xc3 3. e3-d4 c3xed 4.
ab-b6 X

Diagrama 141

1. &5-d6 c7xe5 2. c3-b4
e5xc3 3. e3-d4 c3xed 4.
a5-b6 X

Diagrama 142

1. f4-g5 h6xf4 2. cl-b2
adxcl 3. el-d2 clxe3 4.
c3-bd abxedb 5. f2xd8 X

Diagrama 143

1. e5-16 g5xel 2. ¢3-d4
c5xgd 3. c3-b4 a3xcd 4.
g3-14 X



Diagrama 144

1. f4-e5 f6xd4 2. hdxf6
glxe5 3.a3-b4 aSxgd 4.
h2x b8 X

Diagrama 145

1. c3-b4 a5xel 2. cl-d2
elxe5 3. g3-f4 eSxel 4.
gl-f2 X

Diagrama 146

1. h6-g7 f6xh8 2 cl-b2
a3xcl 3. el-d2 clxed 4.
d4dxb6 X

Diagrama 147

1. al-b2 a3xecl 2. g3-hd
e5xgd 3. e3-f4 clxgl 4.
h4xf2 glxe3 5 f4xd2 héx
f4 6. d2-e3 f4xd2 7. elx
c3 X

Diagrama 148

1. e5-f6 eTxgds 2. c3-bd
a5xal 3, g3-h4 alxgd 4.
h4xf6 g7xe5 5 h2xb8 X

Diagrama 149

1.hd4-g5 f6xhd 2. c5-b6
aTxgd 3. c3-b4 a3xc5S 4.
g3-f4 X

Diagrama 150

1. b2-¢3 d4xb2 2. d2-c3
b2xd4 3. cl-b2 ad3xcl 4.
gl-f2 h2xf4 5 f2-e3 f4x
d2 6. elxg? h6xf8 7. hdx
¢S X

Diagrama 151

1. e3-f4 e5xg3 2 cl-b2
a3xcl 3, £2-e3 clxf4 4.
hdxf2 f6xh4 5 f2-g3 hdx
f2 6. elxc? X

Diagrama 152

1. d2-e3 h4xf2 2. c3-b4
abxc3(se2 ... e5xc3 3.bdx
d2 b6xd4 4.alxg7 X) 3. h2-
g3 f2xhd 4. e3-f4 e5xg3
5. gl-h2 c3xe5 6. h2x b8
b6xd4 7. alxg? X

Diagrama 153

1. e3-d4 cSxgds 2. cl-d2
d6xfd 3. d2-e3 f4xd2 4.
c3xel a5xc3 5.el-d2 X

Diagrama 154

1. h2-g3 c3xal (se 1. ...
h4xf2 2. e3xgl gobxcS 3.
alxh8) 2. e5-f6 g7xc3 3.
cl-b2 hdxd4 4. f4-e5 ddx
f6 5. b2xd4 alxe5 6. h6x
b8 X

Diagrama 155

1. e3-f4 gbxe3 2.cl-d2
e3xcl 3. b4d-a5 d6xbd 4.
a3xcd clxd6 5 a5xgl X

Diagrama 156

1. bd-c5 b6xb2 2. d2-c3
b2xd4 3. e3xg5 hix{6 4.
a3-bd abxe3 5.el-d2 X

Diagrama 157

1. g3-h4 eSxg3 2 c3-d4
c7-b6 3. dd-e5 f6xd4 4.
h4-g5 h6xf4 5 f2xh4 ddx
f2 6.elxad X

Diagrama 158

1. d2-¢3 bdxd2 2. e3xcl
gsxed 3. al-b2 d6xbi 4.
h2-g3 e3xch 5.¢1-d2 a3x
e3 6.f2xh8 X

89



c5-t5 aTxcd 2. ¢3-d4
3. a5-bB ¢7xad 4.
1xe3 5. a3-b4 abx
b2xd8 X

.
SV
o[
[g]

Diagrama 160

1. c3-b4 a5xc3 2. el-d2
c3xel 3. g3-f4 elxgd 4.
e3-d4 X

Diagrama 161

1. c3-d4 cBxel3 2 f4-€5
déxf4 3. g5-16 gTlxed 4.

h6-g7 f8xh6 5 h2-g3 f4x
h2 6. d2x18 X

Diagrama 162

1, c3-d4 e5xc3 2. d2xb4
a5xe3 3.el-d2 c3xel 4.
g3-h4 elxe5 5. h4xd8 X

Diagrama 163

1. a3-b4 c5xal 2 f4-e5
d6xf4 3. e3xgd h6xf4d 4.

d4-c5 bBxd4 5 c3xgl f8x

h6 6.d2-e3 f4xd2 7. clxel
ad3xcl 8 e3-f4 X

Diagrama 164

1. c5-b6 a7xc5 2. g5-f6
e5xg7 3. al-b2 alxed 4.

c3-d4 aSxe5 5. g3-f4 e5x
gs 6. hdxh8 X
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Diagrama 165

1. g3-f4 e5xg3 2. e3-d4
cSxcl 3. ¢gl-h2 h6xf4d 4.
f2-e3 f4xd2 5. elxgl f8x
h6 6. h2xf4 clxgs 7. hdx
ds X

Diagrama 166

1 cl-b2 f6-e5 2. f2-g3
h4xd4 3. d2-e3 e5xgld 4
c3xc7 bBxd8 5.e3-dd c5x
e3 6. a3-b4 a5xc3 7. b2x
h8 X

Diagrama 167

1. a3-b4d c5xa3 2. e3xch
dé6xb4 3. f4-e5 f6xd4 4.
gl-h2 h4xf8 5 el-d2 c3x
el 6.a5xg7 f8xh6 7. al-b2
a3xcl 8 g3-h4 elxgd O
h2xf4 clxgd 10. h4xd8 X

Diagrama 168

1. c5-b6 a7xch 2. e3-d4
Bxeld 3. a5-b6 cTxa5 4.
e5xc7 d8xb6 5.cl-b2 e3x
cl 6.el-d2 clxe3 7.b4-c5
b6xd4 8. c3xe5 f4xd6 9.
a3-b4 a5xc3 10. b2xd8 X

Diagrama 169

1.d2-c3 b4xd2 2. clxel
d6xb4 3. gl-f2 a3xcl 4.
d4-e5 f6xd4d 5.e3xa3 clx
gh 6.h4xf6 e7Txg5 7.a3-b4
abxc3 8. el-d2 c3xel 9.
g3-h4 elxg3 10. hdx f6 g7x
ed 11. h2xb8 X



CAPITULO 6

G

FINAIS DAS PARTIDAS. FINAIS DE ESTUDO. ESTUDOS

TRES DAMAS CONTRA UMA DAMA
“A FORCADA”

Trés damas, dominando a
grande diagonal, sempre ga-
nham contra uma dama. O mo-
do mais simples, de ganhar na
forgada, consiste, para o lado
maior, (apenas por convengéo e
para fins didaticos, considera-
mos as brancas constituindo
sempre o lado maior e as pre-
tas, naturalmente, o lado infe-
rior, que luta pela defesa) na
obtengdo da posigio final, de-
nominada “pé- de-galinha”.

% ;;_/“ “

O pé-de- galinha pode ser
construido também em outras
casas, por exemplo:

a) Dama preta: h4 —

damas %rancas: c3, ¢5, f4;
b) Dama preta: el —

damas grancas: de, f6, e3;
¢) Dama preta: a5 —

damas irancas: cb, f4, f6.

Cada uma destas posigoes-fi-
nais, deixa, por enquanto, so-
mente duas casas onde a dama
Freta pode ficar. Nos quatro
ances seguintes a dama preta
morre (Ver Diagrama 170).

1 ... d8 -h4
2. c3-el h4-f6
3. e3-g5 féx hd
4. d6- g3 hd x £2
5. elx%lfl

L ... d8 - a5
2. c3-el a5-ds
3. e3-b6 d8x a5
4. d6-b4 a5xe3
5. el xab
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O principiante deve estudar
cuidadosamente as quatro posi-
¢oes do pé-de-galinha, até com-
preender claramente a razio de
ser de cada manobra.

Como atingir uma destas qua-
tro posigdes finais?

A ordem de ocupagéo das
diagonais do tabuleiro é a se-
guinte: deixando uma dama na
grande diagonal, com as outras
duas deve-se ocupar primeira
mente ambas as blglagonals
(gl - a7 e h2-b8); depois disto
e com as mesmas damas, ocu-
pam-se as tridiagonais (a3 -f8 e
cl-h6), utilizando para isso as
casas de cruzamento das bi com
tridiagonais. Quando a dama so-
litiria for colocada numa casa
do desvio (a5-d8 ou el-h4),
ocupa-se 0 lado oposto do des-
vio com a dama que ficara
na grande diagonal, utilizando,
também, as respectivas casas
de cruzamento.

Suponha-se a seguinte po-
sigdo:

171

7 7 7,
%/%Z%/%
% % /% f/’

L c3-e5 gl-f2
2. e5-h2 f2-c5
3. b2-e5 c5-gl
4, e5-f4 gl-o5
5. h2-gl c5-a3
6. gl-e3 al-e7
7. al-c3 e7 -d8
8. f4-de

formando o pé-de-galinha.

Na forgada, o lado maior ga-
nha em qualquer posigdo, ndo
precisando mais que 13 lances.

Trés damas nao podem ga-
nhar contra uma dama solitiria
quando esta domina a grande
diagonal. Porém, a presenga de
uma ou mais pedras pretas, po-
dem, em ndo raros casos, con-
correr para a sua prépna der-
rota. Nestes casos, deve desfa-
zer-se das pedras o mais de-
pressa possivel, pois a sua posse
s6 podp ri ser prejudicial para
a dama preta que domina a
grande diagonal.
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Houe w

1» el - h4
2, h4 - g5

b2 -al
al.h8



A dama preta nio pode pa-
rar nas outras casas do carrei-
rdo devido & ameaga das bran-

cas f4-h?,

3. f8-¢5 h8-al
4. c5-a7 al-h8
5. a7-¢1 h8-al
6. gl-h2 al -h8
7. g5 -6

com ganho.
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1. h2-dé6 al - b2

As pretas nio podem mover
a pedra h8, devido & ameacga
d6-e5.Sel. ... al-g7 2.d6-
f8 e a dama preta deve abando-
nar a grande diagonal.

2. gl-el3 b2 - al

3. e3-14 al-b2
4. d6 - b4 b2 - al
5. b4 - a3! ..

Forgando as Sretas a ocupar
as casas ¢3 ou

5 ... al -c3
6. a3 - 7! c3-al

Se 6. ... h8-g7segue 7.€T7-
f6 X.

7. h4 - £6! alxtg7
8. f4- h6 g7-18
9, e7-a3

h8 . g7
10. h6 - €3

e as brancas ganham.
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/////////Q
7//7//9/7
J///g,/%//é%
L&//////%

1. f4-b8!  h8-g7

2. gl -d4! al xf6
3.b8-¢g3  h2xfd
4, d2x d8

com ganho das brancas.
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1. h2-gl d4-h8

Se 1. ... d4-al 2. d2-g5
hixf6 3. gl-b6 afxc? 4.
b8xh8 X.

2. d2-b4 a5 xc3
3. b8-g3 h4 x f2
4. glxal

e a5 brancas ganham.

TRES TECAS CONTRA UMA DAMA

176

///;////;//Z//Z

2B B

. /% %/// %%g
%

= % -

Lance ccllas brancas — ganho

Lance das pretas — empate

\

Como desde logo se pode ve-
rificar, estdo as brancas com a
superioridade de trés pegas con-
tra uma, além do dominio da
grande diagonal, ou seja, o mi-
nimo tedrico para ganhar. Re-
side, neste caso, a dificuldade
em passar uma das pedras bran-
cas pela bidiagonal & coroagéo.
Surgem logo para as pretas
miultiplos recursos de defesa.
Ora é)ominam a bidiagonal gl -
a7, impedindo o avango das
brancas, ora ameagam conquis-
tar material ou ocupar a grande
diagonal. Portanto, para ga-
nhar, as brancas devem vencer
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estes trés obstaculos, o que néo
é possivel quando, a nesta po-
sigdo, o lance é das pretas.

Lance das brancas

1. b4-a5 gl-c5
2. h2-¢gl c5-e7
3. gl-d4 e7-d8
4, d4-e5 d8-e7
5. a5 - b6

A pedra passou e o final estd
ganho para as brancas.

Lance das pretas

L ... gl-b6
2. h2.¢gl

Se 2. b4-a5 b6-gll com
empate,

2. ... b6 - a5!
3. gl-d4 ab - d8!
4. b4 -a5 d8 - e7!
5. d4 -e3 .

Se 5. a5-b6 e7-d8 6. b6 -
a7 d8 - a5 ganhando a pedra c3.

5. ... e7 - f6!
6. e3-d4 f6 - 7!
Empate.

Para demonstragio de parti-
cularidade na luta da dama so-
litdria contra trés pegas, vere-
mos exemplos deste género.



177 com empate como no exemplo

///////////%////// anterior. 178
/,V 0 7 7

e ’//////
S o w B 5 B
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e | B S W
B BB |5y wo

Lance das brancas — ganho // / g g

Lance das pretas — empate

Nesta posigdo ganham as

I brancas quer seja seu ou nio
1. c1-d2 gl-c5 o lance, assim:
;‘;’ 1232: ‘1‘ c5 - e7 Lance das brancas
1. el-d2
e as pedras passam para co- )
roagéo. e como no exemplo acima.
I Lance das pretas
1. ... gl-c5
L ... gl - <5l 2. h2-gl  c5-a3
2. h2-gl c5 - e7
3. gl-e3 Se 2. ... c¢5-¢7, entdo 3. gl -
Nido ganha 3. gl-f2 devido X
ald ...e7-f81 = 3. gl-d4 a3 -cl
4. c3-bd cl-a3
3. ... e7 - d8! 5. bd - a5 a3 -e7
Seria errado 3. ... e7-{8? 6. el - f2
4. e3-h6! {8-€7 5. ¢3-b4 eTx com ganho.
a3 6. h6-f8 X
(ver diagrama 179)
4, c1-b2 d8-a5
5. e3-d2 a5 - b6 I
6. d2-f4 b6 - ¢5 ;
7.b2-23  c5-12 1.a3-bt  gl-b6
8. {4 - h2 f2- g1 E as pretas conseguem em-
9. a3 - b4 gl - b6 pate (Ver Diagrama 176).
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Lance das brancas — empate
Lance das pretas — ganho

\\\\\x
\

\\\\
\\\§
\\\\\\\
\

II

1. ... gl-b6
2. h2-gl  b6-ds
3. gl-e3l .

Seria errado jogar logo 3. gl -
d4? d8-a35 com empate.

3. ... d8 - h4
4, e3-d4 h4-el
5. a3 -b4 el - h4
6. d4-f2 hdxel
7. b4 - a5

com ganho.

FINAIS DE PEDRAS

DUAS PEDRAS CONTRA DUAS PEDRAS

180
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Eis uma posi¢do onde, com
tdo reduzido material, se de-

monstra um dos mais importan-

06

[%

tes principios do jogo de da-
mas: o valor das casas centrais
do tabuleiro.

1. f4- g5l b8 - c7
2. g5- heé!

Magnifico e Ginico lance para
ganho,

2. ... c7-b6

Se 2. ... c7-d6 3. c5xe7
a5-bd 4. e7-18D b4-c3 5.
f8-b4 X.

3. ¢5xa’ a5 - b4
4, a7-b8 b4 -c3
5. b8 - {4) c3-h2
6. f4 - e5!



€ as pretas ndo podem coroar
a pedra.
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N
,/////////
////////
//
//////
//////////
BEOE

1, f4-€5 £8 - €7

Depois da troca 1. ... g7-16
2. e5xg7 f8xh6 as pretas cai-
riam na oposi¢do, perdendo a
partida.

2, el-d2!

g7-hé
3.d2-c31 ...

Somente este lance ganha a
partlda Se 3. d2-e3? h6-g5
4. e5-16 €7-d6! com empate.

3. ... e7 -6
4. edx g7 h6 x {8
5. ¢3-d4

e as brancas vencem.

(ver diagrama 182)

1. e7-d8D
2. ds-f6!

e5-d4

Este ¢ um lance intermedia-

rio muito importante,
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2. ... d4 - e3
3. f6-h4 a5-b4
4, hd.el b4 - a3
5. b2-¢c3

e as brancas ganham.
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R R B
1. e5-d6 g7 -16

2. d6-c7 6 - €5

3. ¢3 - b4l a3 xch
4. c7-b8D e5-d4
5. b8 - a7

e as brancas vencem,
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TRES PEDRAS CONTRA DUAS PEDRAS

184

7 @ 7 0
///////,/
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ﬁ/////////////
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o w e
B EEE
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Parece que as Xretas nio po-
dem ser impedidas de coroar
suas pedras.

1. e7-f8D g3-h2

Depois de 1. ... a3-b2 as
brancas, repelindo para tras as
pedras cf, ersarias 2. e3-f4
3xe5 3.d2-¢c3 b2xdd 4.
8- g7l ganham.

2. f8-¢5 a3 - b2
3. €3 -d4! b2 -alD
4, d2-c3 h2-glD

As pretas conseguiram coroar
ambas as pedras, mas ndo po-
dem salvar-se.

5. ¢5-a7
6. a7xd4

com ganho.

glxcs

(ver diagrama 185)
1. f4.¢5 b6 - 5
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2Ry
7 /// 5

//// //// g??
) % /// él?

5 ////, »
. ////////
v 2 1 2
Sel. ... b6-a5 2. e5-d6
a5-bd4 3.d6-¢7 bd-c3 4.c7-

b8D ¢3-d2 5. b8-g3! com
ganho.

2. e5 - d6! cSxe?
3. h4-g5 €7 - d6
4. g5-16 d6 - c5
5. 16 - 7! .

Mais um sacrificio que re-
solve a partida a favor das
brancas.

5 ... 8 x d6
6. h6 - g7 c5-d4
7. g7-18D d6-e5
8. 18- g7

e as brancas ganham.

(ver diagrama 186)

1. cl-d2 h4 - g3
2. d2-e3 3 -h2
3. b6 - a7 8-c7
4, e3-d4 c7-b6
5. ¢5-d6 b6 - ab
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6. d6 -¢7 a5 - b4

7. e7-18D b4 - a3

8 a7-b8D a3-b2

9. b8 - g3l h2 x f4
10. d4 - €5

e as brancas ganham.
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“w % W
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1. ¢7-d8D lg]g-h2
2. el -2 -glD
3. d8-f6!  glxal
4. f6 xh8

§

com ganho.
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ganhando.

189

%
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1. a7-b8D  a3-b2
2. b8 -5 b2 - clD

3. h- clxgb
4. g3- F1 8

e as brancas ganham.
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TRES PEDRAS CONTRA TRES PEDRAS

190

/’///ﬁ/%
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.//%523’/////

Jogam as brancas e empatam.

1. g5-16 e3 - f2
2. ¢l -b2! alx clD
3. h4- g5l clx hé

4. 16- g7

Empate.

191
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As brancas, explorando o ele-
mento ativo, obrigam as pretas
a sacrificar uma pedra e depois
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disso capturam a dama recém-
coroada.

1. g1-h2 h4 - g3
2, f2x h4 f4.¢e3

Se 2. ... d8-e7 3. el-f2
e7-d6 4.f2-g3 d6-e5 5. h4-
gh f4xh6 6. g3-f4 e5xg3
7. h2x f4 e as brancas ganham.

3. h4-g5 dg-e7
4. g5-h6 e7 - f6
5. -g3 el -f2
6. g3-14 f2-¢glD
7. el -f2 glxgs
8. héxf4

vencendo.

Um remate valioso para o
jogo pratico.
192
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Neste remate instrutivo as
brancas ganham assim:




1 b6 - ¢7! b8 x d6
7-f8D d6-eb
3 F e5-f4
7 - h6 h4- g3
5 6-g5  f4xhé
6. h2xd2

e as brancas ganham pela opo-
sigdo.
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1. cl-dall

Lance inesperado e bonito!
1 ... a3 - b2

2. h4-g5!  h6xf4

3. d2-e3 f4xd2

4. elxal

e as brancas ganham pela opo-
sigdo.
(ver diagrama 194)
L e7-f8D b4-c3

Depois de 1. ... b4-a3 as
brancas ganham assim: 2. el -
d2! a3-b2 3.d2-c3 b2xd4
4. g3-14 ¢g7-16 5.f4-e5 d4-
el 6.e5xgl h6-g5 7. g7-

h8D X.

////
/”/
/// //

////%.
//////

/////////*
ié//ﬁ/

2. g3-f4!

Unico para ganho. Se 2. f8-
a3, segue h6-g5! com empate.

\

2. g7 - 6

3. £8 - a3 16 - g5

4. f4-e5 g5 - h4

5. el-f2 c3-d2
Se5....h6-g5 6,a3-cl X.
6. a3-cl d2-elD

7. cl-14 elxgd

8. f4xh2

e as brancas vencem.
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Contra 4. el-f2 a resposta
4. ... h6-g5 5. f4xh6 16 -e5

1. gl-h2! c7 -d6

Sel. ... c7-b6 2. c5xa7
a5-b4 3. d4-cb e 4. aT-
bsSD X.

2. c5xel a5-bd

3. e7-18D b4 - a3

4. f8-h6 a3 -h2

5. h6 - cl! b2 - alD

6. cl-f4 alxgd

7. h2 x f4

¢ ganham as brancas,
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Se a pedra preta h estivesse

etc. empata,
4, ... h6 - g5
5. f4xh6 h4 - g3
6. e3-4 g3 xed
7. d2-e3 e5-d4
8. e3xch f6 - €5
9. ¢5-d6 e5xcT

10. h6 - g7

e as brancas ganham.,
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na casa f6, a posigao seria de
igualdade. A m4 colocagio da
pedra h6 é causa da derrota das

pretas neste final,

1. h2-g3
2. f2-€3

As pretas sdo forgadas, com o
lance do texto, a piorar sua po-
sicdo. Se 2. ...
g3-h4, e se 2. ...

d8 -e7
g5 - hd

e3-d4 com ganho.

e7 -6

e7 - £6, segue
e7-d6 3.

1. e7-f8D  f4-¢3

Se 1. ... f4-g3 2 f8-c5
ganhando.

2. cl-b2! c3xalD

3. 8-¢T!

e as brancas ganham.

(ver diagrama 198)

3. gf}-f4
4, el -d2!
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1. d2-¢3 d8-c7
2. d6-e7 c7 -b6
3. e7-18D b6 - a5
4, {8 - de! b8 - a7
Se 4. ... a5-b4 5. c3xa5

a3-b2 B8, d6-c7 e 7.d4-c5X.
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5. d6 -4 a5-b4
6. c3xab al - b2
7. f4 - 42!

e as pretas ndo tém salvacio.
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A posigao das brancas é ni-
tidamente superior, ndo sé por
dominarem o centro como por
possuirem a iniciativa, Mesmo
assim, vejamos como é dificil
transformar essas vantagens em
vitéria,

1. e3-d4 h6 - g5
2. d4-c5 g5-14
3. a5 - b6!

As brancas ndo podem impe-
dir a coroagio da pedra preta.
Se 3. el-f2 f8-e7 4. a5-b6
f4-e3 6. f2xd4 €7-d6 com
empate.

3. ... f4 - %i}
4. b6 -c7 g3-h2
5.c7-d8D  a7-b6
Sacrificio forgado! Depois de

.. 18-g7 6.d8-€7 g7-h6
7. el -d2 as brancas ganham.

6. c5Sx a7 h2-glD

As pretas coroam a pedra, mas
os movimentos dela sdo muito
restritos e a derrota é inevitavel.

7.d8-b6  gl-h2

8. a7-b8D  f8-e7

9. b6-c7l  h2-gl
10. c7-eb e7 -d6
11. e5xc7 gl-d4
12. el - £2! d4 x gl
13. b8 - a7

e a resisténcia das pretas che-
gou ao fim.

Se na posigio estampada a
seguir se tirar do tabuleiro as
pedras 6 ¢ {8 o jogo estaria em-
patado. Mas, com a presenga
destas pedras, as brancas con-
seguem ganhar assim:
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200 Neste final as brancas ga-

// // % /// nham de modo instrutivo:

% ///// 7 1. fe6 -_e7 a5 . 134
eomoocm ik ED
////7/ / / - 8 :C |! a )-{a

. //// B b hlm ek
. //// . 7, 7. clx 18

//// // // // com ganho das brancas.
g g // // E (ﬁui(l)]so (cilue Ir)lo final estam-

pado abaixo, onde falta a pe-

1. al-b2 a7 -bb6 dra h8 do diagrama anterior, as
brancas ganham também, mas
Sel ... a5-b4 2. b2-c3 de modo totalmente diferente:
b4xd2 2. clxeld X,
oy A N
cl-d2 c5-
@ o 5B
Ly w 2y %
6. c3 x a5 a3 - b2 % % //
7. 6 -e7! f8x d6 7 2, /
8. d4-c5 d6 x b4 %y % ﬁ, /
9, a5xal //// / y % //
e as brancas ganham. /// /// // //
o ///,///// .
Z . 7
0 =
m o PR R
BBy B -
% . g 7 Se2 ...bd-a3 3.£2-g3 X.

// // // % 3. g7-18D

o, 0. 2.
// // //// %i E contra as ameagas das

brancas 4. {2-¢3 4. e5-d6
//Q /// // g nio ha remedlg >
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UMA DAMA E PEDRA CONTRA TRES PEDRAS

203
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1. €7-f8D c5-d4
2. 8- c5l d4 x b6
3. b8 -a7 b6 - a5
4, a7-d4

e vencem as brancas.
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1. d8-h4

G
%\\

a7 -b6

Se l. ... e3-f4 92 h4-f9
h6-g5 3. bd-c5 g5-hd4 4,

¢5-d6 f4-g3 5. f2-gl g3
h2 6.d6-c7 hd-g3 7.
d8D a7-b6 8. d8xa5 g3 f2
9. glxa7 h2-glD 10. a5-
c?l X.

2. hd -el! b6 - a5

3. b4 -c5! .

Errado seria 3. el-¢3?, em
virtude de 3. ... h6-g5!

3. ... e5-f4

4, el - f2 h6 - g5

5. ¢5 - b6! a5 x c7

6. f2-h4

e as brancas ganham.
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1. e3-f4 dé - c5
Se 1. ... g7-f6 2. d2-el
f6-e5 (2. ... d6-c5 3. el-f2

e 4. f4-e5) 3. f4-g5 hdxf6
4. el-h4 X.
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Se 1. ... g7-h6 2. d2-e3 207

h6-g5 3. f4xh6 hi-g3 4. /// // g //
e3-f4! o3xed 5 h6-g7 e 6. // _
gi-fféD c:(})m ganho. &’ /// // g /////
B B
Ter @ bioa B w s &
4.d2.c3  gl-he 7. //// .
5. c3 - e5! h4 - g3 //// /// % ///
Se 5. .. h6-g5 6 fAxhe } v
hi-g3 7. e5xh2 a3-b2 8. 7 7

h2 - e5! ganhando.

1. e3-cll e5-dd
6. f4x h2 h6 - g5

7. e5-gT! 5 £

Se 1. ... e7-f6 2. cl-e3
8. g7 -hé %3 f8-e7 3. e3-b6 e7-d6 4.
9. h2x {4 b6-d8 e5-d4 5. d8x g5 dd-
10. h6 - g7!

c3 6.g5-cl d6-e5 7.h6-g7

e5-f4 8. clxh6 c3-d2 9.
e as brancas ganham. h6-cl X.

Belissima miniatura. 2. ¢l -b2! d4-e3

206 i Eg - f;162' e7x g5
% // % / ven'cen T)
o // /// = ; . 208
/ Z ?’ /
///é////g%//%g// %// %//// g%// ////
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/%/// //7%// %% ////// //ﬂ/
/I

o ®omE
BEEon]| g //%//;;/

’/// |

. d4-b -2 // _
e vl e
3. d4-f2!

1. d4- h8‘. b4 - a3
e as brancas ganham. 2. h8.-g7!  7-d6
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578l dg.c5
5. a5

e ganham as brancas.

(ver diagrama 209)
1. el-c3!

Ndo d4 ganho 1. el-f2 de-
vido a 1. b8-a5 2. £2-d4
a5 - b4l 3 d4xh8 h6-g5 4.
h8-g7 g5-f4 com empate.

L ... 6 - g5
2. c3-d4 b6 - a5
3. h2- a5-b4d
4, d4-b2 b4 - a3

5. b2-d4 g5-h4
6. d4-f2

com ganho das brancas.
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UMA DAMA E DUAS PEDRAS CONTRA DUAS PEDRAS
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1. g3-f2 a3 - b2
2. f2-d4 b2 -clD
3 d4 - g7! h6 x {8
clxg5

&

\

S. EBxM

vencendo.
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1. bs-de6! d4-c3
2. d6 - a3 c3-d2

Se 2. ... f6-e5, entiio 3. gl -
21 X.

3. a3-cl d2-elD
4. cl-g5! f6 x h4
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5 gl-f2

elxgl
6. h2xf4

e ganham as brancas.
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1. d6-c7 b4 - a3
2. c7-b8D  g3-h2
3. gl-e3! al - b2

Se3.... h2-glD 4. b8-a7
gl-h2 5.e3-cl h2-b8 6. a7-
b6 e as brancas coroando a pe-
dra ganham a partida.

4, €3 -d2!

e as pretas, contra as ameagas
das brancas, ndo tém salvag3o.

(ver diagrama 213)
1. ¢5-d6 c3-b2

Se, ... c3-d2 2.d6-g3 d2-

clD 3.16-g7e 4. g3-14 X

2. 6 - g7! f8 x h6
3. d6 - e5!

e as pretas ndo tém defesa.
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L 6 - g7 g3 - h2

Sel. ...c3-b2 2 g7-h8D
b2-clD 3. h8-f6! X

2. d8 - f6!

h2 - ¢gID
3. £6 x b2l

e vencem as brancas.



UMA DAMA E DUAS PEDRAS CONTRA

UMA DAMA E PEDRA
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1. h8 - b2!
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a7-b8
Ameagando trocar as pedras.
2, h6 - g7

e as brancas ganham.
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Se as pretas atmgem a posi-
¢io estampada acima, a partida

termina empatada. Contudo,
aqui as pretas devem jogar com
cuidado para nio perder. E obri-
gatéria a seguinte seqiiéncia de
lances:

1. al-b2

Se 1. al-h8 segue d8-e7,
fechando o caminho para a pas-
sagem da pedra h6.

1. ... d8 - h4
2. b2-¢3

A idéia deste lance objetiva
a transferéncia da pedra h2 pa-
ra a casa h4, depois da qual as
brancas ganham facilmente.

2. ... h4 - el!

Lance tnico. Se 2. ... h4-
d8 segue 3. h2-g3! e as bran-
cas, ocupando no lance seguin-
te a casa h4 ganham.

3. c3-f6

Se 3. c3-h8 entio el-fal
4. h6-g7 f2-c5l com empate.

3. ... el - hd!
4, {6 - d8 d6 - e5!
h6 - g7 e5-f4
g7-h8D  h4-f2
d8 - a5 2 - ¢5
a5-d2 f4-¢3
. h2xf4 c5-e3

com empate.

© @D U
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No final do diagrama, as pre-
tas ndo conseguem construir a
posicdo de empate e por isso
perdem a partida.

1. b6-a5 bd -el

Se 1. ... b4-a3 (ou b4-c5)
2. a5-¢c3 com ganho.

2. g5-h6  o7-f6

Depois de 2. ... e7-d6 3.
6-g7 d6-c5 4.a5-d8 o5-
d4 5. g7-h8D d4-e3 6.d8-
g5 el-d2 7.h8-d4 e as bran-
cas ganham.
3. gl-h2 f6-e5

Nido salva 3. ... f6-g5 4.
h6xf4 el-g3 5. 25-d2 g3 x
b8 6. d2-f4 X.

E‘l EZ;D s

57 f2-c5
2 f4-g3
8 h2xf4 c5-e3
9. ¢7-18! e3xh6
10, d2-cl!

e as brancas vencem.

DUAS DAMAS E PEDRA CONTRA UMA DAMA E PEDRA

Pedra branca em cl,
Pedra preta em a3.
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Neste final o objetivo da de-
fesa das pretas é evitar o avan-
go da pedra branca, o que em
absoluto ndo conseguem. Veja-
mos: como as brancas devem
manobrar.

1. gl-b6 el -ab

2. b6 -d8 a5-el

3. d8-a5 el -g3

Se 3. ... el-f2, ver varian-
te A.

4. al-g7 g3 - f4
5. a5-b6 f4 - de!



Contra 5. ... f4 - h6 ganham
as brancas assim: 6. g7 -18 h6-
g5 7.b6-e3 g5xd2 8.clxel
a3-b2 9. f§-g7! X.

6. cl -da! d6 - e7!

Outros lances sdo inferiores:
. ... d6-b4 7. b6-a5 bdx
el 8 g7-c3X; 6. ... d6-8
7.g7-c3 £8-h6 8. b6-e3 h6 -
f8 9. e3-c5 X; 6. ... d6-f4
7.g7-h6 f4xcl 8. b6-e3 X.

7. d2 -3l e7 - d6!

Se 7. ... e7-g5, entdo 8.
g7-h6; Se 7. ... e7-18 8. g7-
al X.

8. g7 - all dé -

9. e3-d4!  g3-d6
10. b6 - a7 d6 - ¢7
11. d4-c5

e, tendo as brancas passado a
pedra, o resto do final é mais
do que facil.

VARIANTE A

3. ... el - f2
4. cl-d2! 2 - a7

Sed. ... {2-¢gl, entio 5. a5 -
b4 a3xcS 6. d2-e3 X.

5. a5 - cT! a7-¢5

6. c7 - b8! c5-a7

7. al -ed! a7 -2

8. b8 - a7l f2-h4

9. e5-g7 h4 - e7
10. a7 - d4! e7-b4
11. d2 - e3! b4 - 18
12. g7-h6 8 - e7
13. d4 -5 el -c5
14. e3 -4 c5 -f8

15. h6 - g5! 8 - h6
16. €5 - al h6 - £8
17. f4-€5

e com a passagem da pedra esta
resolvido o problema.

Pedra branca em al
Pedra preta em a3

Com as pedras nesta posigio
as brancas ndo conseguem ga-
nhar. O final estampado no

rama é uma excegdo, onde as
Erancas conseguem derrotar das
pretas.
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1. al-b2!

Deixando as pretas uma tni-
ca casa no tabuleiro: h6.
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1. ... f8 - h6

Se 1. ... f8-g7 ou f8-b4,
2. cl-d2! ganhando.

2. gl-dd4!

Se 2. b2-c3? h6 - g7l com
empate.

2. ... h6 - 8

3. b2-¢3 8 -h6

As pretas nio podem jogar
aqui 3. ... f8-€7, em virtude

de 4. ¢3- b4 X.

4, d4 - 16 h6- 18
5. f6-¢e5 f8 - h6
6. ¢3-b4 a3 xcd
7. e5-f4

e as brancas ganham.
Pedra branca em c¢3

Pedra preta em a3
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1l el-f2 h? - b8

Se 1. ... h2.d8, ver varian-
ic A.

2. £2-b6 b8 - d6
3. a7-b8 dé - £8

Se 3. ... d6-€e7 4. b8-e5
e7-h4 5.b6-d8 hd-f2 6.c3-
b4 a3xc5 7.e5-d6 X

4. b8-e5 f8 - hé

Se 4. ... f8-¢7 5. b6-d8
e7-18 6.d8-g5 f8-h6 7.g5-
cl h6-f8 8. e5-f6 f8-d6 9.
c3-b4 a3xc5 10. f6-d4 X.

5. b6-d8 h6 - £8

Se 5. ... h6-cl 6. e5-d6
cl-h6 7. d6-b8 h6-cl 8.
d8-a5 8.cl-e3 9.b8-a7 e3-
cl 10.a7-d4 cl-h6 11, d4--
el X.

6. d8 - g5 f8 - hé
7. g5-cl h6 - 18

8. e5-16
com ganho.
VARIANTE A
L ... h2-d6

2. a7-b8 d6 - e7

Se 2. ... d6-f8 3. b8-e5
f8-h6 4.f2-b6 h6-cl 5. b6 -
d8 cl-h6 6. e5-b8 h6-cl
7.d8-a5 cl-e3 8. b8-a7 etc.



3. b8-e5 e7 - hd

Se 3. ... e7-d8 4. f2-hd
d8-b6 5. c3-bd X.

4. f2- b6 h4 -d8
5. b6 - a5 d8 - e7
6. a5-d8 e7 - {8

7. d8- g5 etc.
Pedra branca em a3
Pedra preta em a5
221
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Se a dama preta ndo estivesse
na casa a7, como no diagrama,
mas numa outra nio protegida
pela tabela, por exemplo: b6,
¢5, 7, d6, e3, e7, f4, g5, as
brancas ganhanam no primeiro
lance: 1. el-b4; e se estivesse
em h4, proteglda pela tabela,
as brancas também ganhariam

logo com 1. el-f2 hd4xel 2.
al-c3 X

Verificamos, J)ortanto, que

existem para a dama preta, no
momento, como casas seguras,

‘iﬁ

apenas as da tabela e que sio:
gl, a7, b8, cl, d8, £8, h2, e h6.
Os métodos serem adotados pa-
ra forgar o ganho sdo mostrasos
nos seguintes exemplos.

1. el-c3 a7-gl

Se 1. ... a7-b8 2 c3-d4
b8-f4 3.d4-gl f4-h2 4. al-
d4 h2-f4 5 gl-h2 f4-g5
6.h2-e5 g5-d8 7.d4-c5 X,

2. a3 -b4
e as pretas nio godem impedir
o avango da pedra bd.
COM A DAMA EM ¢l
1. el-d2!

As brancas ganham um tem-
po para entrar na posi¢do an-
terior,

L ... gl- a7
2, d2-c3  a7-gl
3. a3-b4 ete.

COM A DAMA EM 18

1. al-d4 f8 - h6

2. el-g3 h6 - g5

3. g3-¢€5 g5-cl

Se 3. ... g5-h6 4d4§
e 5 d4- c5X Se 3. 4

370412 ¢ 5. 653 X Se 3.
. g5-d8 4. d4-c5 X.

4, d4-a7 cl-g5
5. a7 -gl g5 -cl
6. e5-¢3 cl-h6
7. gl-e3

ganhando.
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COM A DAMA EM D8

Ganham as brancas imediata-
mente com 1. el - h4, seguindo
2. a3 -bd.

- Pedra branca em b6(7)
Pedra preta em b8

Nesta posi¢do das pedras as
brancas nido tém ganho. No dia-
grama mostramos um final onde
as brancas conseguem ganhar,
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L g7-18 b4 -el

Sel. ... b4-a3 2.g5-cl X;
Se 1..... b4-¢3 2. b6-c7 X.

2. g5-h4  b8-c7

Se 2. ... b8-a7 3. f8-¢5
el-a5 4. h4-d8 X

3. b6x d8D

el-c3

4, 8 - b4 ¢3 x ab
5. hd-el
com ganho,
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Pedra branca em h6
Pedra preta em {8

As brancas também nio po-
dem forgar o ganho quando as
pedras estdo nestas casas.

Eis uma excecao:
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1. gl-h2

d6 - a3

Se 1. ... d6-b4 2. h6-g7
f8xh6 3.f6-g5 e 4. h2xa3 X.

2. 6 - b2! a3xcl
3. h2-14 clx g5
4, h6 x4

e as brancas ganham.
Pedra branca em {6

Pedra preta em {8

O pormenor das pedras do
diagrama é de empate,

(ver diagrama 224)
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As pretas jogando . ... gl-
a7 conseguem empate. Porem
se o lance for das brancas, estas
ganham.

1. b8-a7  gl-he
2. aT-gl  h2-b8

Se 2. ... h2-d6 3. gl-h2
d6-a3 4. h2-e5 a3-c5 5.
d8-a5 c5-e3 6. a5-el e3-
cl 7.el-h4d cl1-h6 8. e5-d6
h6-e3 9.16-g7 e 10. d6-f4 X.

3. d8-b6 b8 - h2
4, d6-f2 h2-f4
. gl-h2 f4 -d2
6. 12 .¢el

e as brancas ganham.
Nesta solugio as variantes se-
cundérias estio omitidas.

Pedra branca em h4

Pedra preta em h6
(ver diagrama 225)

Encontram as brancas somen-
te dificuldades em vencer este
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final se a dama preta estiver
colocada em b4 ou 8, j4 que
restam, além destas duas casas,
Foucas outras que permitam
orgar imediatamente o ganho
por exemplo:

Contra a dama preta em a3,
temos 1. d4-b2 e 2. e5-14 X.
Quando em a5, temos 1. €5 - c7
e 2. d4-16 X. Quando em el,
temos 1. e5-g7 e 2, d4-12 X
Restam, portanto, exclusivamen-
te as ]é mencionadas casas b4
e f8. A partir da posigio do
diagrama, dar-se-ia a seguinte
seqiiéncia:

1. e5-h2 b4 - £8
2. d4-all

\\\\

\

e contra as ameagas: 3. al - {6,
3. h4-g5 e 3. al - b2 as pretas

nédo tém salvagio.
Pedra branca em h2
Pedra branca em h4

Se for esta a colocagdo das
pedras, as brancas via de regra,
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nio vdo além de empate. Eis
uma excecdo, onde as brancas
conseguem ganhar.

226
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1. e7-¢5

el -ab

Se 1. ... el-d2 2. g7-h6
d2-¢3 3. h6-d2 e 4. c5-f2 X,

2. 5 -e3l a5-ds

Quando 2. ... a5-b4, temos
3. h2-¢3 X.

3. g7-b2l d8 - a5

Depois de 3. ... d8-e7 se-

gue 4. h2-g3 X.

4. b2 - d4! a5-ds8

Nido pode 4. ... a5-b4, de-
vido a 5. e3-d2 e 6. d4-f2 X,

5. e3-h6 d8-a5

6. h6 - d2 a5xel

7. d4 -2

e as brancas ganham.
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Um estudo da primeira classe.
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1. h8 -5 8 -e7!
2. h6-18 e7 - ds!
3. £8 - ¢5! d8 - a5
4. c5-e3! a5 - b4!
5. e5-h8! b4 -a5

Se 5. ... bd-el entio, 6. f4 -
ebl el-a5 7. e3-f4 a5-b6
8.e5-d6 b6-d8 9. f4-h2 etc.
com ganho.

6. e3-cl!
7. 4.5

a5 -el
el-g3

Se7....el-a5 8.e3-f4 X.

8. cl.-14!

e a dama preta ndo tem sal-
vagao.



TRES DAMAS CONTRA UMA DAMA E PEDRA

Trés damas (quando ocupam
a grande diagonal) na luta con-
tra uma daina e pedra, devem,
para ganhar, preparar as se-
guintes posi¢es-finais, em re-
lagio A colocagéo da pedra
preta:

A PEDRA NA CASA a3
228
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1. d4-al b8-a7 2. a5-¢3
X. A dama preta, em cl: 1. d4 -
c3, ameagando 2. ¢5-e3 X. A
dama em d8 ou el: 1. d4-e5,
2. e5-6 X,

A PEDRA NA CASA a5

1. a3-d6 e contra ameagas
2.¢3-b4, 2.d6-c50u 2.d6-
g3 as pretas nio tem defesa. Se
a dama estiver na casa h2: 1,
a3-¢5 X. Quando na casa h4:
1. ¢3-e5 h4-d8 2. e5-c¢7
d8xb6 3. a3-b4 X, Se na casa

229
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h6: 1. c3-6 h6-cl 2. {6-g7
X. E se na casa f8 1. c3-el
f8-h6 2.el-h4 h6-cl 3.hd-
f2 cl-h6 4. al-g7 e 5. f2-
¢S X.
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A PEDRA NA CASA a7
230
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1. a3-¢c5 d2-f4 (se 1. ...
d2-a5 ou h6 2. c5-d6 X) 2.
c5-gl f4-h6 (2. ... f4-g3 3.
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d8-c7 e 4. gl-h2X) 3. gl-h2
h6-f8 4. dR-bB e 5. f6-e7 X.

uando na casa cl: 1. f6-¢c3
cl-h6 2. c3-g7e3.d8-e7X
Se em el: 1. a3-c5 el-a5 (1.
... el-g3 2 c5-gletc) 2.
c¢5-d6 X. Se na casa h2 ou b8:
1. a3-c¢h, etc.

A PEDRA NA CASA b8
231
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1. f8-¢5 e a dama preta est4
condenada. As brancas amea-
¢am 2. ¢5-b6, 2. ¢5-d6 ou 2.
c5-e3 X.

A PEDRA NA CASA d8
232
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1l a3-f8 a7-gl 2. h2 - ¢7
d8xb6 3. h8-d4 X. Se a dama
preta estiver na casa a5: 1. h2-
g3 a5-el 2 h8-{6 X.

A PEDRA NA CASA f8
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1. e5-d4 X. Com a dama pre-
ta na casa a7: 1. e5-h8 a7-b8
2. d8-f6 X.

A PEDRA NA CASA h8
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1. 18-¢7 X. Contra as amea-
cas das brancas nesta posigio-
final as pretas ndo tém defesa.
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A PEDRA NA CASA hé
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1.d8-b6 glxa7 2 h2-gl
X. Se a dama preta estiver na
casa ad: 1.e5-g7e 2 h2-d6 X.
Se na casa el: 1. h2-g3 e 2.
e5>-f6 X.

A PEDRA NA CASA h4
236
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1. h6-d2 a7-gl 2. d2-f4
1-a7 (se 2. h4-¢3 3. f4-
2X) 3. h2- ng Com a dama
preta na casa a5: 1. h2-¢7 ¢
. h8-16 X. Se na casa a3: 1.

e

h8-b2 e 2. h2-f4 X. Se em f8:
1. h8-f6 X

A PEDRA NA CASA h2
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Quando a pedra preta atinge
a casa h2, o ganho sé é possivel
em casos de estudo. O diagra-
ma ilustra um destes porme-
nores.

Nesta posigdo as brancas ga-
nham assim:

1. e5-f4! h4-d8

Sel ... h2-glD 2 {4-g3
e 3. elxgd X. Quando 1. ...
h4-16 2. f4-g3 ¢ 3. a7-e3 X.

2. a7-gl d8 - a5

Se 2. ... d8-h4 3. f4-d2
h4-d8 4. el-h4 d8-a5 5.
d2 - el etc.

3 f4 - %1 a5 -d8
4 d8 - c7
4 g3 b2 x f4

6. gl-e3

¢ as brancas ganham.
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UMA DAMA E TRES PEDRAS

CONTRA UMA DAMA E PEDRA
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Nesta posi¢do as brancas ob-
tém vitéria criando a posigéo fi-
nal, assim:

\%

1. el-d2
2. d2-e3

al - h8

Ameagando b8-e5 se a da-
ma preta ficar na parte superior
da grande diagonal.

2. ... h8§ - b2!
3. b8-h2

Ganhando um tempo impor-
tante.

3. ... b2 - al
4. h2 - de! al - ¢3!

Lance for¢ado. Se 4.
b2 5. d6-b4 X.
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5. cl-d2
6. d6 - e5

c3xel

e as brancas ganham coroando
as pedras e3 e gl.
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As brancas conseguem, neste
final, ganhar deste modo:

%

1. h8-al  g3-f4

Se 1. ... g3-h2 (ou g3-h4),
entdo 2. b6-c7! b8 xd6 3. a7-
b8D e as brancas ganham.

2. al - {6!

Criando a posigdo final. Ago-
ra as pretas nao podem impedir
a coroagdo das pedras b6 e a5.

2. ... f4. g3
3. {6 . €7l



e ameagando 4. 7 - d6, as bran-
cas ganham.

Voltemos uma vez mais & po-
sigdo estampada no diagrama
acima. Se se trocarem os luga-
res das damas: a preta para a
casa h8 e a branca para a casa
g3 — cria-se a posi¢do em que
as pretas empatam a partida
com ou sem o lance, a saber:

1. g3-d6 h8 - 57

2. bB-c7 g7 - 18!

com empate.
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Neste final as brancas, crian-
do a dposic;éio final, ganham com

facilidade assim:

1. c1-d2 al -h8
2. d2-e3 h8 - al
3. b8-¢c7 al-c3
4, ¢7-d8 c3-al
5. d8-h4 al - ¢3
6. e3-f4 c3 - §7
7. el-d2 g7-h8
8. d2-e3

e as brancas ganham.
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As pretas nio podem escapar
da derrota, nesta posigdo. As
brancas vencem desta maneira:

1. el-h4 al-c3

Sel. ... al-h8 2. a3-Db4l
adxc3 3. e3-d4 c3xe5 4.
h6-g7 h8xf6 5 h4xd8 X.

Se 1. ... al-e5 2. e3-14]
e5xh2 3. h6-g7 h2-gl 4
h4-el e ganham.

D
N

-

2. a3 - b4l c3 -b2
3. bd-c5 b2 - a3
4, h4 - d8! alx 8
5. e3-dd4l a5-b4
6. d§8-ab5

ganhando.

(ver diagrama 242)

Nesta posigdo as brancas ndo
conseguem ganhar. O jogo pode
continuar assim:

1. cl-d2 al - f6!

Perde 1. ... al-h8? 2. d2-
e3 h8-al 3. h6-g7 al x h8
4. f4-e5 h8xf2 5. glxd4 X.
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Nio pculaq aa pretas jogar
1, ... a3-b2% 2.gl-d4 b2-
clD 3.d4-h8, p01s ganham as
brancas.
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Posigdo de empate

%

2. f4-g5

Se 2. d2-e3 f6-h4! 3. h6-
g7 a3-b2 com empate.

2. ... f6 x h4
3. gl-d4  hd-el
4, d2 - e3 el-b4
5. h6 - g7

Se5.e3-f4 bd-d6 6. f4-g5
d6-e7 7. d4-f6 €7-d8, etc.

5 ... b4-f8
6. g7-h8D  f8-h6

com empate.
Néo d4 ganho as brancas a

seguinte linha de desenvolvi-
mento:

1. f4-g5 al -c3

2. gl -h2 c3-al
3. cl.d2 al . d4!
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Se 3. ... a3-b2? 4. h2-e5
b2-clD 5. e5-h8 ganhando.

4. h2-b8 d4 -all

Errado seria jogar aqui 4.
a3 - b2? em vista de 5. h6 - g71
d4xh8 6.d2-c3 b2xdd 7.
g5-f6 h8xe5 8 b8xf4 e as
brancas ganham.

5. b8 -h2 al - d4l
6. d2-e3 d4 x £2!
7. h2-e5 f2-h4

com empate.
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Depois de qualquer movi-
mento da dama branca as pre-
tas ocupam a grande diagonal e
empatam a partida. O lance 1.
h2 - ¢3 também ndo resolve na-
da, devido & resposta 1. ... a3 -
¢S e, ocupando a grande diago-
nal, ou ganhando a pedra g3, as
pretas conseiuem o empate. As
brancas ganham neste final da
segumte maneira;




1. h4-g5 a3 -b4

Nao pode jogar aqui 1. ...
- €7, devido a 2. qhﬁ gil e
as brancas ganham.

2. cl-b2
3. b2-f6
4. h2-g3

b4 -e7
e7-b4

Agora chegou a ocasido para
o movimento da segunda pedra.

b4 - d6

4, ...
5. g3-h4 £8 - 7

Sacrificio forgadol

6. f6xd8 dé - e5
7. d8 -7l e5 x b8
8. h6 - g7

e coroando todas as pedras as
brancas ganham.

(ver diagrama 244)

Neste final as brancas ga-
nham quando estdo com o lan-
ce. Se o lance é das pretas, a
posi¢do estd empatada.
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As brancas ganham assim:
1. h4-g5 £8 - €7

Se 1. ... al -b2, entdao 2. h6 -
g7, com ganho das brancas.

2. f4-d2 e7-d6
3. d2-b4 d6-e5
4. bd-el e5-d4

Se 4. ... al-b2 5. el-g3
d4-c3 6. g3-f2 X.

5. el-d2
6. d2-¢c3

al -b2

e as brancas ganham.

DUAS DAMAS E DUAS PEDRAS CONTRA

UMA DAMA E PEDRA

Para ganhar neste final as
brancas devem forgar a dama
preta a abandonar a grande dia-
gonal e fazer mais uma dama.

Tudo isso podem conseguir por
meio das seguintes manobras:

al -b2
b2 -e5

1. a3-¢5
2. hd-el
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A melhor defesa nesta po-
sigdo.
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Se 2. ... b2-16 as brancas
jogando 3. el-aSl criam a po-
sigdo final, obrigando as pretas
a retirar-se da grande diagonal.

3. el-d2 e5-h8
4, d2-b4 h8-e5
5. bd-el e5 - f6!
6. el - ab!

e a dama preta deve sair do car-
reirdo, abrindo caminho para a
coroagdo da pedra branca.
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Nesta posigdo as brancas ndo
podem ganhar, Mas, para em-
patar a partida, as pretas de-
vem ter cuidado. Perde, por
exemplo o lance:

1. ... al - b2?
2. gl-fol  b2-a3

A dama preta deve abando-
nar o carreirdo.

Se 2. ... b2-al 3. h6-g7
alxh8 4. h4-f6 h8xgl 5.
b8 -a7 e as brancas ganham.

Se 2. ... h2-glD 3. b8 - f4!
com ganho

3. h6-g7

e coroando a pedra g7 as bran-
cas vencem facilmente.
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Esta posi¢do da partida Ho-
mero x Mauro, Rio 1964, foi
continuada da seguinte ma-
neira:

1. h2-b8 al-h8
2. b8-¢7 h8§ -al



Se 2. ... a3-b2 3. d2-c3
4, c7-e5 5. h6-g7 X

3. c7-a5 al - h8

Se 3. ... a3-b2 4, d2-c3
5 a5-c3 6, h6-cl X.

E depois de mais algumas
tentativas a4 base de armadilhas,
sem éxito, os adversarios con-
cordaram com o empate.

Mas o final estd ganho para
as brancas, embora um tanto
trabalhoso. Vejamos:

1. hd-g5 al -h8

Sel ...a3-b2 2 h2-e5X.

Se 1. ... al-b2 2. d2-e3
b2-al 3.e3-f4a3-b2 4. h6-
g7 b2-cl 5. g7-h8 X.

2. h6 - {8! h8 - a1l

Se 2. ... a3-b2 3, d2-c3
4. g5-16 X.

Se 2. ... h8-b2 3. d2-e3
4, e3-14 X,

3. g5 - hé! al - f6
Se3....a3-b2 4 18-¢7X.

Se 3. ... al-h8 4, 8-¢7
h8-al 5.d2-e3 6. e3-f4 X.

4. f8-d6 f6 - h8
5. d6-e7 h8 - al
6. d2-e3 al - h8
7. e3-14

e as pretas estio perdidas.

DUAS DAMAS E DUAS PEDRAS

CONTRA UMA DAMA E DUAS PEDRAS
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Neste final as brancas ga-
nham assim:

l.el-f2 cl-g5
2. al-e5 g5 - h6
3. b8-d6 h6 - g5
4. d6-18 g5 - d8

Se 4. ... g5-h6 5. e5-h8
h6-cl 6. f8-h6 cl-a3 7.h8-
b2 e 8. {2-e3.

5. 18- g7 d8 - a5
6. g7 -h6 a5-el
7. e5-g3 h2 x f4
8. h6x e3 el x g3
9. gl-h2

e as brancas ganham.
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METODO DE CALCULO NOS FINAIS DE PEDRAS

E necessario saber que, se
ambos os lados ficam com uma
pedra sé e estas pedras sdo co-
locadas na mesma vertical do
tabuleiro (diagrama 249), assim
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Quem joga perde

0 lado que comega o jogo per-
de, e quando as pedras sdo si-
tmdas nas verticais contiguas
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Quem joga ganha
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(diagrama 250), o lado que co-
mega o0 jogo ganha,

Aplicamos agora o método de
calculo para a posigio de duas
pedras de cada lado (ver dia-
grama 251).
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Lance das brancas

O primeiro par das pedras
(h2 e h4) estd em oposigdo. No
segundo par (el e f8), as bran-
cas comegando ganham. Quan-
do as brancas trocam:

1. h2-g3 h4 x f2
2. elxg3

elas perdem, visto que a pedra
g3 fica na vertical contigua com
a pedra 8, e as pretas, come-
¢ando o jogo, ganham, Por con-
seguinte, o lance certo serd 1.
el - f2!, ocupando a mesma ver-
tical, ou dizendo em outras pa-
Iavras, tomando a oposigéo ver-
tical longa. Com o lance 1. ..



maijs as brancas tomar a opo-
sigdo longa com a pedra {2, de-
vido 4 pedra h4 que aéora fi-
cou na oposigdo dupla do lado
das brancas, mas, neste momen-
to, a pedra branca h2 vai tomar
conta da pedra preta em g7, en-
trando na mesma vertical com o
lance 2. h2-g3 e ganhando a
partida.

O mesmo método de calculo
pode ser aplicado para as posi-
¢bes com quantidade de pedras
maior de cada lado, mas as di-
ficuldades de célculo, nestes ca-
sos, vao crescer. O calculo das
posi¢des com muitas pedras
cresce ainda e porque em tais
casos pode aparecer alguma ex-
cegdo da regra sobre a oposigio
que vai mudar o método de
calculo.

Veremos um exemplo (dia-
grama 252).

Ambas as pedras brancas es-
tdo em oposigdo desfavorivel
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Lance das brancas

em relagdo as pretas. Porém,
depois de:

1. f4-g5 f6 - e5

segue um sacrificio inesperado:
2, g5-16 ed>x g7
3. hd-g5

e as brancas, com uma pedra a
menos, ainda ganham a partida,

ISTO ACONTECEU UMA VEZ...

Nas partidas de damas fre-
qiientemente se encontra este
remate: um adversario tem trés
damas, e o outro uma dama.
Ocupando o carreirdio o lado
maior sempre deve ganhar. Cap-
turar neste caso, a dama solita-
ria ndo é muito dificil. Mas,
pode ganhar uma dama contra
trés damas?... Vejo que o lei-
tor quer, sorrindo, apressar uma

resposta negativa... Impossi-
vell?

H4 30 anos nos tempos de
“sopro”, numa partida entre dois
amigos na vida e inimigos no
jogo, depois de varios lances,
chegou-se a seguinte posigao
(ver diagrama 253):

Na posi¢io do dia;i’rama o)
lance ¢ das brancas. Elas jodga-
ram rapidamente 1. al - d4, dei-
xando o seu amigo comer a da-
ma atacada, a fim de, no lance
seguinte, sacrificar mais' uma
dama e, matar depois disso, a
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dama adverséria. Porém, as pre-
tas, depois do lance 1. al-d4
tomando a dama €3 gararam na
casa g5 ndo protegida pelo ta-
buleiro, Nada suspeitando, con-
dutor das brancas continuou
conforme o plano elaborado 2.
d4-e3P, em vez de tomar a
dama inimiga, depois do que,
as pretas, retirando da casa cl
a dama soprada mataram com o
seu lance 2. ... g5xcl a Gltima

dama branca e ganharam a par-
tida!



