
  capítulo i


  Primeiros princípios: 
finais, meios-jogos e aberturas


  A primeira coisa que um estudante deve fazer é familiarizar-se com a força de cada peça. A melhor maneira de fazer isso é aprender como executar rapidamente alguns mates simples.


  1. Alguns mates elementares


  Exemplo 1. O final Torre e Rei contra Rei


  O princípio é empurrar o Rei adversário para a borda de qualquer lado do tabuleiro.


  [image: ]


  Nessa posição, a força da Torre é demonstrada já no primeiro lance, t–t7, que confina imediatamente o Rei das Pretas à última fila, e o mate é executado rapidamente por: 1. t–t7, r–c1; 2. r–c2.


  A ação coordenada do Rei e da Torre é necessária para chegar a uma posição na qual o mate possa ser forçado. O princípio geral que um iniciante deve seguir é:


  Mantenha o seu Rei, tanto quanto possível, na mesma fila ou, como neste caso, na mesma coluna que o Rei adversário.


  Quando, neste caso, o Rei é levado à sexta fila, é melhor posicioná-lo não na mesma coluna, mas em uma coluna adjacente em direção ao centro do tabuleiro, da seguinte forma: 2. ... r–b1; 3. r–b3, r–r1; 4. r–r4, r–d1; 5. r–d5, r–b1; 6. r–d6.


  Não r–b6, porque o Rei das Pretas voltaria a d1 e demoraria muito mais para o mate acontecer. Se, agora, o Rei voltar para d1, t–t8 leva imediatamente ao mate. Os lances se seguem: 6. ... r–c1; 7. t–bd7, r–t1; 8. r–b6, r–c1; 9. r–c6, r–t1; 10. t–b8 mate.


  Foram necessários exatamente dez lances para o mate a partir da posição original. No 5º lance, as Pretas poderiam ter jogado r–r1 e, de acordo com o princípio, as Brancas teriam respondido com 6. 
r–d6, r–b1 (no fim, o Rei das Pretas seria forçado a ficar na frente do Rei das Brancas e t–t8 levaria ao mate); 7. r–r6, r–c1; 8. r–b6, r–t1; 9. r–c6, r–c1; 10. t–t8 mate.


  Exemplo 2
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  Como o Rei das Pretas está no centro do tabuleiro, a melhor jogada é avançar com seu próprio Rei, de modo que: 1. r–r2, r–d4; 2. r–r3. Como a Torre ainda não entrou em jogo, é melhor avançar com o Rei diretamente para o centro do tabuleiro, não em frente ao Rei adversário, mas em um dos lados. Se o Rei das Pretas se mover para r4, a Torre o força a recuar com t–t5 xeque. Por outro lado, se 2. ... r–b5, 3. t–t5. Agora, se 3. ... r–c5, segue-se que 4. r–d3; mas, se, em vez disso, 3. ... r–b6, então 4. t–t4, mantendo o Rei confinado ao menor número de casas possível.


  Agora o final pode continuar como se segue: 4. ... r–b7; 5. t–b4 xeque, r–c6; 6. r–d3, r–c7; 7. t–c4 xeque, r–t6; 8. r–b3, r–t7. Observe quantas vezes o Rei das Brancas se moveu para o lado da Torre, não apenas para defendê-la, mas também para reduzir a mobilidade do Rei adversário. Agora as Brancas dão o mate em três lances, como se segue: 9. t–t4 xeque, r–c8, 10. t–qualquer casa na coluna da Torre, forçando o Rei das Pretas a se colocar na frente das Brancas, r–b8; 11. t–t1 mate. Foram necessários onze lances para dar o mate e, em quaisquer condições, acredito que seria possível chegar a esse resultado em menos de vinte. Pode ser monótono, mas valerá muito a pena para o iniciante praticar essas jogadas.


  Exemplo 3. Dois Bispos e Rei contra Rei
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  Como o Rei das Pretas está no canto, as Brancas podem jogar como se segue: 1. b–d3, r–c2; 2. b–cr5, r–b2; 3. b–b5. Com isso, o Rei das Pretas fica confinado a algumas casas. Se o Rei das Pretas, na posição original, estivesse no centro do tabuleiro, ou longe da última fila, as Brancas deveriam ter avançado seu Rei e depois, com a ajuda de seus Bispos, restringido os lances do Rei das Pretas ao menor número possível de casas.


  Agora podemos continuar: 3. ... r–c2; 4. r–b2. Neste final, o Rei das Pretas não apenas deve ser empurrado para a borda do tabuleiro, como também deve ser forçado a um canto e, antes que um mate possa ser dado, o Rei das Brancas deve ser levado à sexta fila de uma das duas últimas colunas; no caso, tr6, cr6, br7, br8 e, como tr6 e cr6 são as casas mais próximas, é para qualquer uma dessas casas que o Rei deve ir. 4. ... r–b2; 5. r–c3, r–c2; 6. r–t4, r–b2; 7. r–t5, r–c2; 8. b–c6, r–c1; 9. r–t6, r–b1. As Brancas devem forçar o adversário[2] movendo um dos Bispos de modo a forçar o Rei das Pretas a recuar; 10. b–t5, r–c1; 11. b–r7, r–t1. Agora o Bispo das Brancas deve assumir uma posição a partir da qual possa dar xeque no próximo lance ao longo da diagonal Branca, quando o Rei das Pretas voltar a c1. 12. b–cr4, r–c1; 13. b–r6 xeque, r–t1; 14. b–b6 mate.


  Foram necessários quatorze lances para forçar o mate e, em qualquer posição, deve-se chegar a esse resultado em menos de trinta.


  Em todos os finais deste tipo, deve-se tomar cuidado para evitar um afogamento.


  Neste final específico, é preciso lembrar que o Rei não apenas deve ser empurrado para a borda do tabuleiro, mas também para um canto. Em todos esses finais, contudo, não faz diferença se o Rei for forçado a ir para a última fila ou para uma coluna externa, como, por exemplo, tr5 ou td4, r1 ou d8.


  Exemplo 4. Rainha e Rei contra Rei


  Como a Rainha combina a força da Torre e do Bispo, é o mate mais fácil de todos e sempre deve ser executado em menos de dez lances. Vejamos a seguinte posição:
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  Uma boa maneira de começar é dar o primeiro lance com a Rainha tentando restringir ao máximo a mobilidade do Rei das Pretas. Assim: 1. d–b6, r–d5; 2. r–d2. Agora o Rei das Pretas tem apenas uma casa disponível 2. ... r–r4; 3. r–r3, r–b4; 4. d–d6, r–c4. (Se as pretas jogarem r–c5, então d–c6 xeque); 5. d–r6, r–t5 (se r–t4; r–b4 e mate no próximo lance); 6. d–cr6, r–t6; 7. r–b3, r se move; 8. d mate, colocando-se ao lado do Rei das Pretas na coluna do Bispo.


  Neste final, como no caso da Torre, o Rei das Pretas deve ser forçado para a borda do tabuleiro. Contudo, como a Rainha é muito mais forte que a Torre, o processo é muito mais fácil e mais rápido. Estes são os três finais elementares e em todos eles o princípio é o mesmo. Em cada caso, é necessária a cooperação do Rei. Para forçar um mate sem a ajuda do Rei, são necessárias pelo menos duas Torres.


  2. Promoção do Peão


  O ganho de um Peão é a menor vantagem material que pode ser obtida em uma partida; e muitas vezes é suficiente para vencer, mesmo quando o Peão é a única peça restante no tabuleiro, além dos Reis. Em geral, é essencial seguir a seguinte regra:


  O Rei deve estar na frente de seu Peão, com pelo menos uma casa entre eles.


  Se o Rei adversário estiver diretamente na frente do Peão, a partida não poderá ser vencida. Vejamos as explicações nos exemplos a seguir.


  Exemplo 5
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  A posição é de empate e as Pretas devem sempre manter o Rei diretamente na frente do Peão. Quando isso não puder ser feito, como nessa posição devido ao Rei das Brancas, o Rei das Pretas deve ser mantido na frente do Rei das Brancas. A jogada deve ser a seguinte: 1. p–r3, r–r4; 2. r–d3, r–d4. Esta é uma jogada muito importante. Qualquer outra jogada perderia, como será mostrado mais adiante. Como o Rei das Pretas não pode ser mantido em contato com o Peão, o jogador deve ser levado o mais adiante possível e, ao mesmo tempo, para a frente do Rei das Brancas.


  3. p–r4 xeque, r–r4; 4. r–r3, r–r3; 5. r–b4, r–b3. Voltamos ao mesmo caso. Conforme o Rei das Brancas avança, o Rei das Pretas deve ser mantido à sua frente, uma vez que não pode ser colocado junto ao Peão.


  6. p–r5 xeque, r– r3; 7. r–r4, r–r2; 8. r–d5, r–d2; 9. p–r6 xeque, r–r2; 10. r–r5, r–r1; 11. r–d6, r–d1. Se as Brancas avançarem o Peão, o Rei das Pretas fica em sua frente e as Brancas devem sacrificar o Peão ou jogar r–r6, e o resultado é um afogamento. Se, em vez de avançarem o Peão, as Brancas recuarem o Rei, as Pretas levam seu Rei até o Peão e, quando forçadas a recuar, movem-se para r em frente ao Peão pronto para voltar a avançar ou posicionar-se em frente ao Rei das Brancas, como antes, caso o Rei das Brancas avance.


  Todo este procedimento é muito importante e o estudante deve se familiarizar completamente com seus detalhes, pois envolve princípios que retomaremos mais tarde e porque muitos iniciantes perdem partidas em posições idênticas por puro desconhecimento. Neste ponto do livro, devo insistir em sua importância.


  Exemplo 6


  Nessa posição, as Brancas vencem, pois o Rei está na frente de seu Peão com uma casa entre eles.
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  O método a ser seguido é:


  Avançar o Rei até onde for possível para manter a segurança do Peão e nunca avançar o Peão se não for essencial para garantir sua segurança.


  Assim:


  1. r–r4 r–r3


  As Pretas não permitem que o Rei das Brancas avance e agora as Brancas são obrigadas a avançar com seu Peão para forçar as Pretas a se afastarem. Assim, o jogador pode avançar seu próprio Rei.


  2. p–r3 r–b3


  3. r–d5 r–r2


  Se as Pretas tivessem jogado 3. ... r–b4, as Brancas teriam sido forçadas a avançarem o Peão para r4, já que não avançariam seu Rei sem dar às Pretas a oportunidade de jogar r–r5, tomando o Peão. Como não fizeram isso, é melhor as Brancas ainda não avançarem o Peão, uma vez que isso não é necessário para protegê-lo, mas devem tentar avançar ainda mais com o Rei. Assim:


  4. r–r5 r–d2


  5. r–b6 r–r1


  Agora o Peão das Brancas está recuado demais e pode ser colocado sob a proteção do Rei.


  6. p–r4 r–d2


  Dessa forma, não seria adequado jogar r–b7, porque as Pretas responderiam com r–d3 e as Brancas teriam que voltar com seu Rei para proteger o Peão. Portanto, o jogador precisaria continuar como se segue:


  7. p–r5 r–r1


  Se as Pretas tivessem optado por qualquer outro lance, as Brancas poderiam ter respondido com r–b7, seguido pelo avanço do Peão para r6, r7, r8; uma vez que todas essas casas são protegidas pelo Rei. Enquanto as Pretas tentam evitar isso, as Brancas devem forçá-las a se afastar, ao mesmo tempo que sempre mantêm o Rei em frente ao Peão. Assim:


  8. r–r6


  p–r6 empataria a partida, já que as Pretas jogariam r–b1 e teríamos uma posição semelhante à explicada no Exemplo 5.


  8. ....... r–b1


  9. r–d7


  O Rei se move e o Peão das Brancas avança para r8, é coroado e não há mais nada a fazer.


  Este final é semelhante ao anterior e, pelas mesmas razões, deve ser dominado pelo estudante antes de prosseguir.


  3. Finais de Peões


  Agora veremos alguns finais simples com dois Peões contra um, ou três contra dois, para o leitor saber como vencê-los. Não darei tantas explicações e deixarei que o estudante extraia as lições por si só. Ninguém pode aprender a dominar um instrumento musical apenas estudando um livro. Um livro só pode servir de orientação e o restante deverá ser feito pelo professor, caso o estudante tenha um; caso contrário, o estudante deverá aprender, pela longa e amarga experiência, a aplicação prática das muitas lições apresentadas no livro.


  Exemplo 7
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  Nessa posição, as Brancas não podem vencer jogando 1. p–b6 porque as Pretas não respondem com p×p, levando a uma posição desvantajosa, mas com 1. ... r–c1 e, se 2. p×p, r×p, segue-se um empate, como mostrado no caso anterior. Se 2. p–b7 xeque, segue-se r–b1 e as Brancas nunca serão capazes de promover seu Peão sem perdê-lo. Se 2. r–r7, p×p; 3. r×p, r–b1 empate. As Brancas, contudo, podem conquistar a posição apresentada no diagrama jogando:


  1. r–d7, r–c1; 2. r–r7, r–t1; 3. p–b6, p×p. (Se 3. ... r–c1; 4 p–b7 xeque, r–t1; 5 p–b8(d) mate).


  4. r–b7, p–b4; 5. p–c7 xeque, r–t2; 6. p–c8(d) xeque, r–t3; 
7. d–c6 mate.


  Exemplo 8
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  Nesta posição, as Brancas não podem vencer jogando 1. p–b5. A melhor resposta das Pretas seria p–c3 empate. (Cabe ao estudante comprovar isso por si só). O jogador não pode vencer jogando 1. p–c5, porque p–c3 empata. (Isso ocorre devido ao princípio da oposição que rege este final, bem como todos os finais de Peões que já analisamos e que serão explicados em mais detalhes adiante).


  No entanto, as Brancas podem vencer jogando: 1. r–r4, r–r3. (Se 1. ... p–c3; 2. r–d4, r–r3; 3. r–b5, r–b3; 4. r–d6, r–b2; 5. p–c5, r–c2; 6. r–r7, r–c1; 7. r–b6, r–t2; 8. r–b7 e as Brancas capturam o Peão).


  Seguindo com 2. p–b5 xeque, r–b3; 3. r–b4, p–c3. (Se este Peão for mantido recuado, chegaremos ao final mostrado no Exemplo 7). 4. p–c5 xeque, r–b2; 5. p–b6, r–r3; 6. r–r4, r–b2; 7. r–r5, r–b1. As Brancas não podem forçar o Peão de seu Bispo a ser promovido a Rainha (deixo ao leitor o desafio de descobrir o porquê), mas, ao sacrificar seu Peão, as Brancas podem capturar o Peão das Pretas e vencer a partida. Assim: 8. p–b7, r×p; 9. r–d6, r–b1; 10. r–r6, r–c2; 11. r–r7, r–c1; 12. r–b6, r–t2; 13. r–b7, r–t1; 14. r×p, r–c1.


  Ainda há alguma resistência na posição das Pretas. Na verdade, a única maneira de vencer é a dada aqui, como o estudante poderá constatar facilmente pela experiência.


  Finalmente 15. r–t6 (se r–b6, r–t2; e, para vencer, as Brancas devem voltar à posição atual, pois, se 16. p–c6 xeque, r–t1 empata), r–t1; 16. p–c6, r–c1; 17. p–c7, r–b2; 18. r–t7 e as Brancas coroam o Peão e vencem a partida.


  Este final, aparentemente tão simples, deve mostrar ao estudante as enormes dificuldades a serem superadas, mesmo quando quase não restam peças, quando se joga contra um adversário que sabe usar os recursos à sua disposição, e deve mostrar ao estudante a necessidade de prestar muita atenção a essas questões elementares que constituem a verdadeira base do domínio do xadrez.


  Exemplo 9
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  Neste final, as Brancas podem vencer avançando qualquer um dos três Peões no primeiro lance, mas é recomendado seguir a regra geral sempre que não houver uma boa razão para fazer de outro modo, avançando o Peão que não tem nenhum Peão se opondo a ele. Assim, começamos por:


  1. p–b5 r–r2


  Se 1. ... p–c3, 2. p–b6; e temos um final semelhante a um dos mostrados acima. Se 1. ... p–t3; 2 p–c5.


  2. r–r5 r–b2


  3. p–c5 r–r2


  (Se 3. ... p–c3; 4. p–b6 e, se 3. ... p–t3; 4. p–c6 xeque; e, nos dois casos, temos um final semelhante a um dos já apresentados).


  4. p–t5


  E, seguindo com p–c6, temos o mesmo final mostrado anteriormente. As Pretas deveriam jogar 4. ... p–c3, de modo que tp×p, p×p; 6. p–b6 xeque, com o mesmo resultado.


  Agora que vimos os casos nos quais os Peões estão todos em um lado do tabuleiro, vamos examinar um caso no qual há Peões nos dois lados do tabuleiro.


  Exemplo 10


  Nesses casos, a regra geral é:


  Aja imediatamente no lado onde você tem forças superiores.


  Desse modo, temos:
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  1. p–cr4


  Em geral é aconselhável avançar o Peão que estiver livre de oposição.


  1. .......... p–td4


  As Pretas avançam do outro lado e agora as Brancas consideram se devem ou não interromper o avanço. Neste caso, qualquer um dos lados vence, mas em geral o avanço deve ser interrompido quando o Rei adversário estiver longe.


  2. p–td4 r–b3


  3. p–t4 r–r3


  Se 3. ... r–c3, uma contagem simples mostrará que as Brancas avançarão para o outro lado com seu Rei, ganharão o Peão em td4 e coroarão o seu único Peão muito antes de as Pretas conseguirem fazer o mesmo.


  4. p–c5 r–b2


  5. r–b5 r–c2


  6. p–t5 r–b2


  Se 6. ... p–t3; 7. p–c6, os dois Peões se defendem e as Brancas podem ir para o outro lado com seu Rei para capturar o outro Peão.


  7. r–r5


  Agora é a hora de o jogador ir para o outro lado com o Rei, tomar o Peão das Pretas e coroar seu único Peão. Isso é típico de todos esses finais e deixo ao leitor estudar e praticar suas habilidades para este caso e casos semelhantes.


  4. Algumas posições vencedoras no meio-jogo


  Depois de dominar tudo o que foi explicado acima, o leitor sem dúvida estará ansioso para entrar na partida propriamente dita e jogar com todas as peças. Porém, antes de considerarmos o estudo das aberturas, vamos dedicar um tempo para analisar algumas combinações que surgem com frequência em uma partida e que darão uma ideia da beleza do xadrez quando se tem domínio do jogo.


  Exemplo 11
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  É o lance das Pretas e, pensando que as Brancas meramente ameaçam jogar d–t6 e mate em cr7, as Pretas jogam 1. ... t–r1, ameaçando o mate com t–r8. As Brancas agora revelam sua ameaça real e mais eficaz, a saber:


  1. ... t–r1


  2. d×p xeque r×d


  3. t–t3 xeque r–c1


  4. t–t8 mate


  Esse mesmo tipo de combinação pode resultar de uma posição um pouco mais complicada.


  Exemplo 12
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  As Brancas estão com uma peça a menos e, a não ser que consigam recuperá-la rapidamente, perderão a partida; deste modo, a jogada é:


  1. c×c b–c4


  Não podem tomar o Cavalo porque as Brancas ameaçam o mate por d×p xeque seguido de t–t3 xeque.


  2. c–r7 xeque d×c


  Novamente, se b×c; d×p xeque, r×d; t–t3 xeque, o Rei se move; t–t8 mate.


  3. t×d b×t


  4. d–d7


  E as Brancas tomam um dos dois Bispos, permanecem com uma Rainha e um Bispo contra uma Torre e um Bispo e devem, portanto, vencer com facilidade. Estes dois exemplos mostram o perigo de avançar o pcr uma casa depois de rocar na ala do Rei.


  Exemplo 13
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  Este é outro tipo de combinação muito interessante. As Pretas têm a vantagem de uma Torre sobre um Cavalo e devem, portanto, vencer, a menos que as Brancas consigam se recuperar imediatamente. Na verdade, as Brancas dão o mate em alguns lances:


  1. c–b6 xeque p×c


  Forçado, caso contrário d×p mate.


  2. d–c3 xeque r–t1


  3. b×p mate.


  Exemplo 14


  O mesmo tipo de combinação ocorre de uma maneira mais complicada na posição a seguir.
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  1. b×c d×b.


  Se ... b×c; d–b3 ameaça dar um mate e portanto, ganha a Rainha, que já está ameaçada.


  2. c–b6 xeque p×c


  3. t–c3 xeque r–t1


  4. b×p mate.


  Exemplo 15


  Um tipo de combinação muito frequente é mostrado na posição a seguir:
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  Aqui, as Brancas fizeram uma troca em desvantagem e estão com um Peão a menos, mas podem vencer rapidamente como se segue: 
1. b×p xeque, r×b. (Se 1. ... r–t1; 2. d–tr5, p–tc3; 3. d–t6, e vence). 2. d–t5 xeque, r–c1; 3. c–c5, e as Pretas não podem impedir o mate em tr7 a menos que sacrifiquem a Rainha por d–r5, o que deixaria as Brancas com a vantagem de uma Rainha em comparação com uma Torre das Pretas.


  Exemplo 16


  O mesmo tipo de combinação ocorre de maneira mais complexa na posição que se segue.
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  As Brancas procedem da seguinte forma: 1. c×c xeque (isso abre a fileira para o Bispo); b×c (para impedir que o Cavalo se mova para c5 após o sacrifício do Bispo); 2. t×b, c×t (o melhor); 3. b×p xeque, r×b. (Se 3. ... r–t1; 4. d–t5, p–cr3; 5. b×p xeque, r–c2; 6. d–t7 xeque, r–b3; 7. p–c5 xeque, r–r3; 8. b×p xeque, t×b; 9. d–r4 mate). 4. d–t5 xeque, r–c1; 5. c–c5, t–b1; 6. d–t7 xeque, r–b1; 7. d–t8 xeque, c–c1; 8. c–t7 xeque, r–r2; 9. t–r1 xeque, r–d1; 10. d×c mate.


  Essa combinação é bastante longa e tem muitas variantes, de modo que pode ser difícil para um iniciante compreendê-la; mas, conhecendo o tipo de combinação, ele pode, em circunstâncias semelhantes, empreender e executar um ataque brilhante no qual, de outra forma, jamais pensaria. Veremos que todas as combinações apresentadas têm como fundamento a coordenação adequada das peças, que foram todas direcionadas contra um ponto fraco.


  5. Valor relativo das peças


  Antes de passarmos aos princípios gerais das aberturas, é aconselhável dar ao estudante uma ideia do valor relativo adequado das peças. Não existe uma tabela completa e precisa para todas elas e a única coisa a fazer é comparar as peças separadamente.


  Para todos os efeitos teóricos gerais, o Bispo e o Cavalo devem ser considerados como tendo o mesmo valor, embora na minha opinião o Bispo provará ser a peça mais valiosa na maioria dos casos; e sabe-se que ter dois Bispos é quase sempre melhor que dois Cavalos.


  O Bispo será mais forte contra Peões do que o Cavalo e, em coordenação com Peões, também será mais forte contra a Torre do que o Cavalo.


  Um Bispo e uma Torre também são mais fortes do que um Cavalo e uma Torre, mas uma Rainha e um Cavalo podem ser mais fortes do que uma Rainha e um Bispo.


  Um Bispo muitas vezes valerá mais do que três Peões, mas o mesmo não pode ser dito de um Cavalo, que pode não valer tanto.


  Uma Torre valerá um Cavalo e dois Peões, ou um Bispo e dois Peões, mas, como já vimos, o Bispo será uma peça melhor contra a Torre.


  Duas Torres são ligeiramente mais fortes que uma Rainha. São ligeiramente mais fracas que dois Cavalos e um Bispo, e um pouco mais fracas que dois Bispos e um Cavalo. O poder do Cavalo diminui à medida que as peças são trocadas. O poder da Torre, pelo contrário, aumenta.


  O Rei, uma peça puramente defensiva ao longo do meio-jogo, torna-se uma peça ofensiva quando todas as demais peças tiverem sido capturadas e, às vezes, mesmo quando restarem uma ou duas peças menores. O manejo do Rei torna-se de suma importância quando o estágio final da partida é alcançado.


  6. Estratégia geral da abertura


  O mais importante é desenvolver as peças rapidamente. Coloque-as em jogo o mais rápido que puder.


  Desde o início, dois lances, 1. p–r4 ou 1. p–d4, abrem fileiras para a Rainha e um Bispo. Desse modo, teoricamente, um destes dois lances deve ser o melhor, já que nenhum outro primeiro lance é tão eficaz.


  Exemplo 17


  Vamos supor que comecemos com:


  1. p–r4 p–r4


  2. c–br3


  Este é um lance ao mesmo tempo de ataque e de desenvolvimento. As Pretas agora podem responder com o mesmo lance ou:


  2. ....... c–bd3


  Esse lance de desenvolvimento ao mesmo tempo defende o Peão do Rei.


  3. c–b3 c–b3


  Esses lances são puramente de natureza de desenvolvimento.


  4. b–c5


  Em geral é aconselhável não desenvolver este Bispo antes de desenvolver um Cavalo, de preferência o Cavalo do Rei. O Bispo também poderia ter sido movido para b4, mas é aconselhável, sempre que possível, combinar desenvolvimento e ataque.


  4. ....... b–c5


  As Pretas respondem da mesma maneira, ameaçando uma possível troca de Bispo por Cavalo com c×p em seguida.


  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  7. Controle do centro


  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  8. Armadilhas
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