XADREZ - TREINO TÉCNICO PARA COMPETIÇÃO

Introdução à Análise - Prof. Francisco Teodorico

_____________________________________________________________________________


[image: image1.jpg]



Onde os Reis se encontram

Av. Itatiaia, 686

Jardim Sumaré

Ribeirão Preto – SP

14025-240

(16) 623 1215

academiadexadrez@bol.com.br

www.geocities.com/academiadexadrez

TREINO TÉCNICO PARA COMPETIÇÃO

Introdução à Análise

Prof. Francisco Teodorico Pires de Souza

CLASSIFICAÇÃO DOS LANCES

	Lance
	Descrição
	Resposta

	Ataque
	Aquele que cria uma situação de perigo ao adversário.
	Defesa ou Contra-ataque

	Defesa
	Estabelece uma proteção, uma defesa para o lado que a realiza.
	Ataque ou preparação de ataque

	Neutra
	Por exclusão, não é nem de ataque nem de defesa. Exemplo: lances de desenvolvimento de peças.
	Ataque ou preparação de ataque

	Errônea
	Aquele que propicia ao adversário uma vantagem imediata ou a médio prazo.
	Aproveitamento do erro


CONDUÇÃO DA PARTIDA

1. Razões dos lances
Tenha sempre ao menos um objetivo para o próprio lance. Lances sem objetivo são inúteis e podem ocasionar perdas de tempo ou derrota.

O lance do adversário deve ser analisado cuidadosamente, procurando descobrir-lhe as intenções. Não procedendo desta maneira, há o risco de perda de material ou derrota.

Procure debilitar a posição inimiga e aproveite-se dela com um ataque direto de mate

2. Desenvolvimento lógico

Desenvolva suas peças para casas, onde aumentam sua potencialidade agressiva, sem entorpecer a saída das demais.

3. Lances iniciais

Na fase da abertura, os lances devem visar o desenvolvimento lógico das peças e a fiscalização das casas centrais. Tire as peças de suas desfavoráveis posições iniciais, ampliando seu raio de ação, e por conseqüência, a capacidade de luta, ou seja, desenvolva suas peças. Tenha em vista as casas centrais do tabuleiro: e4, e5, d4, d5.

Antes de executar seu lance, deve o enxadrista procurar responder afirmativamente às perguntas “O lance atende ao desenvolvimento?” e “O lance tem ação no centro do tabuleiro?”. Estes são os objetivos dos lances inicias.

4. Nomes das aberturas

De acordo com a posição estabelecida após alguns lances iniciais, são denominadas as aberturas. O importante não é decorar os nomes, nem os lances, mas ter em mente seu plano e deduzir logicamente a seqüência.

5. Lances de Peões

Durante a abertura, procure jogar os Peões d e e, para permitir entre outros objetivos, a saída dos Bispos.

Além destes, nas aberturas jogue apenas c3 quando sua idéia for apoiar um futuro d4.

Afora esses, os outros Peões constituem, via de regra, perda de tempo, e, somente devem ser feitos, após o completo desenvolvimento das peças.

Se d4 é fácil para as Brancas, para as Negras, ... d5 não o é. Quase sempre o Peão d negro vai a d6, após a saída do Bispo do Rei. Porém, sempre que possível, ... d5 é um bom lance, pois elimina, pela troca, o Peão e branco.

6. Casas para os Cavalos

Para as Brancas, c3 e f3; para as Negras, c6 e f6. Normalmente em h3, o Cavalo permanece inativo.

7. Casas para os Bispos

a) Bispo do Rei: em sua diagonal, o Bispo encontra sua melhor casa em c4 ou b5, neste último caso, quando existe um Cavalo em c6. Nas posições restringidas, quando o avanço d3 antecede a saída do Bispo Rei, ele limita-se a ocupar a casa e2.

b) Bispo da Dama: de acordo com a posição, as melhores casas para o Bispo branco são g5, cravando o Cavalo de f6, em b2, a3. Já o Bispo negro, geralmente se posiciona em e6 ou d7, ou quando possível em g4, cravando o Cavalo de f3.

8. Casas para a Dama

Freqüentemente atua em sua coluna e nas diagonais d1-h5 e d1-a4. Quando se lança diretamente ao ataque, suas casas boas são g4 e h5. Na casa e2 geralmente tira proveito da coluna e aberta. Pode ser eficaz também em d4 ou em b3.

Nas partidas do Peão do Rei, as Negras tem dificuldade de jogar com sua Dama. Suas casas de escolha são as casas da primeira e segunda horizontais pretas, como d8, d7, e7, c7, etc.

Não saia prematuramente com a Dama para não se expor a um ataque de peça de menor valor, que a obrigaria a mover-se novamente, perdendo tempo.

9. Casas para o Rei

O roque pequeno permite colocar o Rei na casa segura g1, onde se põe a salvo de ataques inimigos. É sua casa ideal, onde goza de ampla segurança. Caso não se efetue o roque, facilitará o ataque inimigo. Se o roque não tiver a proteção de suas peças, pode sofrer um ataque fatal.

10. Casas para as Torres

As casas iniciais das colunas abertas.

11. Reforço de um ataque com as Torres

Após o desenvolvimento dos Cavalos, dos Bispos e mesmo da Dama, o jogador necessita do reforço das Torres, para prosseguir num ataque, uma vez que essas peças são as últimas a entrar em combate. Um dos meios é avançar o Peão f e abrir esta coluna. A ocupação de colunas abertas são caminhos para a 7ª horizontal, onde se realizam os golpes táticos.

12. Como tirar proveito das Torres?

a) Abrindo colunas para elas;

b) Fazendo-as agir nas colunas já abertas;

c) Instalando-as na 7ª horizontal e

d) Conduzindo-as a importantes colunas de ataque, utilizando como via de acesso, uma coluna aberta.

13. A importância do avanço d4 (ou d5 para o Negro)

a) Para as Brancas, além de facilitar o desenvolvimento, visa, pela troca, eliminar o Peão e inimigo, resultando uma posição em que apenas as Brancas dispõem de um Peão central, deixando o adversário com inferioridade no centro.

b) Para as Negras, é igualmente eficiente por quebrar o centro branco. Sempre que o Negro consegue jogar impunemente ... d5, nas partidas do Peão do Rei, conseguem, ao menos, igualdade.

14. Roque

“Rocar o mais cedo possível e de preferência, o roque pequeno”. O roque coloca o Rei em segurança e permite jogo à torre companheira. Mas o roque não deve ser enfraquecido, pois seria acessível a ataque.

Se mantiver o roque íntegro, não terá preocupações com a segurança de seu Rei. Caso contrário, se permitir a destruição do escudo real, sucumbirá por deixar o monarca desprotegido.

Impeça que seu adversário faça o roque.

15. Desenvolvimento e Centro

O lado que tem maior mobilidade de peças (conseqüência do melhor desenvolvimento e domínio central) domina o tabuleiro.

16. Desenvolvimento acelerado de peças

A vantagem real em xadrez decorre do número de peças ativas.

As peças valem pelo que fazem.

Desenvolva todas as peças rapidamente, mesmo que à custa de sacrifício de Peões. O tempo gasto pelo adversário, ao capturar com uma peça já desenvolvida, um nosso Peão, será por nós aproveitado no desenvolvimento de mais uma peça.

17. Geral

Tenha sempre em mente durante a partida os seguintes ítens:

· os ataques diretos e indiretos

· defesas diretas e indiretas (contra-ataques)

· eficiência dos lances com mais de um objetivo

· debilidade da casa f7

· a força de um Cavalo em e6

· a força de dois Bispos no ataque

· lances enérgicos, de iniciativa

· exploração de peças cravadas

· o clima de tensão central das aberturas

· etc.

EVOLUÇÃO HISTÓRICA

ESCOLA ANTIGA

O ponto débil que a configuração inicial das peças oferece, é a casa f7, o setor de cada lado, que mais generosamente se oferece aos planos agressivos do adversário. E o Peão que se instala nessa casa, é fraco, pois conta apenas com o magro apoio de seu Rei.

A primitiva idéia que ocorreu aos primeiros estudiosos do xadrez (séc. XVI em diante), foi o ataque direto a essa casa, conhecidamente fraca.

Todas as combinações, planos, ciladas dos enxadristas antigos, estavam orientados em direção a este ponto, onde procuravam acumular o maior número de peças atacantes.

A) MATE PASTOR

a)

1 e4 e5 2 Dh5

Ameaçando o Peão e5

2 ... Cc6 3 Bc4 d6 4 Df7++ (1-0).

Refutação: 3 ... g6! 4 Df3 (novamente ameaçando mate com Df7++) Cf6, seguido de ... Bg7 e ...
0-0 e as Negras tem melhor jogo.

b)

1 e4 e5 2 Bc4 Cc6 3 Df3 d6 4 Df7++ (1-0).

Refutação: 3 ... Cf6!, e as Negras estão bem.

O melhor é, após 1 e4 e5 2 Bc4 jogar logo 2 ... Cf6, evitando as ameaças de mate.

B) MATE LEGAL

1 e4 e5 2 Bc4 d6? 3 Cf3 g6 4 Cc3 Bg4 5 Ce5!

Entregando a Dama.

5 ... Bd1 6 Bf7+ Be7 7 Cd5++ (1-0)

Refutação: consiste em jogar de acordo com os princípios gerais de desenvolvimento e domínio do centro, ou seja 2 ... Cf6. Na variante principal, ao invés de 5 ... Bd1?, o Negro pode jogar 5 ... de5, e não existe mais o Mate Legal.

C) ATAQUE GRECO

1 e4 e5 2 Cf3 Cc6 3 Bc4 Bc5 4 c3 Cf6 5 d4 ed4 6 cd4 Bb4+ 7 Cc3 Ce4 8 0-0 Cc3 9 bc3 Bc3 10 Db3 Ba1 11 Bf7+ Rf8 12 Bg5 Ce7 13 Ce5! d5 14 Df3 Bf5 15 Be6! g6 16 Bh6+ Re8 17 Bf7++ (1-0)

Refutação: 9 ... d5! e desaparece o Ataque Greco.

D) ATAQUE FEGATELLO

1 e4 e5 2 Cf3 Cc6 3 Bc4 Cf6

Defesa dos 2 Cavalos

4 Cg5

É esta uma abertura típica da escola antiga de xadrez, em que o ataque direto contra o Rei era o objetivo único de todas as idéias estratégicas.

As Negras desenvolveram normalmente suas peças e, aparentemente, nenhuma razão assiste às Brancas para pretenderem tirar proveito da abertura.

Com 4 Cg5, como que aspiram as Brancas a realizar uma expedição punitiva ao adversário, visando a casa fraca f7, onde já atua o Bispo branco.

O lance 4 Cg5 transgride um princípio de desenvolvimento que proíbe jogar a mesma peça duas vezes na abertura, e outro princípio de ordem estratégica, que veda, igualmente, os ataques prematuros, sem o desenvolvimento de peças.

Mas, paradoxalmente, 4 Cg5 não pode ser considerada errônea, ao contrário, exige grande atenção.

Como as Negras defenderão seu Peão de f7 atacado duplamente? Não existe uma proteção direta de outra peça (exemplo: 4 ... De7 5 Cf7, e as Negras não podem retomar com a Dama, por causa da defesa que o Cavalo tem de seu Bispo de c4).

O único lance que procura obstruir a ação do Bispo branco sobre a casa f7 é 4 ... d5!, permitindo também o desenvolvimento do Bispo da Dama negro.

Após 5 ed4, o lance lógico negro, para que não percam um Peão é 5 ... Cd5. As Brancas continuam com 6 Cf7!, entregando o Cavalo e especulando a debilidade da posição negra e na força que irá ter, agora, o Bispo f4 branco, cravando o Cd5 negro.

4 ... d5 5 ed5 Cd5 6 Cf7!

Inicia-se o famoso Ataque Fegatello.

O Cavalo ataca a Dama e a Torre do Rei. A resposta negra é forçada:

6 ... Rf7 7 Df3+

Atacando também o Cavalo d5 inimigo.

7 ... Re6

Novamente forçada e resulta numa posição muito comprometida para o Rei negro.

8 Cc3

Atacando mais uma vez o Cavalo d5.

Um exemplo do que pode acontecer é:

8 ... Ce7 9 d4 c6 10 Bg5 Rd7 11 de5 Re8 12 0-0-0 Be6 13 Cd5 Bd5 14 Td5! cd5 15 Bb5+
(+ -)

Refutação:

a) O Ataque Fegatello tem dado margem a muita controvérsia. Aparece, como sua refutação, em vez de 8 ... Ce7, erro que deu grande prestígio ao Ataque, o lance 8 ... Ccb4! e após 9 De4 c6 10 a3 Ca6 11 d4 Cc7 12 Bf4 Rf7 13 Be5, as Brancas possuem um ataque poderoso, mas as Pretas têm excelentes possibilidades.

Teoricamente o Fegatello pode ser contestado, mas, praticamente é jogável, pelas possibilidades de ataque que proporciona, beneficiando, via de regra, as Brancas.

b) O melhor é evita-lo, o que se consegue com o lance 5 ... Ca5! em vez de jogar 5 ... Cd5. Com este lance, as Negras jogam uma espécie de gambito, entregando um Peão para conseguir rápido desenvolvimento de peças e ataque ao Rei inimigo. Um exemplo é, após 5 ... Ca5, 6 d3 h6 7 Cf3 e4! 8 De2 Cc4 9 dc4 Bc5, etc.

Ao estudar a Defesa dos 2 Cavalos, você pode encontrar outros exemplos de ataque.

O Ataque Fegatello é um produto da influência que os mestres italianos de xadrez exerceram na época do Renascimento. O nome Fegatello vem do italiano “fégato”, que quer dizer fígado. O ataque visaria o ponto mais vital do inimigo (f7), como era o fígado, na época, para o organismo humano.

Este ataque e todas as demais continuações, que têm em mira o ataque direto ao Rei inimigo, atacando o Peão f7, são muito interessantes, exigindo do jogador das Negras respostas precisas e arte na defesa.

Os jogadores da chamada escola antiga de xadrez confiavam no êxito dos ataques diretos ao Rei. O objetivo da partida seria o ataque frontal ao monarca inimigo, estando, assim, justificados todos os sacrifícios de peças, que tivessem, por finalidade, eliminar o Rei contrário.

ESCOLA MODERNA

Com a evolução do xadrez, com a experiência e o aperfeiçoamento da técnica defensiva, ficou provado que os meios diretos não são suficientes para ganhar uma partida e que deve-se antes debilitar a posição inimiga, por meio de manobras estratégicas de grande alcance, as quais, minam, solapam todos os setores da luta.

Essas idéias foram alardeadas pela escola moderna de xadrez, cujo pioneiro foi o grande mestre Steinitz.

Atualmente o ataque frontal é considerado como o complemento lógico de uma estratégia bem definida, que objetiva enfraquecer, num primeiro tempo, a posição adversária.

As combinações, os sacrifícios brilhantes de peças, os ataques fulminantes ao Rei inimigo, devem surgir como uma conseqüência lógica de uma conduta inteligente, que conseguiu tornar débil o inimigo.

O êxito do ataque final, nessas condições, é assim, absoluto.

Antigamente, atirava-se à luta, de frente, sem pensar no resultado, confiando apenas na habilidade do espírito ofensivo e na surpresa do ataque prematuro. As partidas eram orientadas por uma tendência bárbara de luta, primitiva.

Na atualidade, os desejos regicidas não são tão fundamentais. Há um trabalho prévio de solapamento.

O principiante é, por instinto, um adepto da escola antiga de xadrez.

A explicação é fácil, visto que o ataque ao Rei é, em essência, o motivo mesmo da partida. Seus objetivos e suas intenções são quase evidentes, daí os principiantes aprenderem, facilmente, essa parte do jogo.

Quem se inicia em xadrez embarca freqüentemente, em combinações de ataque direto ao adversário, sem preparativos necessários, isto é, o desenvolvimento de peças e o real controle do centro. Tais procedimentos, armas de dois gumes, são errôneos e, invariavelmente, conduzem à derrota, quando são empregados contra jogadores experientes.

O principiante deve ter em mente esses fatos em suas partidas. Lembrar sempre que, como foi demonstrado por Steinitz, antes de dirigir uma ação direta ao Rei adversário, deve ter obtido alguma vantagem que a justifique.

Dita vantagem pode manifestar-se por duas formas fundamentais:

a) Superioridade material, isto é, mobilização de maior quantidade de forças, ou

b) Superioridade dinâmica, ou seja, melhor colocação das peças.

Outra coisa que o principiante deve levar em consideração: quando iniciar um ataque direto contra o Rei adversário, é lembrar que não é necessário ganhar a partida por esse meio. Não há, como diz Max Euwe, “necessidade de queimar as naves para este fim. Essas táticas são filhas do desespero. Um ataque bem planejado não é um desespero, mas uma conseqüência lógica na cadeia de idéias estratégicas e, geralmente, produz como saldo uma vantagem duradoura, que se explora com um tranqüilo e paciente jogo de posição”.
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