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INTRODUCAO

A Educacgédo Fisica é uma das disciplinas do Curriculo Escolar e de
acordo com as Diretrizes Curriculares de Educacdo Fisica para Educacéo
Basica, da Secretaria de Estado da Educacédo (2008), seus conteudos
estruturantes séo: o esporte, a ginastica, 0s jogos e brincadeiras, as lutas e a
danca.

A presente unidade pedagogica diz respeito ao Jogo de Xadrez como
conteudo estruturante da educacéo fisica, com algumas estratégias para um
trabalho na perspectiva critica desta tematica. Visa também ampliar o
entendimento deste conteudo, contribuindo na formacéo dos (as) alunos (as)
das escolas publicas estaduais do Parana.

Esta Unidade torna-se relevante na medida em que se fundamenta nas
Diretrizes de Educacéo Fisica, favorecendo o aprender do conteudo Jogo de
Xadrez no processo de ensino e aprendizagem nas aulas de Educacéo Fisica.
No qual estdo elencados alguns objetivos especificos: discutir o Jogo de xadrez
na concepcado proposta pelas Diretrizes Curriculares, identificar quais as
contribuicbes do Jogo de Xadrez no processo de ensino e aprendizagem,
compreender como o Jogo de Xadrez foi construido historicamente, apresentar
alguns encaminhamentos metodolégicos para o desenvolvimento deste

conteldo estruturante na Educacéo Basica.

! Professor PDE 2009. Professor de Educacéo Fisica, Apucarana — PR.
2 Orientador, Professor Doutor da Universidade Estadual de Londrina, Londrina - PR.



E importante ressaltar que, para os objetivos serem alcancados, € necessaria
uma constante reflexdo por parte dos professores (as) sobre as possibilidades
de exploragdo deste conteddo de ensino e suas possiveis
adaptacoes/transformacdes, para que se alcancem os resultados desejados,
numa perspectiva critica de educacao.

Conforme as Diretrizes Curriculares (2008, p.35), além do seu aspecto
ludico, o jogo pode servir de conteudo para que o professor debata as
possibilidades de flexibilizacdo das regras e da organizagao coletiva. Essas
acOes permitirdo que professores (as) e alunos (as) discutam e elaborem os
objetivos das atividades, dentro de um processo criativo e de maneira que

estas escolhas e decisdes sejam conscientes.
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1 - HISTORIA DO XADREZ

Xadrez é um jogo milenar conhecido no mundo inteiro, percorreu um
longo caminho ao redor do planeta até ter o nome, as pecas e regras que tem
hoje. Sua histéria € cercada de muitas lendas e mitos. H4 quem diga que foram
os arabes, outros dizem que foram os chineses. E existem ainda histérias que
trazem a participacdo dos egipcios e dos persas. Mas os mais sébios dizem
que o xadrez surgiu na india, no século V ou VI depois do nascimento de
Jesus, apesar de existirem sinais de que alguns jogos de tabuleiro parecidos ja
eram diferentes do atual, e recebeu o nome de Chaturanga.
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No Chaturanga, em vez de dois, lutavam quatro exércitos, que usavam
um dado para decidir a ordem das jogadas. As pecas também eram bastante
diferentes. O Rei era uma espécie de Raja — um deus indiano — e o Bispo néo
parecia em nada com sua forma atual, pois era representado por um elefante.
As Torres também mudaram muito, pois no Chaturanga eram carros de
combate, e os Pedes tinham o formato de soldadinhos. O Unico que manteve
sua forma foi o Cavalo. A Dama ndo existia no Chaturanga, e sua figura s6
surgiu muito tempo depois, quando o0 jogo chegou as maos dos grandes
reinados da Europa. No comeco do Século VI, |4 pelo ano 601, o jogo sofreu
sua primeira grande mudanca, passando a ser jogado apenas entre dois

exércitos. Agora cada exército tem dois Cavalos, dois Bispos e duas Torres.


http://www.lacompagniedupontdesarts.fr/DocUsers/Imag
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O xadrez viajou o mundo todo, e recebeu ajuda de muitas nacdes para
ter o formato atual. Da india ele foi para Europa, passando por paises como
Italia, Espanha e Inglaterra. Em terras européias foi jogado por grandes reis, e
aos poucos ganhou novas regras. As pecas ganharam nova cara e 0 jogo
mudou de nome, passando a ser chamado de xadrez. Da Europa, 0 xadrez
ganhou o mundo, e por onde passou conquistou inumeros fas. Hoje, € o
segundo esporte mais praticado no mundo, perdendo apenas para o futebol.
Para se tornar um Grande Mestre, que é como sdo chamados os melhores

jogadores, é necessario muito estudo e dedicacéo.

2 - ALENDA DE SISSA

Certa vez um sultdo que vivia extremamente aborrecido ordenou que se
organizasse um concurso, em que seus suditos apresentariam inventos para
tentar distrai-lo.

O vencedor do concurso poderia fazer qualquer pedido ao sultdo, certo
de que seria atendido. Estava de passagem pelo reino um sabio de Nome
Sissa. Apresentou este ao sultdo um jogo maravilhoso que acabara de
inventar: o xadrez.

Entusiasmado com o jogo, o sultdo ofereceu ao sabio a escolha de sua
prépria recompensa.

___Que teus servos ponham um grao de trigo na primeira casa — disse
Sissa — dois na segunda, quatro na terceira, oito na quarta, e assim
sucessivamente, dobrando sempre 0 numero de grdo de trigo até a
sexagésima guarta casa do tabuleiro.

O sultdo concordou com o pedido, pensando que alguns sacos de trigo
bastavam para o pagamento.

Sua alegria, porém durou somente até que seus matematicos trouxeram
os resultados de seus célculos. O niumero de gréos de trigo era praticamente

impronunciavel.
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Para recompensar Sissa seriam necessarios  exatamente
18.446.744.073.709.551.615 gréos de trigo.

Observando a producéo de trigo da época, seriam precisos 61.000 anos
para o pagamento de Sissa!

Incapaz de recompensar o sébio, o sultdo nomeou Sissa Primeiro-
Ministro, retirando-se em seguida para meditar, pois 0 xadrez ensinava a

substituir o aborrecimento pela meditagao.

3 - A EVOLUCAO DO XADREZ

PERIODO ANTIGO (até1600)

1. Primitivo (até 500 dC)
Existem historiadores que acreditam na possibilidade do xadrez ter
evoluido de um jogo de corrida, embora essa questdo esteja longe de ser

consensual.

2. Sanscrito (de 500 a 600)
E geralmente aceito que o ancestral do xadrez mais antigo surgiu na
india entre o século VI e VIl da era cristd e chamava-se Chaturanga, que podia

ser praticado tanto por duas quanto por quatro pessoas.

3. Persa (de 600 a 700)
Por volta do século VII o xadrez chegou a Pérsia, passando a chamar-se

Chatrang.

4. Arabe (700 a 1200)
Com a conquista da Pérsia pelos Arabes o jogo passou a ser chamado de
Shatranj, sendo difundido pelos arabes pelo norte da Africa e Europa, através

da invasao da Espanha.
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5. Europeu (de 1200 a 1600)
Por volta do século IX o xadrez foi introduzido na Europa por ocasido da
invasdo da Espanha pelos Mouros, e no século Xl jA& era amplamente
conhecido no velho mundo.

No século Xlll as casas do tabuleiro foram divididas em duas cores

facilitando a visualizacdo dos enxadristas.

PERIODO MODERNO (de 1600 até hoje)

1. Classico ou Romantico (de 1600 a 1886)

Periodo caracterizado principalmente por uma preponderancia do
elemento criativo sobre o desportivo. Nao bastava ganhar, mas sim ganhar
com estilo: jogo aberto, ataque rapido, cheio de combinac¢des, foi marca
registrada desse momento. Em 1851 foi realizado o Primeiro Torneio

Internacional, na Inglaterra.

2. Cientifico (de 1886 a 1916).

Neste periodo foi percebido que uma partida de xadrez gira em torno de
um delicado equilibrio de forcas. Para se conseguir vantagem em um desses
elementos (tempo, espaco e matéria), deve-se ceder algum tipo de vantagem
de igual ou aproximado valor. Em outras palavras nada se obtém de graca em
uma partida bem equilibrada de xadrez. Foi nesse periodo que atuaram varios

dos melhores jogadores que o xadrez ja teve.

3. Hipermoderno (de 1916 a 1946).

Em 1924, foi fundada em Paris a Fédération internationale dés Eches
(FIDE). Com 156 federagcdes nacionais filiadas representando mais de cinco
milhdes de jogadores registrados, é uma das maiores organizacfes esportivas

mundiais reconhecidas pelo Internacional Olympic Committee (I0OC).
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4. Eclético (de 1946 até hoje)

Este periodo é caracterizado pela incorporacdo e refinamento dos
principios descobertos anteriormente. Os grandes mestres deste periodo sdo
eximios tanto na tatica quanto na estratégia, embora muitas vezes seu estilo
possa pender para 0 jogo posicional ou tético.

Foi nesse periodo que, mas precisamente 1986 que a FIDE e a UNESCO
criaram o Committee on Chess in Schools (CCS) que tem um importante papel
na difusdo do ensino e democratizacdo do xadrez enquanto instrumento

pedagdgico.

4 - APRESENTACAO DO JOGO

E um jogo extraordinario, € composto por dois jogos de dezesseis pecas
cada um em cores diferentes, um tabuleiro quadriculado contendo sessenta e
guatro casas, sendo trinta e duas casas brancas e trinta e duas casas pretas,
dentro do qual se trava uma batalha entre dois reinos, o objetivo principal &

capturar o] rei adversario e proteger o] préprio rei.
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5 - APRENDENDO A JOGAR

5.1 - O TABULEIRO

O tabuleiro é o campo de batalha das pecas. Sua forma é quadrada e
possui 64 casas, 32 casas brancas e 32 casas pretas.
O Tabuleiro é colocado de modo que a cada jogador fique com a sua

primeira casa branca a direita.

O tabuleiro é composto de 8 linhas, 8 colunas e 26 diagonais.

LINHA OU FILA é uma sequéncia horizontal de 8 (oito) casas alternadas,

brancas e pretas.

BEEEN

COLUNA é uma sequéncia vertical de 8 (oito) casas alternadas, brancas e

pretas




72

DIAGONAL é uma sequéncia de casas da mesma cor, dispostas num mesmo

sentido, variando de 2 (duas) a 8 (oito) casas.

Todas as casas do tabuleiro possuem uma denominacao especifica que

“ ”»

€ dada pelo encontro da fila com a coluna. As colunas recebem letras de

até “h” e as filas recebem nimeros de 1 até 8.

"

Exemplo: o encontro da coluna “a” com a fila “1” vai originar a casa “a1”.

a3 N c3 KK
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5.2 - AS PECAS

S&o dois jogos de pegas, sendo um na cor “branca e o outro na cor
“‘preta”, com 16 (dezesseis) pegas cada jogador, totalizando um total de 32
(trinta e duas) pecas.

No tabuleiro as pecas “brancas ocupam as duas primeiras linhas

denominadas 1 e 2 e as “pretas” as duas ultimas linhas, denominadas 7 e 8.

PECAS DE XADREZ
BRANCAS
PRETAS

g>R Rei @R

D Dama ou Rainha Q D

2 Bispos -g- B

&

2 B

2 C 2 Cavalos 4 C
= T 2 Torres E T
& 8 Pedes [ 3

A posicéo inicial das pecas no tabuleiro deve estar conforme o diagrama.

As brancas iniciam a partida, que prossegue com lances alternados de pretas e
brancas.
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5.3 - MOVIMENTO E CAPTURAS DAS PECAS

Movimento é o deslocamento de uma peca de uma casa para outra,

gue néo esteja ocupada.

Captura é o movimento de uma peca para uma casa ja ocupada pelo
adversério. Neste caso, tira-se a pecga adverséria, colocando a propria peca em
seu lugar. A captura é opcional.

5.4 - COMECANDO UMA PARTIDA

- Quando inicia o jogo o primeiro lance (jogada) corresponde as brancas.
- Os lances sédo alternados: para cada lance (jogada) branco
corresponde um lance (jogada) preto.

6 - CADA TIPO DE PECA OBEDECE A REGRAS DIFERENTES:

6.1 - O REI move-se uma casa de cada vez, captura pecas em qualquer
sentido, os Reis nunca podem se tocar. Para efeito de anotacédo usa-se a letra
“R”-

Obs.: O Rei € a unica peca que ndo pode ser capturada.
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6.2 - A DAMA € uma peca muito poderosa pelo seu raio de acao.
Movimenta em todas as dire¢des (linha, coluna e diagonal) quantas casas for
conveniente desde que estas casas estejam livres dentro do seu raio de acao.

Para efeito de anotacéo usa-se a letra “D”.

6.3 - A TORRE movimenta-se ou captura nas linhas e colunas quantas
casas forem necessérias. Esta peca tem maior uso para finais de partidas.

Para efeito de anotacéo usa-se a letra “T".

6.4 - O BISPO movimenta-se pelas diagonais, quantas casas forem
necessarias, desde que estas casas estejam livres dentro do seu raio de acao.
Cada jogador inicia com dois bispos: um anda pelas casas brancas e o0 outro

pelas casas pretas. Para efeito de anotacao usa-se a letra “B”.
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6.5 - O CAVALO ¢ a unica peca que salta sobre as pecas (pretas ou
brancas).

O movimento do Cavalo assemelha-se a letra “L”, formada por quatro
casas. O Cavalo captura somente a peca adversaria que esteja na casa final
do seu salto (movimento), sendo que as pecas que o Cavalo salte ndo é
retirada do jogo. Observe que se o Cavalo sai da casa preta ir4 para uma casa

branca e vice-versa. Para efeito de anotacao usa-se a letra “C”.

6.6 - O PEAO move-se para a casa a sua frente, desde que néo esteja
ocupada.

- Ao ser movido pela primeira vez, cada pedo pode andar uma ou duas
casas.

- O Pedo é a Unica peca que captura de maneira diferente do seu
movimento.

- A captura é feita sempre em diagonal, uma casa apenas.

- Unica peca que n&o se move e captura para tras.

- Unica peca que pode ser promovida (Dama, Torre, Bispos, Cavalo)
guando chega ao final da coluna.

- Para efeito de anotacdo ndo usa a letra, utiliza-se somente nome da

casa onde ele foi.
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7 - VALOR COMPARATIVO DAS PECAS

Atribui-se as pecas um valor numerico:

PECA VALOR
Dama 9 pontos
Torre 5 pontos
Bispo 3 pontos
Cavalo 3 pontos
Peao 1 ponto

Estes valores ndo sao absolutos e os utilizamos como referencial para

as trocas. Existem casos que em que um pedo pode valer mais que um bispo

ou até uma Dama, mas na maior parte dos casos esses valores prevalecem.

8 - XEQUE E XEQUE-MATE

Xeque é quando o Rei esta ameacado por qualquer peca adversaria.

Ele ndo pode permanecer em Xeque, devera se defender escolhendo
uma das trés opcoes:

1- Mover o Rei para uma casa que nao esteja ameacada;

2- Capturar a peca que esta ameacando;

3- Mover qualquer peca para ficar entre ele e a peca que esta
ameacando.

A escolha das alternativas acima vai depender de cada partida. Se

nenhuma delas for possivel, 0 Rei estara em posi¢cdo de Xeque-Mate. Neste

caso a partida estara terminada, com a vitéria do enxadrista que deu o Xeque-
Mate.

N&o pode colocar o proprio Rei em Xeque, pois é lance impossivel.

-
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Xeque-Mate é o ponto final de uma partida. Se o Rei estd em Xeque e néo
existem casas para 0 Rei ocupar que ndo estejam ameacadas, entdo o Rei
esta em “Xeque-Mate”, Xeque-Mate € uma expressao que vem do idioma persa

e significa “O Rei esta morto”, isto &, o Rei n&o tem saida.

xeque-mate xeque-mate

9 - EMPATE

1) Quando o jogador ndo pode mover qualquer peca e o seu Rei nao se
encontra em xeque, a partida esta empatada. Esta situacdo é denominada

PATE. No Brasil, o paté também é conhecido como empate por Rei Afogado.

PATE ou Rei afogado
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2) Quando uma mesma posicao se apresenta pela terceira vez no
tabuleiro, o interessado pode reclamar o empate. Esta situacéo é conhecida
como XEQUE PERPETUO, que é o caso mais comum de empate por repeticio

de posicéo.

3) EMPATE POR COMUM ACORDO, quando um jogador, durante a
partida, propde o empate e seu adversario o aceita. Este caso de empate é
muito comum quando as chances de vitoria esgotaram-se e a posicdo esta

equilibrada.

4) EMPATE POR INSUFICIENCIA DE PECAS, o Xeque-Mate n&o sera
mais possivel, quando a partida ficar reduzida aos seguintes finais: (Rei contra

Rei), (Rei e Cavalo contra Rei) e (Rei e Bispo contra Rei).
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5) EMPATE POR FALTA DE INICIATIVA, quando ficar provado que,
durante 50 lances de cada lado, n&o houve captura de pegcas nem movimento

de peéo.

10 - MOVIMENTOS ESPECIAIS

10.1 - ROQUE € o unico lance que envolve o movimento de duas pecas
ao mesmo tempo: o Roque é realizado com uma das Torres e 0 Rei, é

importante observar que nao é possivel executa-lo quando:

1- O Rei ou a Torre ja tiverem sido movimentados;
2- O Rei estiver em xeque;

3- O Rei ficar em xeque ao final do movimento;

4- O Rei passar por uma casa dominada por peca
adversaria,;

5- Houver alguma peca entre o Rei e a Torre.

O Roque é feito da seguinte maneira:
- O Rei anda duas casas em direcdo a Torre.

- A Torre pula o Rei e ocupa a casa ao seu lado.

Roque grande (antes) 'Roque grande (depois)
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10.2 - EM PASSANT (de passagem)

Antigamente o pedo andava sempre de casa em casa. Algum tempo
depois foi permitido que os pedes em sua posicao inicial andassem duas
casas. Quando um pedo em sua casa de origem anda duas casas e fica ao
lado de um pedo adversario, este pode capturd-lo como se houvesse
simplesmente andando uma casa. A captura por “em passant” (de passagem)
deve ser executada imediatamente ao avanco do pedo adversério, devendo o
Pedo adversario ocupar a casa que o0 Pedo capturado estaria se tivesse

avancado uma casa.

1. O peédo preto atingiu a quarta 2.0 pedo branco salta duas
linha e o pedo branco esta em sua casas e passa pela casa
casa inicial atacada pelo Pedo preto

marcada com um ponto.

3. O pedo preto pode capturar o pedo branco
"en passant", deslocando-se para a casa que ele
atacava, como se fosse uma captura normal. O
pedo branco foi retirado do tabuleiro.
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10.3 - PROMOCAO OU COROACAO

Ocorre quando um Pedo chega a primeira linha do adversério, devendo
ser imediatamente substituido por Dama, Torre, Bispo ou Cavalo. A peca
escolhida ocupara a casa em que o pedo se encontrava quando foi promovido.

(antes) o (depois)

10.4 - NOTACAO

Uma partida de xadrez pode ser anotada por varios sistemas. Através da
notacdo, € possivel jogar xadrez por correspondéncia, telefone, fax, telex,
radio, internet...

Atualmente, o sistema oficial € o algébrico.

A medida que o jogo vai se desenvolvendo, varias s&o as posi¢des que
ficam sobre o tabuleiro.

Fazendo uso da notacdo ou registro, vocé podera apos terminar a
partida, fazer uma analise de suas jogadas e de seu adversario, permitindo

assim melhorar suas acfes em uma proxima ocasiao.

Como anotar

“‘Anotar um lance” € como descrever o movimento da peca sobre o
tabuleiro. Esta anotacéo pode ser feita em duas colunas: na direita o lance das
pretas e na esquerda o lance das brancas. Cada lance é devidamente

numerado.

BRANCAS PRETAS
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Partindo dessa ordem os lances sédo anotados um a um. Para anotarmos
o lance utilizamos a inicial mailscula da peca que sera movimentada, seguida
da denominacgéo da casa onde ela ficara. A Unica peca que nao colocamos a
inicial é o Pedo. Neste caso colocamos apenas a casa para onde ele foi.

Exemplo. Brancas Pretas
BRANCAS PRETAS
1. Cas3, 1. Che,

Onde o lance das brancas C € a inicial da peca movimentada (Cavalo) e
a3 a casa para onde foi a peca. E no lance das pretas C € a inicial da peca
movimentada (Cavalo) e h6 a casa para onde foi a peca.

Sinais Convencionais

0-0 | Roque Pequeno

0-0-0 | Roque Grande

X Captura

+ Xeque

++ | Xeque-Mate

ep | En passant

= Promocéao

Rei

Dama

Bispo

Torre

Cavalo

T|0O|H|®m O

Pedo

11 - CONSELHOS PRATICOS

e Mantenha a concentracédo: figue atento ao andamento da partida;

¢ Nao responda apressadamente ao lance do seu adversario;

e Lembre-se que as pecas a excecdao do Pedo, também capturam para
tras;

e Evite troca de pecas quando estiver no ataque, se isto facilitar a defesa

do seu adversario;
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e Troque pecas quando estiver sendo atacado;

e Assuma a iniciativa, atacando as pecas do adversario sempre que
possivel,

e Na prética dois Bispos sdo mais forte que dois cavalos; duas Torres sdo
levemente superiores a uma Dama; trés pecas menores (Bispo e
Cavalos) séo levemente superiores a uma Dama;

e Evite perdas de materiais;

e Troque pecas havendo ganho de material;

e Ataque pecas ou casas desprotegidas;

e Quando estiver no ataque, ndo se descuide da defesa;

e Concentre a acdo de varias pecas no mesmo ponto do campo
adversario;

e Analise sempre as ameacas do ultimo lance adversario;

e Procure ter um plano ordenado;

e Jogue partidas, tanto com as pecas brancas quanto com as negras;

e Anote a partida para analisa-la mais tarde, procurando descobrir e
corrigir 0s seus erros;

e N&o tenha medo de enfrentar adversario mais forte: € uma Otima
oportunidade de aprender mais!

e Tenha em mente que 0 sucesso € alcancado depois de muitas derrotas,
por isso néo deixe de fazer um lance por medo de perder a partida;

e Apoés a partida, quando for guardar o material, faca a conferéncia das 16

pecas brancas e das 16 pretas.

12 - CONSELHOS ETICOS

e Na&o peca para voltar lances: a regra “pecga tocada, pega jogada” deve
ser obedecida.

e Durante a partida ndo faca consultas, nem solicite conselhos a outras
pessoas;

e Também evite tocar nas casas do tabuleiro;
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e Tenha esportividade em suas atitudes: ndo mostre excesso de
superioridade em suas vitorias, nem perca a serenidade nas derrotas;

e Nao distraia, nem perturbe o adversério;

e Faca seus lances com discricdo: capture as pecas com tranquilidade e
anuncie mate com naturalidade.

13 - PARTIDAS

13.1. MATE DO LOUCO

1. f3e5
2.94
Este mate é conhecido por este nome, porque somente um louco jogaria sem

proteger o proprio rei.

As pretas jogam e ddo Mate em um lance
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13.2. MATE DO PASTOR

l.ed4e5

2. Bc4 Bc5

3. Dh5 Cf6

Conta uma lenda que um rei passeava por seu reino, quando viu embaixo de
uma arvore um pastor de ovelhas estudando xadrez. Intrigado o rei se

aproximou, convidou-o para uma partida e levou este mate.

As brancas jogam e ddo Mate em um lance
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13.3. MATE LEGAL

l.ed4e5 4.Cc3 g6
2. Cf3d6 5. Cxe5 Bxd1
3. Bc4 Bg4 6. Bxf7+ Re7

Esta partida foi jogada em Paris por De Kermur, Sire de Legal, em 1750. Saint-

Brie, seu adversario, ndo protegeu a casa f7.

As brancas jogam e ddo Mate em um lance
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13.4. MATE DA OPERA

Em 1858, Paul Morphy, advogado americano, venceu esta belissima partida no

Teatro da Opera de Paris. Seus adversarios eram o Duque de Brunswick e o

Conde de Isouard, que jogavam com as pretas.

l.ed4e5

2. Cf3 d6
3.d4 Bg4

4. dxeb5 Bxf3
5. Dxf3 dxe5
6. Bc4 Cf6

7. Db3 De7 13. Txd7 Txd7
8. Cc3 c6 14. Td1 De6
9. Bg5 b5 15. Bxd7 Cxd7
10. Cxb5 cxb5 16. Db8 Cxb8
11. Bxb5 Cbd7

12. 0-0-0 Td8

As brancas jogam e d&do xeque-mate em um lance
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13.5. MATE IMORTAL

Esta célebre partida, conhecida como A imortal, foi ganha por Anderssen, em
Londres, em 1851, contra Kieseritzky. O alemdo Anderssen foi professor de

matematica e um dos mais brilhantes enxadristas do século XIX.

1.e4 e5 7.d3 Ch5 13. h5 Dg5 19. Re2 Bxgl
2. f4 ext4 8. Ch4 Dg5 14. Df3 Cg8 20. e5 Cab

3. Bc4 Dh4+ 9. Cf5 c6 15. Bxf4 Df6 21. Cxg7+Rd8
4. Rf1 b5 10. Tgl cxb5 16. Cc3 Bch 22. Df6+ Cxf6
5. Bxb5 Cf6 11. g4 Cf6 17. Cd5 Dxb2

6. Cf3 Dh6 12. h4 Dg6 18. Bd6 Dxal+

As pecas brancas jogam e ddo Mate em um lance
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13.6. MATE DA SEMPREVIVA

Esta fantastica partida de Anderssen contra Dufresne foi jogada em Berlim em
1853. Ela € uma jéia do xadrez e se perpetuou através dos tempos sob 0 nome

de Partida Sempreviva.

.eded

. Cf3 Cc6

. Bc4 Bc5

. b4 Bxb4

. c3 Ba5

. d4 exd4
.0-0d3

. Db3 Df6

. e5 Dg6

. Tel Cge7
. Ba3 b5

. Dxb5 Th8
. Da4 Bb6

. Cbd2 Bb7
. Ce4 Df5

. Bxd3 Dh5
. Cf6 gxf6

. exfé Tg8
19. Tadl Dxf3
20.Txe7+Cxe7
21.Dxd7+Rxd7
22. Bf5+ Re
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As pecas brancas jogam e ddo Mate em dois lance
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