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1 INTRODUCAO

O sistema educacional brasileiro enfrenta muitos problemas decorrentes
basicamente da desvalorizacédo da profissdo do magistério. Os baixos salarios
a que os professores tém que se submeter os levam a dupla jornada de
trabalho, obstaculizando uma condicdo sine qua non da atividade docente:
estar em constante aperfeicoamento.

Os alunos das escolas publicas, que na sua maioria tém precarias
condicbes econdmicas, ndo encontram eco para suas indagacdes e anseios,
desinteressando-se rapidamente pelas atividades escolares, o que os deixa
proximos a repeténcia, e posteriormente, a evasao escolar.

O quadro torna-se mais caoético quando se observa a utilizacdo de
propostas pedagégicas desconectadas da realidade brasileira, fruto de
modismos importados, ou de imposic¢des feitas pelo MEC, nas quais nota-se
pouca ou nenhuma participacao dos professores que serdo responsaveis pela
implementagéo das mesmas.

Num mundo em constante transformacgéo, onde a capacidade de pensar
com autonomia € mais importante que a simples memorizacdo de dados
estanques, a escola deve repensar sua a¢gao educativa buscando superar essa
situacao.

E nesse contexto que apresentamos a seguir esta proposta, que buscara

sistematizar algumas reflexdes sobre xadrez e educacao.



2 A HISTORIA DO XADREZ

Ha aproximadamente mil e quinhentos anos, na Iindia, surgiu o
Chaturanga, que se transformou no atual jogo de xadrez.

Por intermédio de muitas guerras e na busca por novas rotas comerciais,
o xadrez foi introduzido nos paises ocidentais, e na ldade Média passou por
algumas metamorfoses que o conduziram a forma atual.

A caracteristica principal do xadrez praticado na Idade Média era a
profunda elitizac&o que sofria, sendo chamado “jogo dos reis e rei dos jogos”.

Uma mudanca importante se deu no século XV quando Gutenberg criou
o0 tipo movel, possibilitando a impressao de livros de xadrez, como é o caso do
Arte breve y introduccion muy necessaria para saber jugar el Axedrez
(LUCENA, 1497). A Biblioteca Nacional do Rio de Janeiro possui um dos
poucos exemplares deste livro existentes no mundo. Com a proliferacdo dos
livros de xadrez ocorreu a primeira democratizacao significativa do jogo.

A segunda democratizagcdo ocorreu na Europa do leste, j& no inicio
deste século, quando a recém-formada URSS adotou-o como complemento a
educacéo, tornando-se hegemonica nesse esporte.

A terceira democratizagao iniciou-se com a revolu¢cado dos computadores
e o0 advento da Internet, na segunda metade desse século. A partir da década
de 50, na busca por construir maquinas inteligentes, ciéncias como Psicologia
e Inteligéncia Artificial apresentaram estudos que aceleraram a producao de
enxadristas eletronicos culminando com o Deep Blue, que derrotou Garry
Kasparov. Os softwares e hardwares a cada dia tornam-se mais poderosos e

imprescindiveis aos enxadristas de alto nivel.



A Internet representa o0 apanagio dessa terceira revolugcdo por
possibilitar 0 acesso quase instantdneo as informacdes referentes as partidas
jogadas em torneios no mundo todo.

Apés esta introducdo abordaremos a histéria do xadrez mais
detalhadamente focalizando escolas de pensamento, fatos e enxadristas mais

importantes de cada periodo.

Tabela 1 — Divisao da Histéria do Xadrez por Periodos

Periodo Antigo (até 1600) Periodo Moderno (de 1600 até hoje)
1. Primitivo (até 500 dC) iégé?ssmo ou Romantico (de 1600 a
2. Sanscrito (de 500 a 600) 2. Cientifico (de 1886 a 1916)
3. Persa (de 600 a 700) 3. Hipermoderno (de 1916 a 1946)
4. Arabe (de 700 a 1200) 4. Eclético (de 1946 até hoje)

Europeo (de 1200 a 1600)

2.1 PERIODO ANTIGO (até 1600)
2.1.1 Periodo Primitivo (até 500 dC)

O Periodo Primitivo da histéria do xadrez ndo pode ser estudado sem um
conhecimento prévio de outros jogos de tabuleiro. E necessario observar os
jogos que existiam antes do xadrez aparecer, e somente depois é possivel
entender as fontes e razdes que fizeram surgir o xadrez. Hoje, historiadores do
xadrez como Yuri Averbach, acreditam na possibilidade do xadrez ter evoluido
de um jogo de corrida, embora essa questdo esteja longe de ser consensual,

como pode ser visto nesta passagem:



The theory that chess is a development of an earlier race game involves the
hypothesis that some reformer changed the whole nomenclature in order to make it
self-consistent as a war game and secured the agreement of all his contemporaries.
| find this hypothesis incredible. (MURRAY, 1913, p. 50).

2.1.2 Periodo Sanscrito (de 500 a 600)

E geralmente aceito que é o ancestral do xadrez mais antigo conhecido
surgiu na india entre os séculos VI e VIl da era cristd e chamava-se Chaturanga
(jogo dos quatro elementos). Era praticado tanto por duas como por quatro
pessoas. Descreveremos a forma para quatro pessoas. Cada jogador possuia
oito pecas: um Ministro (hoje Dama), um Cavalo, um Elefante (hoje Bispo), um
Navio (mais tarde uma Carruagem e hoje a Torre) e quatro Soldados
(atualmente os Pedes). A arrumacao das pecas era feita como mostra a Figura
1. O tabuleiro era monocromatico (de uma sé cor) e as pecas dos quatro
jogadores diferenciavam-se pelas cores vermelha, verde, negra e amarela. A

peca a ser movimentada era definida por um lance de dados.

- EE L 3
alasa T e
vgl®£|® | | <@ =)

Aos poucos os dados foram eliminados e a forma dominante de praticar

este jogo acabou sendo a de duas pessoas.
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2.1.3 Periodo Persa (de 600 a 700)
Por volta do século VIl o xadrez chegou na Pérsia e passou a ser
chamado Chatrang, sendo mencionado em muitos textos deste periodo. As

primeiras pecas de xadrez descobertas também datam desta época.

2.1.4 Periodo Arabe (de 700 a 1200)

Com a Pérsia sendo conquistada pelos arabes o jogo passou a ser
chamado de Shatranj. Logo se tornou muito popular no mundo arabe e
surgiram o0s primeiros grandes jogadores que desenvolveram a teoria e
chegaram inclusive a praticéd-lo as cegas. Os arabes difundiram o xadrez pelo

norte da Africa e Europa, através invasdo da Espanha.

2.1.5 Periodo Europeu (de 1200 a 1600)

Por volta do século 1X o xadrez foi introduzido na Europa pela invasao
da Espanha pelos Mouros, e no século Xl j& era amplamente conhecido no
velho mundo.

No século Xlll as casas do tabuleiro passaram a ser dividas em duas
cores para facilitar a visualizacdo dos enxadristas.

Por volta de 1561 o padre espanhol Ruy Lopez de Segura, que foi o
melhor jogador deste periodo, prop6s a utilizacdo do roque. Esta alteracédo sera
aceita na Inglaterra, Franca e Alemanha somente 70 anos depois. O
movimento En Passant ja era usado em 1560 por Ruy Lopez, embora ndo se
conheca seu criador. O duplo avango do pedo em sua primeira jogada surgiu

em 1283, em um manuscrito europeu.
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Mas uma das principais alteracdes aconteceu aproximadamente em
1485, na renascenca italiana, surgindo o xadrez da “rainha enlouquecida”. Até
esta época ndo existia ainda a peca rainha, e em seu lugar havia uma
chamada Ferz, que era uma espécie de Ministro. Ele, que sé podia deslocar-se
uma casa por vez pelas diagonais, transformou-se em Dama (Rainha)
ganhando o poder de mover-se para todas as diregoes.

Os Bispos, que se moviam em diagonal duas casa, passaram a ter
também mais liberdade movendo-se por todas as casas livres da diagonal. Os
Pebes que chegassem a Uultima fila seriam promovidos a uma peca ja

capturada. Atualmente os Pedes podem ser promovidos a Dama, Torre, Bispo

ou Cavalo.

2.2 PERIODO MODERNO (de 1600 até hoje)
2.2.1 Periodo Classico ou Romantico (de 1600 a 1886)

Este periodo é caracterizado principalmente por uma preponderancia do
elemento criativo, sobre o esportivo. Nao bastava ganhar, mas tinha que ser
feito com estilo. O jogo aberto, com ataque rapido e fulminante cheio de belas
combinacdes, foi marca registrada do movimento.

Nomes como Greco, Stamma, Philidor, Deschapelles e Laboudonnais
sdo alguns dos precursores do movimento, mas € através de Staunton,
Anderssen e Morphy que o movimento chegou a maturidade.

Em 1851 foi realizado o primeiro Torneio Internacional durante a
Exposicao Universal de Londres, e foi vencido pelo alemé&o Adolf Anderssen.

Morphy foi o melhor jogador deste periodo e suas contribuicdes para o

desenvolvimento do xadrez sao indeléveis:
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En dos direcciones se dirige la aportacion esencial de Morphy en el terreno de la
técnica ajedrecistica, es decir en el conocimiento de los principios posicionales
gue se popularizarian mas tarde. El primer principio (...) estipula que cada jugada
debe contribuir en lo posible al desarrollo; el segundo afirma que el buen
desarrollo se hace tanto més efectivo cuanto de la posicion abierta. Esto equivale
a decir que al bando mejor desarrollado le interesa abrir el juego y al peor
desarrollado mantenerlo cerrado en lo posible. (RETI, 1985, p. 22).

2.2.2 Periodo Cientifico (de 1886 a 1946)

Este periodo foi marcado pelas idéias de Wilhelm Steinitz que lancou as
bases do xadrez moderno. Suas idéias estédo incorporadas no que chamamos
hoje de o xadrez posicional, e por isso € considerado uma espécie de
Aristételes do xadrez. RETI expressa bem as diferencas entre as escolas

Romantica e Cientifica quando analisa os estilos de Morphy e Steinitz:

Morphy era muy superior a sus coetaneos en las partidas abiertas, ya que habia
descubierto el secreto siguiente: el desarrollo acelerado de las piezas constituye el
punto decisivo. Las partidas cerradas eran su lado débil, y en ellas no superaba a
los maestros de su tiempo. Cerradas eran casi todas las partidas que perdio
Morphy. A otro jugador le tocaba revelarnos nuevos conocimientos en este campo:
Wilhem Steinitz. Steinitz sabia que las posiciones cerradas no dependen tanto del
desarrollo de las piezas como de ciertas ventajas posicionales duraderas. Estas se
caracterizan a través del material existente en el tablero y de la estructura de
peones. (RETI, 1985, p. 27).

Os planos de Steinitz sdo novos, baseados no acumulo de pequenas
vantagens que o adversario cede, onde se consideradas separadamente, nada
representam, mas acumuladas podem constituir uma vantagem decisiva. Um
dos méritos de Steinitz foi perceber que uma partida de xadrez gira em torno de
um delicado equilibrio de forcas.

Para conseguir vantagem em um desses elementos (Tempo, Espaco e
Matéria), deve-se ceder algum outro tipo de vantagem de igual ou aproximado

valor. Em outras palavras, nada se obtém gratis em uma partida bem
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equilibrada de xadrez. Steinitz foi campedo mundial por 28 anos, de 1866 a
1894.

Emanuel Lasker, que derrotou Steinitz, foi também uma figura singular
do xadrez. Doutor em filosofia e matematico, via o xadrez como uma constante
luta de duas vontades. Também como Steinitz procurou desvendar o0s
principios fundamentais que regem a conduta da partida de xadrez, mas
posicionou o0 escopo de sua andlise tanto na técnica quanto nas idiossincrasias
do enxadrista. O seu estilo, que consistia em desequilibrar a posicdo nem
sempre realizando as melhores jogadas, mas sim o lance mais desagradavel
para cada adversario, recebeu o nome de Escola Psicoldgica.

Apds manter-se como Campeado Mundial por 27 anos, de 1894 a 1921,
Lasker perdeu o titulo para o cubano José Raul Capablanca.

Capablanca, mestre do xadrez posicional, foi um dos melhores
jogadores de todos os tempos. Aprendeu 0 jogo aos quatro anos e demonstrou
uma aptidao natural para o xadrez jamais vista. Era praticamente imbativel e
ndo perdeu nenhuma partida oficial de 1915 a 1924, mas enfim perdeu o titulo
mundial em 1927 para Alexander Alekhine.

Para Capablanca cada partida era Unica e cada lance que executava
tinha significagcdo particular. Ao contrario do principio de Morphy que
estabelecia para a abertura o desenvolvimento de uma peca em cada lance,
sua teoria era que uma peca deve ser jogada quando e onde seu

desenvolvimento se encaixe no plano de jogo que o enxadrista tem em mente.
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2.2.3 Periodo Hipermoderno (de 1916 a 1946)

Com a descoberta das leis que governam o0 jogo posicional o xadrez
passou por um periodo um pouco engessado, onde os dogmas classicos
deveriam ser sempre observados. Foi entdo que jovens talentosos enxadristas
como Alekhine, Reti, Bogoljubow e Breyer ousaram questionar estes dogmas.

Nas palavras de RETI:

Mientras los jovenes maestros estdbamos aprendiendo a conocer el método
propio de Capablanca que estipula que toda jugada debe estar inserta en un plan
y no tiene valor por si (regla que contraviene a veces el principio de Morphy por el
cual cada jugada debe acelerar el desarrollo), empezamos a constatar que ya no
servian las jugadas que pasaban por ser naturales y eran efectuadas de modo
rutinario por cualquier jugador experimentado. Este es un caso especial en las
ideas generales presentadas por los modernos. De ahi concluimos que existe ante
todo una diferencia de principio entre las leyes cientificas que se dan en la Fisica o
las Matematicas y las, asi llamadas, reglas de ajedrez. Tal diferencia se esclarece
cuando observamos que las leyes naturales tienen una aplicacion universal,
mientras que los principios estratégicos generales del ajedrez constituyen axiomas
practicos que en el algunos casos tienen sus excepciones. Sucede |0 mismo con
los principios de ajedrez que con las reglas universales de conducta en la vida: no
basta con que el hombre actle invariablemente de acuerdo con los mas
reconocidos principios para que se convierta forzosamente en un individuo de
grandeza sin igual. (RETI, 1985, p. 65).

Em 1924, foi fundada em Paris a Fédération Internationale des Echces
(FIDE). Com 156 federagdes nacionais filiadas representando mais de cinco
milhGes de jogadores registrados é uma das maiores organizacfes esportivas

mundiais reconhecidas pelo International Olympic Committee (I0C).

2.2.4 Periodo Eclético (a partir de 1946)

Este periodo é caracterizado pela incorporacdo e refinamento dos
principios descobertos anteriormente. Os Grandes Mestres deste periodo sao
eximios tanto na tatica quanto na estratégia, embora muitas vezes seu estilo

possa pender para o jogo posicional ou téatico.
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Com a morte de Alekhine em 1946 o titulo mundial ficou vago e a FIDE
passou a regulamentar a disputa pelo titulo, sendo que a primeira aconteceu
em 1948 e foi vencida por Mikhail Botvinnik (Russia). Os campedes a partir dai
foram os seguintes foram: Vasily Smyslov (Russia), Mikhail Thal (Letbnia),
Tigran Petrossian (Arménia), Boris Spassky (Russia), Bobby Fischer (EUA),
Anatoly Karpor (Russia), Garry Kasparov (Azerbaijao), Alexander Khalifman
(Rassia), Viswanathan Anand (india), Ruslan Ponomariov (Ucrania) que € o
mais jovem campedo mundial da historia.

No campo escolar um ponto importante deve ser assinalado. Em 1986 a
FIDE e a UNESCO criaram o Committee on Chess in Schools (CCS) que tem
um importante papel na difusdo do ensino e na democratizagdo do xadrez

enquanto instrumento pedagogico.

3 A NATUREZA DO JOGO DE XADREZ

Certa vez um jornalista perguntou ao Grande Mestre Internacional®
Savielly Tartakower quem era o melhor enxadrista de todos os tempos e
recebeu a seguinte resposta: se o xadrez € uma ciéncia o melhor é
Capablanca; se o xadrez é uma arte o melhor € Alekhine; se o xadrez é um
esporte 0 melhor é Lasker’. Teceremos a seguir alguns comentarios

relacionando o xadrez com estas trés areas do conhecimento.

! Grande Mestre é um titulo concebido a um jogador de xadrez considerado por sua forca
pertencendo ao mais alto nivel da cipula enxadristica.
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3.1 CIENCIA

Uma definicAo possivel de ciéncia é: “conjunto organizado de
conhecimentos relativos a um determinado objeto, especialmente os obtidos
mediante a observacdo, a experiéncia dos fatos e um método proprio”.
(FERREIRA, 1986 p. 404). Vamos agora examinar o xadrez tendo por base

essa definicao de ciéncia.

3.1.1 Conjunto Organizado de Conhecimentos

Durante os mil quinhentos anos que o xadrez € praticado, incontaveis
partidas ja foram jogadas, gerando um conhecimento especializado sobre o
jogo. Através de um sistema de registro préprio, este corpo de conhecimento
foi organizado e sistematizado de forma a facilitar seu estudo e transmisséo.

Isso gerou a producdo de uma grande quantidade de livros de xadrez
escritos no mundo®, sendo uma das areas do conhecimento que mais se
escreveu. Assim o conhecimento do xadrez esta organizado e acessivel ao

estudo em areas como: Abertura, Meio-Jogo, Final, Tatica e Estratégia.

3.1.2 Obtidos mediante Observacao e Experiéncia dos Fatos

A medida que o xadrez foi ganhando maturidade percebeu-se que a
explicagdo para a vitoria ou fracasso em uma partida deveria ser procurada nao
na idiossincrasia do jogador, mas nas caracteristicas objetivas da partida.

Entdo os fatos que explicam porque um jogador perde ou ganha uma partida

> Emmanuel Lasker (1868 - 1941) foi campedo mundial de 1894 a 1921, José Raul Capablanca
(1888 - 1942) de 1921 a 1927 e Alexander Alekhine (1892 - 1946) de 1927 a 1935, e de 1937 a
1946 conservando o titulo até sua morte.

* As trés maiores colegdes em bibliotecas s&o: J. G. White Collection na Cleveland Public Library
com 39.075 volumes; van der Linde-Niemeijer Collection na Royal Library com 40.000 de xadrez e
damas; e Anderson Chess Collection na the State Library of Vitéria com 12.000 volumes.
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devem ser obtidos mediante intensa observagdo, pautados sempre na
experiéncia.
Quando se ir4 enfrentar um jogador em uma competicdo, é comum

pesquisar suas partidas buscando identificar suas virtudes e fraquezas.

3.1.3 Método Proprio

Os dados gerados pelas partidas foram entdo ordenados e classificados
surgindo assim a Teoria dos Finais, a Teoria do Meio-Jogo e a Teoria das
Aberturas, cada qual com suas idéias e conceitos mais amplos, mas também
dotadas de sutilezas e peculiaridades. Esse conjunto de “ferramentas
conceituais” que se usa tanto para jogar quanto para investigar o xadrez
configuram o seu método préprio, ou dito de outro modo, a Teoria do Xadrez.

E importante ressaltar que na busca por encontrar o melhor lance, a
base logica e conceitual do xadrez proporciona ao enxadrista um exercicio
continuo de observacdo, reflexdo, andlise e sintese, passos utilizados pela
metodologia do trabalho cientifico.

O enxadrista deve visualizar as principais posi¢des que derivardo de
cada movimento seu, e refletir se a posicao resultante é vantajosa para ele ou
para o adversario. Como cada plano deve ser feito sem que se toque nas

pecas, a abstracdo resultante dessa atividade leva o praticante a adquirir o

hébito de organizar seu pensamento.

3.2 ESPORTE
As defini¢des, tanto de esporte como de jogo, sdo bastante imprecisas.

Tomemos a seguinte definicdo de esporte: “conjunto de exercicios fisicos
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praticados com método, individualmente ou por equipes”. (FERREIRA, 1986, p.
708). Tomando esta definicdo por base, esportes como Tiro com Arco ou Tiro
Esportivo ndo poderiam ser considerados esportes, pois quase nao existe
exercicio fisico, e, no entanto, ndo somente sao esportes como sdo também
esportes olimpicos.

Vejamos uma definicdo de jogo:

O jogo € uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 1996, p. 33).

Observe que tanto o xadrez como em qualquer outra competicao
esportiva pode enquadrar-se dentro desta definicdo, se modificarmos o ponto
que diz regras livremente consentidas, para regras oficiais da modalidade. E
isso é bastante natural, pois os esportes sdo, na sua esséncia, jogos.

Entdo através de seu status, grau de complexidade interna, grau de
organizacdo no mundo e poder de lobby, uma atividade ser4 ou nao
considerada esporte pelo COB e IOC.

O xadrez é um esporte vinculado ao COB, mas néo faz parte dos Jogos
Olimpicos, participando somente como demonstracdo. Em 1999 o 10C
concedeu, através de seu entdo presidente Juan Antonio Samaranch,

reconhecimento ao xadrez.

3.3 ARTE
Uma das muitas definicbes possiveis diz que arte é “a capacidade que
tem o homem de pbr em pratica uma idéia, valendo-se da faculdade de

dominar a matéria”. (FERREIRA, 1986, p. 176).
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As pessoas que relacionam o xadrez somente com logica estranham ao
ouvir que também pode ser uma forma de arte.

O aspecto légico do xadrez ndo impede o expert de manifestar sua
criatividade, sua individualidade, de imprimir sua marca na partida. Quem joga
xadrez provavelmente ja experimentou a indescritivel sensacdo de
arrebatamento estético ao realizar uma combinacéo®, satisfacdo esta similar &
sentida ante uma obra mestra da pintura, musica ou poesia.

Fato curioso de perceber é que tanto no xadrez como na musica e na
matematica serem observadas criancas prodigios. Se compararmos estas trés
areas do conhecimento com a pintura, a escultura e literatura, observaremos
que nas ultimas, a pequena experiéncia de vida ndo é suficiente para uma
crianga compor algo com valor estético.

Em contrapartida, no xadrez, na musica e na matemdtica esta
experiéncia de vida ndo é fundamental. Segundo LASKER (1962, p. 153),
Mozart compOs e escreveu um minueto antes de completar quatro anos de
idade. Gauss, aos trés anos de idade, sem saber ler e escrever corrigiu uma
comprida soma que seu pai fez. Reshevsky jogou dez partidas simultaneas de
xadrez aos seis anos de idade.

Artistas contemporaneos normalmente mostram pouco interesse pelas
atividades que exigem o pensamento légico em demasia. Ndo negam a sua
importancia, mas nao gostam que a l6gica amarre o seu estilo. Mas muitos
artistas do passado, ao contrario, utilizavam a linguagem matematica para

compor suas obras.

* Combinacao é uma seqiiéncia de lances que um jogador desenvolve para conseguir algum
tipo de vantagem.
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Assim no jogo de xadrez, na abertura (fase inicial) e no meio-jogo (fase
intermediaria), em contrapartida com o final, que possui muita légica, somente
a andlise légica ndo basta, devido ao elevado numero de possibilidades a
serem examinadas.

Entdo o enxadrista, diante da incapacidade do calculo exato, orienta-se
por principios gerais. Ao pautar-se por esses principios o jogador de xadrez
reduz as opcOes drasticamente a poucas a serem consideradas. Ocorre que
mesmo com essa selecdo prévia, ele precisa usar sua imaginacao, sua intuicdo
por assim dizer, para encontrar o melhor lance.

Como certa vez o fisico John R. Bowman disse: “a impossibilidade de
conhecer o melhor lance é que eleva o xadrez de um jogo cientifico para uma

arte, um meio de expresséo individual”.

4 JOGO E EDUCACAO

Em principio devemos entender o jogo como uma atividade que obedece
ao impulso mais profundo e basico da esséncia animal.

Esta atividade inicia-se em nossas vidas com o0s mais elementares
movimentos, complicando-se até dominar a enorme complexidade do corpo
humano.

Os primeiros jogos que a crianca faz sdo os chamados jogos de
exercicio, utilizando como principal objetivo o seu proprio corpo. Os bebés
chupam suas maos, emitem sons e repetem diversos movimentos sem

finalidade utilitaria.
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A transi¢do dos jogos de exercicios para os simbdélicos marca o inicio de
percepcao de representacdes exteriores e a reproducdo de um esquema
sensorio-motor fora de seu contexto.

Podemos dizer que o jogo simbdlico € um jogo de exercicio sendo o que
exercita € a imaginacao.

Ao chegar o periodo das operacdes concretas (por volta dos sete anos
de idade) a crianga, pelas aquisicoes que fez, pode jogar atendo-se a normas.
Surgem entdo os jogos de regras, e ela tera que abandonar a arbitrariedade
gue governava seus jogos para adaptar-se a um cédigo comum, podendo ser
criado por iniciativa prépria ou por outras pessoas, mas que devera acatar
limites porque a violacao das regras traz consigo um castigo.

Isto ajudara a crianca a aceitar o ponto de vista das demais, a limitar sua
propria liberdade em favor dos outros, a ceder, a discutir e a compreender.

Quando se praticam jogos de grupo a experiéncia se engrandece ja que
a sociabilidade é agregada a vida da crianca, surgindo assim 0s primeiros
sentimentos morais e a consciéncia de grupo.

Quando a crianca joga compromete toda sua personalidade, ndo o faz
para passar o tempo. Podemos dizer, sem dlvida, que o jogo € o “trabalho” da
infancia ao qual a crianca dedica-se com prazer.

Pode-se perceber através do que foi exposto o valor educativo que a
pratica ludica possui. Muitos psicologos afirmam que os primeiros anos sdo 0s
mais importantes na vida do homem sendo que a atividade central manifestada
é 0 jogo. E notavel o que se pode aprender construindo seus proprios jogos,
utilizando conceitos de plano inclinado, polias, velocidade, etc., coisas que s6

serdo ensinadas muito depois no periodo escolar.
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Um erro que muitos professores cometem € nado valorizar em toda sua
extensdo esta atividade, extraindo o que ela contém de educativo.

A crianga que ingressa na escola devera adaptar-se as rotinas escolares
acarretando mudancgas importantes na sua vida, e sua vida dedicada ao jogo
terd uma mudanca brusca.

Temos que aprender a diferenciar o que significa o jogo para o adulto e
para a crianca. Para nés, por que assim nos educaram, € o que fazemos
qgquando nao se tem alguma coisa mais importante, e desejamos preencher
horas vazias com algum lazer. Para as criancas € todo um compromisso no
qual lutam e se esforcam se algo néo sai como querem.

Por isso 0 xadrez merece crédito, porque ensina as criangcas 0 mais
importante na solucdo de um problema, que é saber olhar e entender a
realidade que se apresenta.

No xadrez, como as pecas nao tém valores absolutos, deve-se monitorar
tanto as proprias como as do adversario para implementar sua estratégia. Dito
de outra forma: ter a percepcdo da flexibilidade e reversibilidade do
pensamento que ordena o jogo.

E comum notar criangas fracassando em matematica, por exemplo, por
nao entenderem o que enunciado do problema lhes diz. Ndo sabem analiséa-lo,
aprendem férmulas de memoria; quando encontram textos diferentes nao
acham a resposta correta.

Deve-se conseguir que as criangas encontrem seu proprio sistema de
acdo e para isso tem-se que evitar, sempre que possivel, as solucbes

mecanizadas. Assim, no Ensino Médio, com os dados de um teorema e sua
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idéia, a demonstracdo pode ser encontrada pelo aluno, porém para que iSso

aconteca é importante um certo treino no Ensino Fundamental.

Em uma época na qual os conhecimentos nos ultrapassam em

quantidade e a vida é efémera, uma das melhores licdes que a crianca pode

obter na escola € como organizar seu pensamento, e acreditamos que esta

valiosa licdo pode ser obtida mediante o estudo e a xadrez.

Tabela 2 - Caracteristicas do Xadrez e suas Implicagdes Educativas

Caracteristicas do xadrez

Implicagdes nos aspectos educacionais
e de formacdo do carater

Fica-se concentrado e imovel

cadeira.

na

O desenvolvimento do autocontrole
psicofisico.

Fornecer um numero de movimentos
num determinado tempo.

Avaliacdo da estrutura do problema e a
distribuicdo do tempo disponivel.

Movimentar pecas ap0s exaustiva|Desenvolvimento da capacidade de
analise de lances. pensar com abrangéncia e
profundidade.

Apébs encontrar um lance, procurar outro
melhor.

Tenacidade e empenho no progresso
continuo.

Partindo de uma posi¢cdo a principio
igual, direcionar para uma conclusao
brilhante (combinacao).

Criatividade e imaginacgéo.

O resultado indica quem tinha o melhor
plano.

Respeito a opinidao do interlocutor.

Dentre as varias possibilidades,
escolher uma Unica, sem ajuda externa.

Estimulo a tomada de decisbes com
autonomia.

Um movimento deve ser consequéncia
l6gica do anterior e deve apresentar o
seguinte.

Exercicio do pensamento ld6gico,
autoconsisténcia e fluidez de raciocinio.
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5 O PROFESSOR DE XADREZ

Quando o professor de xadrez ensina as regras basicas aos seus alunos
e 0s coloca para jogar esta também os colocando em uma trilha de delicado
equilibrio.

Inicialmente o aluno passa de um modo egocéntrico de jogar,
elaborando planos e combinacdes que poderiam ser realizadas se seu
oponente nao fizesse lances. Aos poucos, vai percebendo que o lado oposto
procura obstruir a realizacdo de seus planos. Ele comeca a temé-lo, mas nao
muda de atitude, continua a jogar do mesmo modo egocéntrico, simplesmente
desejando que o adversario ndo seja capaz de invadir seus planos e vencer a
partida.

Atingi-se assim um ponto critico e delicado: o espirito de competicdo de
desenvolve. Como evoluir? Neste ponto a interferéncia do professor é muito
importante para controlar esta forca, pois se for deixada sozinha, podera ter
consequéncias perigosas.

O espirito de competicdo exagerado pode levar a concentracdo de todas
as energias numa so atividade limitada, negligenciando a evolu¢cdo homogénea
da personalidade. Pode levar, também, a um grande desapontamento que por
sua vez pode deixar marcas profundas no carater da crianca, como falta de
autoconfianca, acomodacéo, etc.

Por isso, o professor deve motivar 0 aluno a jogar xadrez por prazer,
mais do que para vencer a qualquer custo. Ele deve mostrar a seus alunos a

rigueza das variantes e linhas de abertura, a criatividade do meio jogo e a
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l6gica do final. Em poucas palavras, explorar a beleza do xadrez, ao invés de
valorizar a efémera gléria da vitoria.
Usando as palavras de Tigran Petrossian, Grande Mestre Internacional e

Campeéo do Mundo de 1963 a 1969:

Uma tendéncia notavel no xadrez moderno € a predominancia do elemento
esportivo sobre o criativo. O fato de hoje em dia o resultado ser mais importante
gque o conteddo € nossa infelicidade, uma infelicidade que o publico
indiscriminadamente aplaude. Eu ndo posso imaginar que um jogador,
genuinamente amante do jogo, possa sentir prazer apenas com 0 nuimero de
pontos marcados, ndo importa quao impressionante seja o total. (PAIZES, 1974).

Estas consideracdes levam a seguinte questdo: como deveria ser o
professor ideal de xadrez?

Lasker escreveu no seu manual: el camino a recorrer hacia esta
ensefanza requiere buenos profesores, unos maestros de ajedrez que sean al
mismo tiempo unos genios de la docencia. (LASKER, 1997, p. 350).

Palavras de sabedoria de alguém que deseja formar ndo apenas um
forte jogador, mas também um bom cidaddo de uma sociedade melhor.

Mas como essa combinacdo perfeita € dificil de encontrar, o que é
prioritario? Um professor de xadrez que seja um bom educador ou um forte
jogador? Acreditamos que um bom educador que ndo seja um forte jogador,
podera atrapalhara a evolucdo do aluno, enquanto que um forte jogador, que
seja um péssimo educador, podera danificar o carater da crianca.

Por isso defendemos que o xadrez nas escolas seja ministrado por
professores que possuam tanto o suporte pedagdgico, como o0s conteldos
especificos do xadrez.

A seguir apresentamos alguns questionamentos validos para o professor

que ira desenvolver um projeto na sua escola.
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a) Em que medida o estudo e a prética sistematica do xadrez pode contribuir
para o desenvolvimento da capacidade cognitiva dos alunos?

b) Esse desenvolvimento esperado da capacidade cognitiva dos alunos é
suficientemente valioso, do ponto de vista educacional, para justificar o esforco
e 0 custo extra da organizacdo das aulas de xadrez, bem como o tempo
despendido?

c) Sobre a influéncia do xadrez na aprendizagem dos alunos:

De que tipo? Somente cognitivo, ou também emocional, de atitude ou moral? E
esperado em todos os alunos, em muitos, ou somente em poucos? Quanto
tempo de estudo e pratica do xadrez é necessario para que tal influéncia na
aprendizagem dos alunos torne-se mensuravel? E valioso em que termos?
Qual escala de valores? E obtido unicamente pelo xadrez, ou também pode ser

alcancado por outros meios? Existem efeitos colaterais ou negativos? Quais?

d) Sobre as aulas de xadrez:
Em quais séries? Em que nivel (elementar ou avancado)? Por quais métodos?
Como uma matéria obrigatéria ou optativa?

Atualmente no Parand diversos cursos de capacitacdo sao ministrados
pelo CEX para os professores que desejam ensinar xadrez nas escolas. Nestes
cursos, além de trabalhar os conteudos referentes a técnica enxadristica,

buscamos também discutir as questdes citadas anteriormente.
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6 JOGOS PRE-ENXADRISTICOS

Estas reflexdes objetivam oferecer alguns recursos metodolégicos aos
professores de xadrez. Nossa experiéncia tem indicado que trabalhar com
todos os elementos do jogo ao mesmo tempo pode confundir o aluno.

Entdo propomos a seguinte idéia: utilizar jogos mais simples para atuarem

como coadjuvantes no ensino do xadrez.

6.1 OS JOGOS PRE-ENXADRISTICOS

Sao todos os jogos que o educador inventar ou adaptar dos existentes,
com o intuito de atuarem como facilitadores no processo ensino-aprendizagem
do xadrez.

Como quase todo jogo pode ser um pré-jogo em potencial, ndo é do
escopo deste trabalho tentar esgotar o tema, sendo que nos limitaremos a
apresentar exemplos destinados a fixar conceitos elementares.

Cada jogo € utilizado como uma funcao especifica no ensino do xadrez e
podemos agrupa-los da seguinte forma:

Tabela 3 — Jogos Pré-enxadristicos e Objetivos

Objetivo Pré-Jogo Nivel
Aula inicial Gato e Rato F
Tabuleiro Quadrado Magico; A Batalha Naval F,F
Rei Duelo de Monarcas M
Dama Desafio das Damas D
Torre, Bispo e
Cavalo Jogo da Velha F
Bispo Bispos contra Pebes M
Cavalo Cavalos Trocados; CorrldaNdo Cavalo; Cavalos D, F, M
contra Pedes
Pe3o Batalha de Pebes; Cavalos Sontra Pedes; Bispos M, M. M
contra Pedes

F= Facil, M= Médio, D= Dificil.
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Todo aluno quer jogar xadrez com todas as pecas desde a primeira aula,
entdo € aconselhavel o professor ensinar na primeira aula 0 movimento das
pecas e objetivo do jogo e deixar os alunos jogarem. Pode-se também nesta
primeira aula utilizar o jogo Gato e Rato. A partir dai pode-se intercalar em
cada aula um pré-jogo cujo objetivo é fixar a propriedade cinética e a

particularidade de cada peca.

6.1.1 Gato e Rato

Regras:

1. Utiliza-se um tabuleiro de 64 casas (8x8).

2. Pecas: 4 Gatos e 1 Rato (Figura 2)

3. Os Gatos movem-se de uma em uma casa pela diagonal a frente.

4. O Rato move-se de uma em uma casa pela diagonal a frente e para tras.

5. Nao ha captura.

6. Os Gatos vencem se bloguearem o Rato como mostra a Figura 3.

7. O Rato vence se escapar do cerco dos Gatos como mostra a Figura 4.
Comentario: Este pré-jogo, cujos principios sao facilmente assimilaveis por
uma crianca, exercita conceitos que serao Uteis no aprendizado do xadrez, tais
como a nogéo de cooperacao que deve haver entre as pecas; a nocdo de como
o Pedo captura; e também nocbes bastante elementares do que é xeque-mate.

Este jogo pode ser ensinado antes de qualquer contetdo enxadristico.
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Figura 2 Figura 3 Figura 4
i 8 A i A 8
7 A A 7
6 6
5 5 & A
4 4 A i A
3 3
2 2
A A A 1 1
b cdef g h a b cdef gh a b cdef gh

6.1.2 Quadrado Magico

Regras:

1. Utiliza-se um tabuleiro de 16 casas (4x4) Figura 5.

2. Fazer a pergunta: quantos quadrados existem nele?

3. Quem acertar vence.

Comentario: A crianca podera ver, através deste exemplo simples, que a
primeira impressdo ndo revela toda a informacdo contida em um diagrama.
Deve aprender a ser cautelosa antes de dar um veredicto sobre as posi¢cbes de

partida. Isto sera de grande importancia para o futuro enxadrista.

Figura 5

R N W b

6.1.3 Batalha Naval
Regras:
1. Utilizam-se dois tabuleiros de 64 casas (8x8) sendo que um sera o mapa de

tiro (Figura 6) e o outro o seu esconderijo (Figura 7)
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2. Cada jogador possui 8 pecas (Tabela 4) que deverdo ser escondidas sem

que o adversario as veja como mostra a Figura 7:

Tabela 4 — Pecas da Batalha Naval

Formato Significado Simbolo | Total
L] Submarino S 3
L] Destroier D 2

LT T ] Porta-avidao P 1
[ ]

] Hidroavido H 2
]

4. Ao esconder suas pecas 0s participantes ndo devem coloca-las umas
tocando as outras. Os Destroieres e o Porta-avides ndo podem ser formados
pelas diagonais, somente em colunas ou filas.

2-5. Disparar trés tiros, usando as coordenadas, no esconderijo do adversario,
que respondera agua se 0s tiros ndo acertarem o alvo. Se o disparo acertar um
alvo o adversério dira a coordenada (casa) que foi atingida e o alvo acertado,
que sera devidamente assinalada no mapa de tiro (Figura 8) do atirador
vitorioso. Isto fard& com que o jogador que acertou uma parte do alvo, na
préoxima tentativa busque afundar completamente o alvo, buscando as casas
vizinhas da casa atingida, se o alvo for maior que um submarino, naturalmente.
Comentério: Este jogo € utlizado para trabalhar o tabuleiro e suas
coordenadas cartesianas. Através dele a crianca exercitara os conceitos de

coluna, fila e diagonal, e estara trabalhando com o plano matricial que sera a

referéncia para o nome das casas do tabuleiro de xadrez.
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Figura 6 Figura 7 Figura 8
8|H H P H 8
7 H P H|7
6 P H 6 P
5(S 5
4 D|D| 4
3 D|D 3
2 2
1S S|1

abcdef gh abcdefgyg abcdef gh

6.1.4 Duelo de Monarcas

Regras:

1. Utiliza-se um tabuleiro de 64 casas (8x8).

2. Usam-se 2 reis que se movem como no xadrez e s&do arrumados como

mostra a Figura 9.

3. O Rei branco inicia 0 jogo e tem de chegar até a casa a8 ou h8 ganhando

assim a partida.

4. Se o Rei negro conseguir impedir o Rei branco de atingir o seu objetivo, tera

ganhado o jogo.

5. N&o esquecer que um Rei ndo pode ocupar uma casa contigua ao outro.

Comentario: Este jogo tem por objetivo exercitar as particularidades do

movimento do Rei, que é uma peca ativa na luta, e o conceito de oposi¢cao que

é fundamental nos finais de partida.

Figura 9

= (&

P NWhkAOoOTo N 0
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6.1.5 Jogo da Velha

Regras:

1. Tabuleiro de 9 casas (3x3) como na Figura 10.

2. Cada jogador possui trés pecas: Torre, Bispo e Cavalo.

3. Os jogadores devem colocar as pecas no tabuleiro tentando formar “trés em
linha”, como mostra a Figura 11.

4. Agquele que conseguir dispor suas pecas desta forma por primeiro ganha o
jogo.

5. Ap6s colocar as pecas e nao havendo fechado “trés em linha”, iniciam-se os
movimentos das pecas como no xadrez, e tenta-se fechar a sequéncia.

6. Também obtém a vitéria o0 jogador que imobilizar as pecas de seu
adversario, como mostra a Figura 12 onde o lance é das pretas e estédo
bloqueadas.

7. Nao existe a captura.

Comentario: Este pré-jogo é uma adaptacdo do Jogo da Velha e proporciona
um excelente exercicio para os movimentos de Torre, Bispo e Cavalo. Apos
algumas partidas, os alunos nao encontrardo mais dificuldades na

movimentacao destas pecas.

Figura 10 Figura 11 Figura 12
3 & ' 3 8 A
2 £ 8 2 a X
1 ) A\ 2 1 P %
a b c a b c a b c



34

6.1.6 Cavalos Trocados

Regras:

1. Utiliza-se um tabuleiro de 9 casas (3x3).

2. Fazer os Cavalos brancos trocarem de posicdo com os pretos.

3. E um quebra-cabeca jogado individualmente.

4. Move-se tanto nos Cavalos brancos quanto nos pretos, podendo-se jogar
mais que uma vez com o mesmo Cavalo, e ndo ha captura.

5. Ap6s encontrar a solucdo deve-se buscar lembra-la. Ndo h& solu¢cdo em
menos de 16 lances.

Comentério: Esta atividade exercitara o movimento do Cavalo, mas
principalmente a capacidade de planejamento, que € vital no jogo de xadrez.
Como esta atividade é dificil, € importante o professor primeiro mostrar a

solucao para os alunos, antes de pedir que eles resolvam.

Figura 13
3 a a
2
1 & 2
a b c

6.1.7 Corrida do Cavalo

Regras:

1. Utiliza-se um tabuleiro de 64 casas (8x8) e 1 Cavalo, como na Figura 14.

2. Deve-se conduzir o Cavalo que esta situado em al até a casa marcada com
0 numero 1, depois até o nimero 2, a seguir ao namero 3, e finalmente retornar
ao ponto de partida.

3. Todo o percurso deve ser feito em 20 lances.

4. O jogador que ultrapassar o numero de lances deve refazer o trajeto.
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Comentario: Esta atividade reforcara a aquisicdo do movimento do Cavalo,

exercitando no aluno a elaboracédo de um plano que o ajudara para a conducao

da partida.
Figura 14

1 2 |8
7
6
5
4
3
2

a 3|1

a b cd e f g h

6.1.8 Cavalos contra Pebes

Regras:

1. Utiliza-se um tabuleiro de 25 casas (5x5).

2. O jogador das brancas inicia com dois Cavalos e o jogador das negras com
cinco Pebes, que sdo arrumados como na Figura 15.

3. As brancas iniciam e os Pedes andam de uma em uma casa.

4. O jogador das brancas vence se capturar os Pedes.

5. A vitéria sera das pretas se um Pedo atravessar o tabuleiro, desde que nao
seja capturado.

Comentario: Pode-se observar que este jogo encerra um grau de complexidade
maior, mas mostra-se muito eficiente no treino do movimento do Cavalo, do

Pedo e captura.



Figura 15
111 |1
& AN
a b c d

6.1.9 Bispos contra Pedes

R N W A~ O
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E 0 mesmo jogo explicado acima com a substituicdo dos Cavalos pelos

Bispos, colocando um bispo em b1l e outro em c1.

6.1.10 Batalha de Pedes

Regras:

1. Joga-se em um tabuleiro de 64 casas (8x8).

2. Cada jogador possui oito Pedes que séo arranjados como na Figura 16.

3. O jogador com as brancas inicia 0 jogo sendo que o Pedo pode se

movimentar como o similar do xadrez, mas sem a captura En Passant.

4. Ganha a partida aquele que fizer um Pe&o chegar do outro lado do tabuleiro,

ou aquele que deixar o adversario sem movimento possivel.

Comentério: Este jogo visa exercitar o movimento do pedo. Sua pratica

possibilita um melhor dominio do movimento, captura e promogao do pedo. Se

o professor achar necessario ele pode adaptar este jogo para um grau de

dificuldade menor simplesmente retirando os pedes das colunas a, b, g e h,

ficando uma batalha com 4 pebes em cada lado.
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Figura 16

1/2 1/2/1/2/2 1

P NDNWPAOTO N 0

6.1.11 O Desafio das Damas

Regras:

1. Joga-se em um tabuleiro de 64 casas (8x8).

2. Deve-se colocar 8 Damas sobre este tabuleiro.

3. As Damas ndo podem estar ameacadas umas pelas outras como mostra a
Figura 18.

Comentério: Este jogo foi originariamente pensado para 8 damas, mas
recomendamos que o0 educador inicie com 4 damas (Figura 17) e
progressivamente passe para 5 (tabuleiro de 5x5), 6 (6x6), 7 (7x7), e finalmente
8 damas em um tabuleiro de 64 casas. Esta € uma 6tima forma de exercitar o
raio de agdo longo da dama. Este problema, na versdo das 8 damas, tem
interessado matematicos por muito tempo, e pode ser trabalhado em forma de

concurso na escola.
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Figura 17 Figura 18
L 4 8 b
W 37 L
W |26 -4
b 15 b
a b c d 4 W
3 -4
2 b
1|

Apos ter trabalhado com o jogo Batalha de Pe&es o professor pode pedir
que o aluno pratique a partida com os Reis e Pedes nas casas iniciais.
Paulatinamente o professor acrescenta uma nova peg¢a na sua posicao inicial e
faz o aluno praticar, sempre com os Pedes na sua posi¢ao inicial.

Assim, ap0és seis partidas, que podem ser jogadas uma por semana, o
aluno terd experimentado um pouco das sutilezas de cada peca. A seqliéncia
das partidas pode ser assim:

Tabela 5 — Partidas Tematicas

Aula Pecas Brancas Versus Pecas Pretas
1 8 A& X 8 1

2 1&H+8 A X l€+8 1

3 1H+2H0H+8 4 X l¥e+24+81%
4 1H+2 4 +8 A X l€e+2 6 +8 1%
5 1H+2E+8 A X l€e+2 X +8 3%
6 1H+1W+8 A X lee+1¥%W+81

Este método é mais demorado, mas tem a vantagem de proporcionar

uma melhor compreenséao do xadrez.
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7 UTILIZANDO A INTERNET NAS AULAS

Nesta secdo abordaremos como o xadrez pode ser o estudado e a

praticado pela internet.

7.1 CONCEITOS BASICOS

7.1.1 O CEX

a) Visitar o site do CEX (www.cex.org.br)

b) Fazer o download do programa WinBoard

c) Registrar-se no Servidor de Xadrez (SX)

7.1.2 Localizar os atalhos para os comandos

Clicar com o botao direito do mouse na Janela de Interacao

7.1.3 Como buscar por jogadores no SX
“Quem esta no servidor”: Comando who

"Jogadores livres para jogar": Comando players

7.1.4 Como jogar on-line
“Desafiar jogador”: Comando match

“Aceitar”: Comando accept

7.1.5 Formas de comunicagédo no SX
“Dizer para jogador”: Comando tell
“Dizer para adversario”: Comando say

“Dizer para todos”: Comando shout
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“Dizer para todos sobre xadrez”: Comando cshout

“Dizer para observadores de uma partida”: Comando kibitz

7.2 USANDO O SX COMO SUPORTE AS AULAS DE XADREZ

Para utilizar o SX como suporte as aulas é necessario dominar alguns
comandos especificos.
6.2.1 Observar uma partida em andamento

“Observar partida [jogador/partida]”: Comando observe

7.2.2 Examinar uma partida que ja aconteceu
“Historico de um jogador”: Comando history

“Examinar partida [jogador/partida]’: Comando examine

7.2.3 Ministrando Aulas On-line

“Entrar com posicao”: Comando bsetup

Clicar com o botao direito do mouse e acrescentar as pecas correspondentes a
posicéo.

“Finalizar posicao”: Comando bsetup done

7.2.4 Assistindo a Aulas On-line
Localizar a partida referente a aula:
“Exibir lista de partidas”: Comando games

“Observar partida [jogador/partida]”: Comando observe
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7.3 WINBOARD

WinBoard € um tabuleiro grafico de xadrez para Windows 95/98/ME e
NT. O WinBoard serve como uma interface gréfica para jogar contra o
computador ou para um SX através da internet, ou pode ser usado para

visualizar partidas no formato PGN. WinBoard é um software livre.

7.4 SERVIDOR DE XADREZ (SX)

Um SX é um software que permite jogar partidas de xadrez pela internet.
Além disso, aulas de xadrez podem ser ministradas através de um SX. O CEX
possui um servidor, que € de utilizagdo gratuita. A interacdo do usuario com o
servidor é feita com uma Tela de interatividade, através de comandos. Clicando
com o botédo direito do mouse sobre a janela de interacédo abre-se um menu de

contexto com os principais comandos disponiveis no servidor do CEX.

7.5 COMANDOS

A comunicagdo com o servidor é feita através de comandos.
Apresentaremos a seguir um resumo da forma de usar de alguns comandos

para a interagdo com o servidor:

7.5.1 “Quem esta no servidor” Who
Este comando lista os usuérios conectados ao servidor. O exemplo a

seguir mostra o0 que o comando "who" mostra.



cex% w

2133: Firebird 1624 bdbf

2125. Mga 1606 piraiense
2006 Leyrson(*) 1564 Manmao
1932: Gral ha 1531 ti bagi
1931 Edevil son 1505~di deo
1847. Zezito 1484: gust aph
1729 W lson(*) 1457~ Tubar ao
1718 mire 1431 xis

1686 tonyferm 14107 Bi oHazard

27 jogador(es) listado(s) (de 27).

cex%
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1378 Kori nga

1317 liza

1306”CHI CCAO
1274"dzor ai a
1268"cl one

11977Fl anengui st a
11517pri mari o
1085 Jhessi ka

- - - -#RobolLegal ( TD)

(*) indica administrador do sistem

O formato é <rating> <estado> <apelido>.

Rating:

Somente um tipo de rating € mostrado - O padrdo mostrado é o rating de blitz.

A seqliéncia de caracteres "----" significa que o usuario é registrado, mas ainda

nao possui rating, pois ainda ndo jogou no servidor. A sequéncia "++++"

significa que o usuario ndo € registrado no servidor, e todas as partidas que

jogar nédo valeréo rating.
Simbolos:

A jogando uma partida

~ jogando uma simultanea
nao esta disponivel para jogar
# examinando uma partida
inativo por 5 minutos ou estd ocupado
Simbolos especiais:
* Administradores
B Jogador sem interface gréfica
C Computador
T Equipe de jogadores

TD Diretor de Torneio
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FM/IM/GM Titulos de mestres de xadrez

7.5.2 “Exibir lista de partidas” Games
Exibe uma lista com as partidas que estdo ocorrendo no servidor.

Aqui esta um exemplo do que é mostrado com o comando "games":

cex% g
1 (Exam 0 RobolLegal 0 RoboLegal ) [ ss O 0] w 1
5 1078 Jhessi ka 1186 Fl anenguis [pbc 3 5] 3:04 - 2:24 (39-39) W 9
2 1529 ti bagi 1417 Meg [ bc 2 12] 3:44 - 3:21 (33-33) W 18
6 1279 dzoraia 1718 mire [ bc 5 12] 7:49 - 6:05 ( 9-16) B: 29
4 1600 piraiense 1691 tonyferm [ bc 3 0] 2:02 - 1:11 (32-31) B: 13
3 2146 Mga 2000 Leyrson [ bc 3 0] 2:52 - 2:50 (38-38) B 7

6 partidas npstradas.

Lendo da esquerda para a direita: (i) numero da partida; (ii) rating do jogador
com as Brancas; (iii) apelido do jogador com as Brancas; (iv) rating do jogador
com as Pretas; (v) apelido do jogador com as Pretas; (vi) tipo da partida e
controle de tempo; (vii) tempo corrente de ambos o0s jogadores; (viii) valor
corrente do material para ambos os jogadores; (ix) de quem é a vez de jogar e
o numero do lance, e, por ultimo, o nimero de partidas mostradas. Ratings
como "++++" sdo para jogadores nao registrados e "----" sdo para jogadores
registrados, mas que ainda nao possuem rating em determinada categoria.
Qualquer partida que esta sendo examinada é mostrada também.

Tipo de Partida -- O formato é [Private] | [Category] | [Rated].

Private -- Se um "p" é mostrado, a partida é privada e ndo pode ser observada.
Se nao for privada, um espaco em branco aparecera no lugar de "p".

Category -- As possibilidades séo:

b blitz

d bughouse

| lightning



n nonstandard game (como, tempos diferentes para os jogadores)

u untimed (sem controle de tempo, incluindo simultaneas)

w  wild

Rated -- As possibilidades sdo "r" para partidas valendo rating e "u" para

partidas que ndo valem rating.

6.5.3 “Dizer para jogador” tell

“"tell" transmite uma mensagem instantanea para um jogador especifico. Caso o
jogador que deve receber a mensagem nao esteja conectado no servidor, ele
ndo recebera a mensagem e uma notificacdo de erro retornara para quem
mandou a mensagem.

No lugar do nome do jogador ("usuério") pode ser usado um numero de canal
(channel). Assim, todos que estiverem no canal “escutardo” a mensagem.

Veja alguns exemplos:

tell Wilson Como fago para entrar em um determinado canal?

No exemplo acima a mensagem "Como faco para entrar em um determinado
canal?" é mandada para o usuario Wilson.

tell 8 Alguém quer jogar uma partida de 5x5 sem incremento?

No exemplo acima a mensagem "Alguém quer jogar uma partida de 5x5 sem

incremento?" € mandada para o canal niamero 8. Todos que estiverem no canal

8 escutardo a mensagem.

7.5.3 “Deixar mensagem para um jogador [nome/info]” message
Modo de usar: message [usuario [mensagem]]

Este comando pode fazer quatro coisas:
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1) "message" usada sozinha mostrara todas as mensagens armazenadas que
foram mandadas para vocé.

2) "message usuario" mostrara todas as mensagens armazenadas que vocé
mandou para "usuario" e todas as mensagens que "usuario" mandou para vocé
3) "message #" mostrarq a mensagem numero "#" que esta em sua lista.

4) "message usuario mensagem" mandara "mensagem" para "usuario".

As mensagens sdo armazenadas até que sejam apagadas, ou seja, o0 "usuario"
nao precisa estar conectado no servidor no momento da mensagem. Para

apagar todas as mensagens usar o comando clearmessage.

7.5.4 “Informar sobre jogador” finger
Mostra informacdes sobre um determinado usuario. Quando "finger" for
usado sozinho, entdo as suas informagBes serdo mostradas. Aqui estad um

exemplo do que é mostrado:

cex% f

Estatisticas para Wilson(*) On-Line durante: 15 mins Ocioso: 0 secs
rating RD vit der emp total melhor

Blitz 1729 42.0 101 47 2 150 1743 (05-Oct-01)

Standard 1860 252.7 2 O 0o 2

Lightning 1809 201.3 3 1 0 4
wild 1881 182.4 4 1 0 5
Bughouse 1783 2486 5 6 0 11

Nivel de Administragao: Super Usuario

Nome Completo : Wilson da Silva
Enderego : wilsondasilva@hotmail.com
Host :200.163.199.218
Comentarios 110

Tempo total on-line: 28 days, 21 hours, 16 minutes and 18 seconds
% of vida on-line: 5.3 ( desde Fri Aug 18 08:59:09 2000)

W/
\ ~ ~ Il

S 0000-(_)- 0000--- --------=------- +

Obs: Primeiro pode-se ver o rating do usuario para cada modalidade de xadrez,

adiante esta o RD (indice de variagdo de rating), o resultado total das partidas
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jogadas, e o rating mais alto. Os numeros (1: <texto>) sdo para textos

colocados pelo usuario.

7.5.5 “Variaveis no servidor” variables

Este comando mostrara as variaveis de um determinado usuario. Se
nenhum nome de usuario for colocado, entdo o comando "variables" mostrara
as suas variaveis. A seguir estdo as variaveis mostradas.
Informacdes sobre as Variaveis:

Tabela 6 — As Variaveis no Servidor

Nome Funcao

Se for diferente de zero, os lances das suas partidas serao
automail |mandados para o seu endereco eletrénico, depois da partida
estar terminada.

Se for diferente de zero, um sinal sonoro serd mandado quando a
bell posicao no tabuleiro mudar. Na maioria dos casos, vocé escutara
um sinal de bip.

Se for diferente de zero, vocé estard apto a receber mensagens

cshout " "
com o comando "cshouts".

f1-f9 Variaveis especiais para usar em formulas.

flip Se for diferente de zero, a opcdo de inverter tabuleiro estara
ativa.

A férmula é usada para filtrar de desafios feitos a vocé que sao

formula . M
automaticamente rejeitados.

Se for diferente de zero, vocé sera avisado quando as partidas

in )
9 comecarem ou terminarem.

Ajusta o numero de linhas de texto que vocé receberd antes de

height um [next] ; usualmente € o tamanho da tela.

Se diferente de zero, vocé estara apto a receber mensagens com
kibitz o comando "kibitz" de usuarios que estejam observando suas
partidas.

Limita mensagens recebidas com os comandos “kibitz" e
"whisper" que vocé recebe de usuarios com rating igual ou
superior ao valor mostrado na variavel "kiblevel". O valor da
variavel volta a 0 quando vocé sai do servidor (logout).

kiblevel

Se diferente de zero, mensagens para vocé serdo mandadas

mailmess . )
para seu endereco eletrbnico automaticamente.

Se diferente de zero, vocé sera notificado pelo servidor quando
usuarios possuirem seu apelido em suas listas de notificacdo. Se
zero vocé nao receberd nenhuma notificacdo. Veja "notify" nos
arquivos de ajuda (help notify) para mais detalhes.

notifiedby

open Se diferente de zero, vocé estara apto a receber desafios. Se
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igual a zero, vocé ndo recebera mensagens de desafio.

pin

Se diferente de zero, vocé serd informado quando qualquer
usuario conectar-se ou desconectar-se do servidor.

pgn

Se diferente de zero, partidas serdo mandadas para vocé por e-
mail no formato PGN. Se igual a zero, outro formato sera usado
(column format).

private

Se diferente de zero, entdo todas as partidas que vocé jogar
serdo privadas, ou seja, observadores nao poderdo ver suas
partidas. O valor da variavel private do seu adversario é
irrelevante.

prompt

A string contida nesta variavel sera seu prompt. Use 'set prompt'
para restaurar para o padrdo do sistema. (Cuidado: algumas
interfaces podem precisar de certos prompts para trabalhar
corretamente.).

rated

Se igual a zero, suas partidas nao valerao rating. Se diferente de
zero, e se todas estas condicOes forem satisfeitas, entdo suas
partidas valeréo rating:

1: A variavel "rated" de seu oponente deve ser diferente de zero;
2: O controle de tempo para a partida encaixa-se na categoria de
partida valendo rating;

3: Nao existe diferenca nos tempos;

4: A posicéo inicial da partida € padrao.

ropen

Se igual a zero, vocé so recebera desafios de usuarios que
tenham o mesmo valor na variavel "rated". Se diferente de zero,
vocé receberd todas as mensagens de desafio.

shout

Se diferente de zero, vocé estara apto a receber mensagens com
o comando "shout". Se for igual a zero, vocé nao recebera estas
mensagens.

simopen

Se diferente de zero, vocé estard apto a receber desafios para
simultaneas. Esta variavel é sempre colocada em 0 quando vocé
entra no servidor.

tell

Se diferente de zero, vocé escutara mensagens com 0S
comandos "tell" e "say" vindas de usuarios nao registrados. Se
igual a zero, vocé ndo recebera estas mensagens.

1-10

Coloca informacdes que serdo mostradas quando alguém usar o
comando "finger" junto com o seu apelido. Vocé pode ajustar
estas notas com uma mensagem qualquer, com no maximo 100
caracteres. Vocé pode colocar estas informacées em até dez
slots, numerados de 1 até 10.

7.5.6 Comando Set

Modo de usar: set nome_da_variavel [valor]

Vocé tem um namero de variaveis pré-definidas que controlam o

comportamento da sua conta. Este comando permite vocé controlar estas
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variaveis e modificar seus valores. Geralmente, quando "valor" é omitido, a
variavel muda para 0/1, ou seja, desligado(0)/ligado(1).

Exemplos:

set shout 0

set time 10

setinc O

set auto 1

set style 12

Existem outros casos especiais de uso do comando "set", assim:

Mensagem de Ocupado (busy message)

Caso vocé esteja ocupado, vocé pode escrever uma breve mensagem para ser
mostrada quando um usuario mandar uma mensagem para VOcé com o
comando "tell". Por exemplo, digite "set busy Estou ocupado. Voltarei logo!".
Quando algum usuéario mandar uma mensagem para vocé com o comando
"tell", recebera esta mensagem automaticamente como resposta. Digite
qualquer comando para sair do estado de ocupado (busy).

Notas no Comando "“finger":

Vocé tem direito a 10 linhas de informagé&o para colocar junto com o comando
“finger". Por exemplo, digite "set 1 Meu nome verdadeiro € Jodo Paulo". Esta
mensagem aparecera quando algum usuario der o comando "finger" junto com
0 seu apelido. Lembre-se que vocé pode colocar at¢é 10 mensagens de
informacéo, numeradas de 1 até 10.

Férmula:

Vocé pode filtrar requisicdes de desafio (com o comando "match™) usando uma

férmula. Sua férmula pode incluir algumas variaveis que vocé pode ajustar.
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Digite "help formula" no terminal de interagdo com o servidor para maiores

informacoes.

7.5.7 “Observar partida [jogador/partida]” observe

Permite observar uma ou mais partidas. Vocé pode digitar o nimero da partida
ou o apelido do usuario cuja partida vocé quer observar. Por exemplo, se a
partida numero 34 é entre AdminGuy e CiroPimenta, entdo "observe 34",
"observe AdminGuy" ou observe "CiroPimenta" ir4 adicionar esta partida na
sua lista de observacao.

Quando vocé esté observando uma partida, vocé recebera uma atualizagdo na
posicédo do tabuleiro e informac&o sobre a partida a cada lance. Quando uma
partida que vocé estéd observando acaba, vocé recebera o resultado da partida.
Use o comando "unobserve" para remover uma partida (ou todas as partidas)
da sua lista de observacao.

Use o comando "allobservers" para ver quem esta observando uma partida (ou

todas as partida) em progresso.

7.5.8 “Examinar partida [jogador/partida]” examine

Este comando comeca uma partida no modo examinar, como examinador,
vocé pode mover as pecas tanto das Brancas como das Pretas, voltar lances e
analisar variantes.

Vocé pode criar uma partida para examinar (que ainda néo existe), uma partida
adiada, ou uma partida terminada contida no histérico ("history") de algum

jogador.
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Para comecar a examinar:

Existem trés possibilidades diferentes de examinar uma partida:

1) Partida que ainda n&o existe -- o0 comando "examine" usado sozinho sem
qualquer nome de usuario comeca o modo examinar com uma nova partida.

2) Partidas armazenadas (adiadas) -- "examine usudriol" ird examinar sua
partida armazenada com o "usuariol" (se esta partida existir). "examine
usuario_das_Brancas usuario_das Pretas" ira examinar uma partida
armazenada (adiada) entre os dois jogadores.

3) Uma partida do histérico (history) -- "examine usuariol nimero_da_ partida"
irA examinar a partida "nimero_da_partida" do histérico do "usuériol".
Examinar partidas em grupo:

Outros usuarios podem examinar partidas junto com vocé. Vocé sO precisa
decidir quem serdo os outros examinadores. Aqui estao 0s passos envolvidos:
(1) O outro examinador precisa primeiro observar sua partida usando o
comando "observe".

(2) Vocé, como o principal examinador, precisa digitar "mexamine usuario"
para deixar que 0 "usuario" possa examinar a partida.

O modo de andlise continua até que o usuario que comecou a analise deixe de

examinar.

7.5.9 “Desafiar jogador [click]” match

Modo de usar: match wusuario [rated|unrated] [Tempo] [Incremento]
[Tempo_das_Pretas Incremento_das_Pretas] [White|Black] [categoria tabuleiro]
Este comando permite que vocé desafie outro usudrio para uma partida de

xadrez. Para desafiar um usuario para jogar digite "match usuério”. O tipo de
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partida oferecido (desafio) depende de (a) suas variaveis (preferéncias) e (b)
opcoOes (informacdes) que vocé passou para o comando "match". O "usuario"
precisa aceitar (comando "accept”) ou rejeitar (comando "decline”) o desafio.
Vocé pode cancelar o desafio digitando o comando "withdraw".

Parametros (opcoes):

Vocé pode especificar os parametros para o comando "match”. Se nenhum
parametro for especificado, (a) as variaveis ajustadas para "rated|unrated"”,
"Tempo (Start)" e "Incermento (Inc)" serdo usadas (veja o comando
"variables"), (b) o ajuste de tempo sera 0 mesmo para ambos os jogadores, (c)
as cores serdo escolhidas pelo servidor, e (d) a categoria da partida sera a
padrao (standard). A seguir estdo alguns detalhes sobre cada opc¢éo:
rated|unrated -- Diz se a partida devera valer rating (rated) ou ndo (unrated).
Caso esta op¢ao nao seja usada, o valor da variavel "Rated" sera usado.
Tempo e Incremento -- Determina o ajuste de tempo para a partida, onde
tempo é em minutos e incremento € em segundos. Se somente o valor de
tempo for ajustado entdo o valor de incremento serd zero (exemplo, "match
user 5").

white|black -- Se as cores forem ajustadas, white (Brancas) ou black (Pretas),
esta sera a cor do desafiante, ou seja, o usuario que digitou o comando
"match”.

Categoria Tabuleiro -- Estes dois parametros devem ser usados juntos. Eles
especificam uma posicéo particular para o inicio da partida. Este parametro sé
pode ser usado quando todos os outros parametros também forem usados. Se
uma determinada posi¢cdo ndo estiver disponivel, entdo a posicdo padrao das

pecas sera usada.
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Exemplos:

match Wilson

Desafia o usuario "Wilson" para uma partida usando os valores padrbes para
"Rated", Tempo e Incremento.

match Wilson 5

Desafia o0 usuario "Wilson" para uma partida com Tempo=5 e Incrmento=0
usando o valor padrédo da variavel "Rated".

match Wilson 30 30 u

Desafia o usuério "Wilson" para uma partida que nao vale rating (parametro
"u") usando 30 minutos de Tempo e 30 segundos de Incremento por lance.
match Wilson 2 12 openings ruy-lopez

Desafia o usuéario "Wilson" para uma partida usando a abertura ruy-lopez.
match Wilson 2 12 wild 3

Desafia o usuario "Wilson" para uma partida "wild 3" (xadrez selvagem - a

posicéao inicial das pecas comeca em uma ordem diferente da posicéo padréo).

7.5.10 “Dizer para o adversério” say
Modo de usar: say mensagem
Transmite sua "mensagem" para o0 oponente que vocé esté enfrentando. Caso

vocé nao esteja jogando, a mensagem ird para o seu Ultimo oponente.

7.5.11 “Dizer para todos sobre xadrez” cshout
Modo de usar: cshout mensagem
Este comando manda uma "mensagem" para todos 0s usuarios que estdo

aptos a escutar o comando "cshout".
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Nota: "cshout" deve ser usado somente para mensagens relacionadas com
xadrez. Use o comando "shout" para mensagens nao relacionadas com o

xadrez.

7.5.12 “Dizer para todos” shout
Modo de usar: shout mensagem
Mostra sua "mensagem para todos 0s usuarios que estdo aptos a escutar o

comando shout".

7.5.13 “Jogar simultanea [click]” simmatch

Modo de usar: simmatch usuario

Solicita uma simultdnea com dado "usuario". O "usuario" deve ter a sua variavel
"simopen” ligada para aceitar solicitacbes de simultdneas. Uma vez que a
partida comecou, vocé sera informado em qual tabuleiro esta o simultanista.

Vocé jogard com as Pretas.

7.5.14 “Abrir/fechar simultanea” simopen

Modo de usar: simopen

Ajusta sua variavel "simopen" para 0 ou 1. Equivalente a instrucdo "set
simopen”. Se "simopen" for igual a 1, entdo vocé esta apto para jogar mais de

uma partida ao mesmo tempo, ou seja, dar uma simultanea.

7.5.15 “Avancar tabuleiro” simnext

Modo de usar: simnext



54

Comando usado pelo simultanista. Use este comando para mover para a

proxima partida na lista de partidas simultaneas.

7.5.16 “Retroceder tabuleiro” simprev

Modo de usar: simprev

Comando usado pelo simultanista. Use este comando para mover para a
partida anterior na lista de partidas simultéaneas.

=> Para mais informacgdes sobre estes e outros comandos do servidor do CEX
digite "help nome_do_comando” na janela de interacdo com o servidor. Um
arquivo de ajuda (em inglés) serd apresentado mostrando todas as

caracteristicas do comando.
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