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O que sdo as COMBINACOES?

Combinacdes sao seqliéncias de lances forcados que vi-
sam atingir um determinado objetivo, como 0 xeque-
mate, ganho de material, de tempo, ou vantagem de posi-
¢ao.

ApoOs séculos de pratica do xadrez competitivo, observou-
se que as combinagdes obedecem a certos critérios e pa-
drées, que veremos adiante. O conhecimento destes crité-
rios e padrdes é de fundamental importancia, pois apesar
de toda partida de xadrez ser diferente, os temas combi-
natérios muitas vezes se repetem, portanto as jogadas se-
rao diferentes mas os métodos utilizados serdo semelhan-
tes.

O jogo TATICO

Jogo tatico é aquele que se caracteriza pela busca cons-
tante e incessante de combinacdes. Nao apenas a busca
mas principalmente a criagdo das combinacdes.

Ha dois tipos de enxadristas: os posicionais, que se ca-
racterizam por um estilo mais estratégico que visa a ob-
tencéo progressiva e acumulativa de pequenas vantagens,
e os taticos, que buscam complicar ao maximo a partida
desde 0s movimentos iniciais tentando criar situacdes
complexas no tabuleiro, onde normalmente ha abundéncia
de combinacgdes.

O jogador tatico d4 uma maior importancia a criacao de
combinac¢bes do que o jogador posicional.

Como exemplo de enxadristas taticos de sucesso podem
ser citados nomes como Paul Morphy, Anderssen, Pills-
bury, Spielman, Tchigorin, Alekhine, Tal, Spassky, Fischer,
Kasparov e muitos outros.

Conhecimento e Treinamento

Veremos a seguir diversos temas combinatérios que acon-
tecem com freqUéncia na maioria das combinagdes.
E importante conhecer os temas, e acima de tudo com-
preendé-los bem. Muito mais importante do que decorar
manobras é entender bem a sistematica nelas envolvida.
De fundamental importancia é também o treinamento em
cada um dos temas combinatérios. Dentro deste objetivo
o método que utilizarei neste manual é o seguinte:

1. Apresentacdo e explicacdo sobre o tema.

2. Demonstracado e exemplos praticos.

3. Exercicios para o leitor.
Recomendo que o manual seja estudado em sequéncia,
pagina apés pagina, sem pulos e omissdao de partes do
mesmo. O leitor observara que seu progresso sera cons-
tante e a cada pagina estudada havera uma maior com-
preensdo dos temas e desenvolvimento da capacidade de
andlise das variantes.
Nao é necessario tentar solucionar os diagramas de de-
monstracdo dos temas. Apenas reproduza as jogadas em
um tabuleiro meditando nos métodos utilizados para a
concretizagdo da combinacao.
Na fase de exercicios, ai sim se esforge ao maximo para
encontrar a solugcdo, mas caso esteja dificil passe para a
pagina seguinte e veja a solugédo, tentando compreender
bem os métodos utilizados. Desta forma vocé nao gastara
demasiado tempo em um Unico exercicio, e havera tam-
bém um desenvolvimento.
A medida em que for avancando pelo manual vocé notara
que estara cada vez mais apto a analisar e calcular as va-
riantes dentros dos diversos temas combinatérios apre-
sentados.
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Os TEMAS COMBINATORI OS

Cologuemos a mao na massal!

Vou comecar o nosso estudo de uma forma bem original,
apresentando aquele que é o maior de todos os temas ta-
ticos: o XEQUE-MATE.

O Xeque-Mate

Isto mesmo! O xeque-mate é o motivo maior de todas as
partidas de xadrez e também o tema principal da maioria
das combinagdes, portanto precisamos antes de qualquer
outra coisa desenvolvermos nossa habilidade para enxer-
gar rapidamente e com precisdo qualquer xeque-mate
possivel na posigao.

Vejamos um exemplo (nas solugdes o sinal de jogo da ve-
Iha # representa xeque-mate):

E @
F Y W
& A

F 3 3

W &4
AAAD A W
= =

As negras dao xeque-mate com 1..%Wh6#

& A A £
e 5

As negras dispde do xeque-mate com
1...d6%#

Sempre identifique no tabuleiro TODOS os ataques possi-
veis ao rei adversario, e TODAS as alternativas de que o
rei ira dispor para escapar do ataque. Este é o método
mais eficiente para encontrar rapidamente qualquer xe-
gque-mate possivel na posicao.
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As negras disp6e do mate com
1...2b4# As brancas jogam e dao xeque-mate

(solugado na préxima pagina).

Simples, ndo € mesmo?

Mas isto é da maior importancia: enxergar rapidamente
todas as situacoes de mate existentes no tabuleiro. Isto é
a base inicial para o dominio de todas as outras combina-

coes.

Vamos portanto a alguns exercicios neste tema. Nas 2 pa- (%)
ginas seguintes tente encontrar rapidamente o Xxeque-

mate possivel em cada diagrama.

Caso nao encontre o mate, a resposta esta sempre na pa-

gina seguinte, mas antes de ver a solugdo se esforge ao

maximo para descobrir 0 xeque-mate.
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Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1.9 f6% 1.5 c7#

Desvio de peca defensora
Este € um dos temas combinatérios mais comuns. Desviar

uma peca da funcao defensora que exerce em um deter-
minado momento.

Os exemplos a seguir falam por si:

4 = oo
& i L 3F W WF
H A Wwa @
Wy

A
= Y
AW AR

& O =

(g A rainha branca defende a ameaca de mate em b2, mas
as negras com o movimento 1.... £g5! forcam a rainha
branca a abandonar a sua funcgédo defensiva, pois apés 2.

W95 segue 2... Wb2 mate.

A
W A
=

As brancas jogam e dao xeque-mate
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Observamos que a torre branca de f1 defende a casa f2 de As brancas jogam e ganham
um possivel xeque do cavalo negro. Mas com a jogada 1...

Hg1+! as negras desviam a torre branca de sua funcao

defensiva, pois apds 2. g1 (forcado) segue 2... »Hf2 mate.

Vamos agora a uma sequUéncia de exercicios dentro do

tema desvio da peca defensora.

Lembre-se que a solugcao de cada problema esta sempre g

na pagina seguinte, mas antes de ver a solugédo se esforge

ao maximo para encontra-la pelos seus proprios méritos.
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Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1. Wo8+ Hg8 2. D74 1... Eh5+! 2. gh5 Ef5#
O sacrificio de dama desviou a torre da defesa da casa vi- Com o sacrificio da torre o pedo branco foi desviado da
tal 7. defesa da casa vital 5.

E E o

slo = iy

A & 3 3

d @ Al A

A H 4 & 3

g H 2

=y 2 A A A &
i 0 w

As negras jogam e ganham

'Y W |

Dol o

As negras jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1... Ogd+! 2. 294 E8f2+ 3. &h3 Ehl#

Solucao do problema anterior:
1.h5! h6 [1...20xh5 2. & xh7#] 2.20xh6+ gxh6 [2...2h8

3.200f7+ g8 4. Wh8#] 3.W o6+ h8 4. Wh74#
A jogada Wh5 foi possivel gragas ao tema do desvio da
peca defensora, no caso o cavalo negro de f6.

W K K oo E E
e Ae/Nni i F 3 2 o W

i A 3 A 2
F 3 | 22 i =
&gﬁg F 3
W e
AL WA A A & LAAA
jugps & =

As brancas jogam e ganham

O sacrificio do cavalo desviou o bispo da defesa da casa
g2, onde poderia cobrir o rei branco.

As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1.Eal! Wxal [1...Wb4 2.20xd5++—; 1...Wc5 2.Ded++—;
1. %46 2.2ed4++-] 2.Ded+ e8 [2...22e6 3. Wf6#] 3.L0d6#

O belo sacrificio de torre desviou a dama negra da diago-

Solucao do problema anterior:
1. Bd5! ed5 2. d6+

O sacrificio da qualidade (trocar uma torre por uma pecga
menor) forca o desvio do pedo negro de e, permitindo a

nal a3- f8, permitindo o mate de cavalo em dé6.

EAH
W o
i

3 )
JEQ¥

i A~
& W on

A8 L A A

3

£

= L

As brancas jogam e ganham

jogada e6 ganhando a dama negra.

e
F B 1

3
£ 3

£

A

i
2 W
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F 3
Ju
E2o

3

A
L

As negras jogam e ganham
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A torre branca foi desviada para a casa f1, liberando o a-
vanco do pedo negro para f2, que por sua vez abriu a dia-
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Solucao do problema anterior:

L... Bf1+! 2. Bf1 2%

gonal para o bispo negro dar o mate.

3

22

3

o &)\
S Y W

L 4

Sair

As brancas jogam e ganham

Solucao do problema anterior:
129g5!1! fg5 2. &ic5!1! de5+ 3. Le5! Dd3+ 4. Leb Lfa+ 5. d6! 0-1

O tema do desvio é esplendidamente demonstrado neste
brilhante problema. As brancas sacrificam os dois cavalos
para evitar a ocupacdo da casa e6 pelo cavalo negro, o
que faria defender o avango do peao passado branco. Ao
mesmo tempo o sacrificio dos cavalos fez desviar os pedes
negros do dominio da casa e5, permitindo assim o avanco
decisivo do rei branco, apoiando o avang¢o do pedo rumo a
coroacao e evitando também a entrada do cavalo negro.

£,
F

e
L &

As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
12h4+! &h4 2. Re2 g3 3. &f1 d5 4. b5

Neste caso o sacrificio do bispo desviou o rei negro, per-
mitindo um ganho de tempo vital para o rei branco. Apoés
0 avanco b5, o pedo branco chega primeiro a casa de co-
roacao fazendo dama com xeque.

Atracao

O tema da atracdo € um dos mais comuns. A idéia é atrair
forcosamente uma peca inimiga para uma situagao desfa-
voravel no tabuleiro.

S

W
e
E W

No diagrama anterior observamos que a torre negra exer-
ce um importante papel defendendo a dama negra e im-
pedindo um xeque do bispo branco em b7. Entretanto as
brancas jogam 1. £2b7+! Zb7 (forcado) 2. Wd5+!

A torre negra foi forgcada a abandonar a primeira linha pa-
ra capturar o bispo branco e agora a rainha negra ficou
indefesa. Vejamos alguns exemplos:

Apds 1... De3 2. 5e3 £e3 a torre branca é atraida para a casa
e3 ao capturar o bispo negro, permitindo as pretas a jo-
gada ganhadora Ehl+.
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As brancas jogam 1.%f6!atraindo a dama negra para a As brancas jogam e ganham
casa f6, apdés o qual o avango e7 com xeque descoberto

(veremos este tema adiante) do bispo branco decide a

partida.

Agora exercite suas habilidades com os diagramas das

préximas paginas. (%)
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Solucao do problema anterior:
1. 2d8+! £d8 2. e7+

O xeque de torre atraiu o bispo negro para a casa desfa-
voravel d8, permitindo entdo o avanco decisivo do peao

branco.

2

i &
5. e

As brancas jogam e empatam

Solucao do problema anterior:
1. £g7! £e7 2. 216! £d6 3. Le5! a3 4. £16 2b2 5. Le7!

O bispo branco cagou o bispo negro todo o tempo. Se as
negras capturassem o bispo branco o rei branco chegaria
a casa b4 e capturaria o pedo de torre negro, levando a
partida a um empate. A Unica tentativa negra foi tentar
trocar os bispos em b2, o que obviamente as brancas re-
cusaram jogando £e7 controlando agora a diagonal a3-f8 e
evitando definitivamente o avanco do peéo.

eo
W 3
E
E = 1
A Il &
| £

I A
Ju 2 L

As negras jogam e ganham

3
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Solucao do problema anterior
1. Wel+! el 2. Egl#

A dama sacrificou-se para atrair o rei branco para a casa

desfavoravel e1, permitindo o mate de torre.
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h8.

Solucao do problema anterior:

1. Eh8+! &h8 2. Wh7#

O sacrificio de torre atrai o rei para a casa desfavoravel

|
22l
i

22
£ B3
Jm

A
|
£

)

&

L
2

Wy iy
2

& P2

=

As brancas jogam e ganham

As negras jogam e ganham
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Solucao do problema anterior: Solucéao do problema anterior:
1. g5+! Pe5 (se toma o pedo leva xeque duplo de cavalo em 1. Bg7+! £2g72. Wb4
7) W34 O sacrificio de torre atrai o bispo para a casa desfavoréavel
A jogada g5 atrai o rei branco para uma situacao desfavo- g7, deixando a rainha preta sem defesa.

ravel.

¥ B2 *E @
i 4 s
i & Ha & y
e
iy Wiy

il g
A W &
A A A ﬁéé} o -

As brancas jogam e ganham

i

I
D> e e

As brancas jogam e ganham
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O sacrificio da torre branca atrai a torre negra para uma
casa desfavoravel deixando sem defesa a dama negra.
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Solucao do problema anterior:

1. Be8+! He8 2. Wh2

3

A

E
E

£

do
3 4 1
244 W
I A
LW A
£

=

Sair

As negras jogam e ganham

Solucao do problema anterior:
1... Eb3+! 2. ab3 Eb3+ 3. Ec3 Ec3+ 4. 3 We3

O sacrificio da torre negra leva a atragdo do rei branco,
deixando sem defesa a rainha.

Cravada

A cravada é com toda a certeza o tema mais comum, que
mesmo 0s principiantes utilizam intuitivamente. Cravar
uma peca inimiga significa uma tentativa de imobilizar a
peca levando em consideracado o fato de que apdés esta pe-
¢a hd uma outra de maior valor. Se a peca se move, entao
a outra de maior valor sera capturada.

E Wes 2 A X
232 LY 3 3

A i
3
&R
A 22

2y s Py L
E s2¥Wde X

O bispo negro de g4 esta cravando o cavalo branco de f3,
pois se o cavalo se move, entdo a dama branca pode ser
capturada.

I ) B I



O bispo branco de g5 crava o cavalo negro de f6, uma vez
que o rei negro encontra-se na mesma diagonal.

Pode-se dizer que a cravada é também um ataque indireto
a uma peca contraria.

A cravada é um tema tatico usado ja na fase de abertura
de muitas partidas, como a Espanhola e Nimzoindia. Pode-
se dizer portanto que a cravada é também um tema estra-
tégico, pois imobiliza as pegas inimigas.

Vejamos agora algumas combinagdes baseadas nas cra-
vadas.

E EAA
= E

As brancas jogam e ganham
(repare que a situacgao das brancas € delicada. se tomam
a rainha preta simplesmente, levam mate com as 2 torres
negras)

L
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Solucao do problema anterior:

1. Wf3+!! (uma jogada completamente inesperada para as
negras, que ja festejavam vitéria) &f8 (Unica)
2. &9g5! (agora sim as brancas tomam a dama negra, pois
nao € mais possivel a torre negra se mover para dar xe-
que no rei branco devido ao fato de estar cravada pela
torre brancal!).

Quem festeja vitéria branca agora sdo as brancas, condu-

zidas pelo grande jogador do passado, Bogoljubow.

2oL d 2
2 2 W
L
£3

) i

E-E W f

As pretas jogam e ganham

Solucao do problema anterior:
1... Eel+ 2. &h2 Eh1+!! 3. &h1 Wh3+! (este xeque, no qual se
fundamenta toda a combinacdo, sé é possivel gragcas a
cravada do pedo branco pelo bispo negro de b7)
Del 4. Wook
Uma elegante combinacdo, possivel gracas ao tema da
cravada.

E dp
d 2 3

A
Wy A
3
£
£

&
A
&

WA A
£ HIH

As negras jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1... Ec2!1 2. £c2 (2 We3 De2) He2#

O sacrificio da torre negra leva a atragdo do rei branco,
deixando sem defesa a rainha.

E e E s W
243 Wil 3 o=
243 1

@
A OV
QA A Y

A A - AR =
s ne A A AD

As negras jogam e ganham

Solucao do problema anterior:
1. f6! gf6 (se a dama se move segue a mesma resposta) 2.
We6! com a fatal ameaca de mate em h7.

Esta jogada s6 é possivel gracas a acdo do bispo branco
de c4, cravando o pedo negro de f7.
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Uma brilhante seqiéncia, somente possivel gragas a acao
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Solucao do problema anterior:

1... Bh6+ 2. gl Eh1+!1 3. Ghl Wh3+! 4. cogl Wed#

do bispo negro, cravando o pedo branco de g.

&

Wy

&)

sis E
Aid i
AW & &
d & 2
Y
£ 8 &
= D

Sair

As brancas jogam e ganham

v
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Solucao do problema anterior:
1. Ed8+! &d8 2. Wc6

Neste problema tivemos a conjugacao de dois temas: pri-
meiro a atracdo, com o sacrificio da torre atraindo o rei
para uma casa desfavorével, e segundo a cravada, ao to-
mar a rainha negra, pois o cavalo ficou cravado ap6s o
movimento do rei negro.

Abertura de Linhas

Este é um tema tatico onde normalmente é utilizada a for-
ca bruta para abrir linhas de penetracdo na posicao inimi-
ga. Usualmente os sacrificios neste tema sdo dirigidos
contra a muralha de pefes que protege o rei ou as pegas
do oponente.

Vejamos alguns exemplos:

E @
d W

i i

d

jo-C> - Do

3
S,
3
A I
&
A & 8 D
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No diagrama anterior as brancas tem todas as suas pecas negras jogam 1... Wd1+! forcando o bispo negro a capturar
dispostas contra a ala do rei negro. Entretanto a muralha a rainha, consequentemente abrindo a coluna g para a
de pebes defende momentaneamente o monarca. Para torre. Segue 2. £d1 Egl#.

chegar até ele é necessario destruir a muralha de pedes, Vamos agora exercitar-nos com alguns problemas:

portanto as brancas usam da forga bruta:
1. Wt41! &4 2. Eh5!! gh5 3. Zh5 e agora simplesmente ndo ha
defesa para a entrada fulminante da torre branca em h8.

Wy do
els 2 ORY |
3 AEA A &4

& [

As brancas jogam e ganham

& 5 W

W A8 24
&

L

As negras vislumbram um mate de torre em g1 com o a-
poio do bispo de d4, mas o bispo branco de g4 obstrue a
coluna vital g. E necessério abrir esta coluna e portanto as
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1. Zh1+! £h1 (abrindo a horizontal para a dama branca)

Simples solugdo usando o tema da abertura de linhas.

2. Wha#
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Solucao do problema anterior:

Lt

=

3 1
2

i
AT ]
& &

L X

»
3

£ &

=

i
£

Solucao do problema anterior:
L... Bal+! 2. Dal La2#

Um sacrificio de torre para abrir a diagonal vital para o
bispo negro dar mate.

Interferéncia

Sair

As pretas jogam e ganham

Este importante tema tatico € baseado na acdo momenta-
nea de uma peca que interfere decisivamente na atuacéao
de uma peca adversaria. Veja o seguinte exemplo:

so
2d4d4d

2K
W A Wy
2 &
= &

Observamos que a dama negra é a Unica peca a defender
a casa vital c8, de onde a torre branca poderia dar um xe-
que fatal. Com a jogada 1. g4!!as brancas interferem na
acao da dama negra sobre a casa ¢c8 ao mesmo tempo em
que ameacam a dama negra com a dama branca.

Y |
&

e ey e R



Surgem portanto 2 ameacas simultaneas para as negras:
ameaca de mate em c8 e ameaca a sua dama em h3, nao

havendo defesa satisfatoéria.

Esta situacao sé foi possivel gragas ao golpe mortal g4,
baseado no tema da interferéncia. Vejamos mais um e-

xemplo:
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Neste magnifico exemplo as brancas vislumbram a possi-
bilidade de mate em f7 com o cavalo, mas pelo momento
a dama negra defende a casa vital f7, portanto é necessa-

rio interferir na acédo da rainha negra:
1. BEd7!! £d7 2. Wa7+!! g7 3. EgT7+!! Qg7 4. 9o+ Lh8 5. 74!

Resolva agora os problemas das paginas seguintes.

A dama branca defende indiretamente a casa h2, atacada
pela bateria de dama e bispo negros. Mas o golpe
1... ©h3+! interfere na acdo da dama branca com o ganho
de tempo proporcionado pelo xeque fatal.

Sair
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Q Solucao do problema anterior:
EW sl
Interferindo decisivamente na agdo da dama negra sobre

I a diagonal b8-h2 e permitindo o xeque fatal da dama

branca em h2.

As brancas jogam e ganham

i
A
o

&
a4

5

As negras jogam e ganham

L
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Solucado do problema anterior: Solucéao do problema anterior:
1... Bd2! 1. Eg7!
Interfere na acdo da dama branca sobre a casa e2. Interferindo decisivamente na agdo da dama negra sobre

a casa h7, ameacada de mate.
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As brancas jogam e ganham
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As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1. e8! £e8 2. £g8# 1... Wc1+ 2, Bdl Bc2!!

Interferindo decisivamente na acdo da dama negra. Agora
E Ataque duplo

nao ha defesa para as ameacas na primeira horizontal.
! * @ ‘ Este possivelmente é o tema tatico mais comum. O objeti-
vo € colocar duas pecgas inimigas em situacao desfavora-
vel, de forma que possam ser alvo de um ataque simulta-
‘ neo. Xeques duplos de cavalos e ataques duplos pelas li-

nhas do tabuleiro sdo os métodos mais utilizados.
Vejamos alguns exemplos:

3
) E o X
)

d & 143
B AAA i A4 1 1
As negras jogam e ganham @ g
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O diagrama anterior apresenta um exemplo simples em
que as brancas forgam o ganho de uma pega apoés
1. Wd7+! &d7 2. &£)c5+ com ataque duplo ao rei e a dama. Es-
te exemplo mostra que os cavalos sdo pegas extremamen-
te perigosas especialmente por sua capacidade de saltar
por todos os lados e dar xeques duplos.

e
2
=

& i
sis
A W E 2L

torre brancos.

Com 1... Ef2+ 2. &f2 £d4+temos um ataque duplo ao rei e
g Vamos agora aos problemas.

As brancas forcam a vitéria com a jogada (%)
1. £b7+! ©e62. £c8+ com ataque duplo ao rei e a dama ne-
gra.
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Solucao do problema anterior:
1. Wds5+! Was 2, He7+

lo dd um xeque duplo ao rei e dama.

As bra s jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1. Wh2+! cgd 2. f3+

Surgiu um ataque duplo ao rei e a dama negra.

g

d d & o 3
d =4
]

IE: 18-

0
8 A A
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As brancas jogam e ganham

Ganha uma peca devido a dupla ameaca de mate em f8 e

Solucao do problema anterior:
1. Wes!

ao cavalo negro de f5.
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As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1. Wedq!

Ganha devido a dupla ameacga ao bispo negro e mate em
h7.

Ataque descoberto

Outro tema tatico bastante comum e que surge com fre-
gquéncia em muitas partidas. A idéia é mover uma pecga
com alguma ameaga a posi¢ao inimiga, ao mesmo tempo
em que se libera o raio de agdo de uma outra pega com
alguma outra ameaga.

E aWE
dd4d i :ﬂ

e

i
A 4

@\

L

A

S,
A A A )

A
& O =

No diagrama anterior as brancas dispde da jogada fatal 1.
Ne6! que ataca a dama negra ao mesmo tempo que des-
cobre a vertical g para a dama branca com ameaca de
mate em g7 com o apoio do bispo de ¢3. As negras nao
poderdo fazer frente as duas ameacas de forma satisfaté-
ria.

E E w
A4 ' Y
A
i
A

L ]

AR QR AWA
& O =

A excelente jogada 1... 2\b4! descobre a grande diagonal
branca criando duas ameacas: uma sobre a dama branca
em b7 e outra sobre a2 com mate de cavalo. Ndao h4 como
as brancas fazerem frente as duas ameagas em uma sé
jogada.
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Com a manobra 1. £d5!! as brancas atacam a dama negra
enquanto ameacam mate de cavalo em e7. Um belo gol-
pe!

Pudemos observar através destes exemplos que o ataque
descoberto € um tema que esta sempre conjugado com
outro tema tatico: o ataque duplo.

Vamos agora aos problemas:
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As pretas jogam e ganham
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Este ataque descoberto a dama branca ameacga também

l... &g1!

mate em h2.
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Solucao do problema anterior:

Solucao do problema anterior:
1... &f1!

Ameacando mate em g2 e a torre branca em c1.

a
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Sair

As pretas jogam e ganham
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As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1. £g8!

Ameacando mate em g8 e a torre negra em d8.

EA W Ee
A il

&
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Solucao do problema anterior:
1. £Hg5!
Ameacando mate em h7 e o bispo negro em b7,
seguido da captura da torre negra em a8.

ded ' Y
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As brancas jogam e ganham
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As negras jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1... Eb3!

Ameacgando capturar a torre de b1 com mate enquanto a-
meaca dama e torre branca de f5. Sdo 3 coelhos com uma
cajadada!

Xeque descoberto

Em 99% dos casos o xeque descoberto tem conseqiiéncias
desastrosas para quem o leva.

O xeque descoberto acontece quando uma pegca se move
liberando o raio de agdo de outra peca que estava atras
daquela, atacando assim o rei adversario.

E E
W
3
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o &
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2
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W b &

No diagrama anterior as brancas, conduzidas pelo entéao
campedo mundial Tigran Petrosian, dispde da elegante
manobra 1. 2f6+! que leva a vitéria imediata:

1... &f6 (forgado) 2. Hh5+ &f7 3. Wh74#. O salto do cavalo a 6
na primeira jogada descobriu a diagonal liberando o raio
de agcdo da dama branca em b1, gerando assim o xeque
descoberto.

i

&
W W
5 AA

£ A8
. AA &
B0 U E

As negras jogam brilhantemente 1... £f1+!! 2. Wh5 Zf2+
3. &hl £g2+ 4. &gl He2+ 5. £h2 £f3+! aplicando um novo xe-
que descoberto que recupera a rainha, ficando as pretas

com uma pec¢a a mais e vantagem decisiva.
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Vamos aos problemas: Solucao do problema anterior:
1. De6+!! efd 2. L.g7+#

Um belo xeque descoberto proporcionado pelo salto do ca-
.E. valo, liberando a diagonal para a dama branca, que ao ser

i 4 oo X so E
i O\W !% . i i
2 A
A 2 |
A &, S, A
W A
= O ® AP A
==t

(%) As brancas jogam e ganham
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As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1. £c8+! &c5 2. Wes5+! Wes 3, Hdg# 1. BEb7+! hg5 2. £c6+ Re8 3. HeT#
Um xeque descoberto seguido por um belo sacrificio de da- A saida da torre branca para b7, além de descobrir a dia-
mal gonal para a dama dar xeque, também capturou o peao
negro de b7, possibilitando o salto fulminante do cavalo
em c6.
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As brancas jogam e ganham ! -2. %

As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:

1.

Ee8+ &h8 2. Ef8#

Simples e eficiente!

a
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Sair

As negras jogam e ganham

L

Solucao do problema anterior:
1...c6! 2. Ed4 c5! 3. Ed5 Ef2+!

Este exemplo é muito instrutivo pois mostra que um golpe
tatico tem de ser aplicado no momento exato e com a de-
vida preparagao. Teria sido precipitado dar imediatamente
0 xeque descoberto com a torre em f2 pois as brancas jo-
gariam simplesmente a dama para d4 com satisfatéria de-
fesa. Mas com as manobras de pedo para c6 e depois d5,
com ganho de tempo atacando a torre branca, a casa d4
ficou indisponivel para as brancas.

S,
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=
L e

As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1. Ee3+ &h1 2. En3# 1. Wg511 hg5 2. g6+ h7 3. Ed6+ g7 4. Eg6+ &h7 5. Ec6+ g7 6. B
Simples, mas com um pequeno truque: caso alguém nao g6+ 2h7 7. Eb6+ Lg7 8. Egb+ 2h7 9. Eab+ 2g7 10. a2
visse 0 mate em h3 e resolvesse capturar a dama negra Uma seqléncia espetacular de xeques descobertos ga-
em e4 com a torre na segunda jogada, entdo seria nhando diversas pecas inimigas e abrindo caminho para o
empate por rei afogado! descoberto final que permitiu ganhar a dama negra.

A E E aWe |
i L dd ddd
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As brancas jogam e ganham As brancas jogam e ganham
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Solucdao do problema anterior: Mas as brancas jogam tranqlilamente 1.ab4! Wal 2. £Yb3! e
1. Ded!! £d2 2. Df6+ 2f8 3. £46+ Wd6 4. Eed agora a dama negra ficou encerrada no canto do tabulei-
Um maravilhoso sacrificio de dama baseado no tema do ro, sendo capturada em seguida.

xeque descoberto!

cos E 2
i

O tema da captura ocorre quando sacrificamos alguma

E
ddid

peca com o objetivo de capturar uma peca inimiga de
maior valor.
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Apéds 1. £bl!a dama negra esta aprisionada em al e sem
qualquer defesa para a jogada 2. £b2.

: ; E Vamos aos exercicios:
Ap6s 0 movimento do peado branco para a3 as pretas joga-

ram sua dama para a5 cravando o peao.

i
A
22

&

i

2 W W
& A

It C> UE Do ot

2
A
S,

= N - -



R




| wpmaoioice |

Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1. Wgq! 1. Ed4!
A jogada precisa, impedindo o movimento 1... Wh4. Simples e decisiva!l A dama negra ndo tem escapatoria.

Agora as negras nao tem defesa para a ameaca
2. £e2 capturando a dama.
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As brancas se precipitaram e jogaram absurdamente
a dama para a casa e6. O que as negras podem fazer?

As brancas jogam e ganham
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Solucado do problema anterior: rainha seria um erro gravissimo diante da ameaga de ma-
L... &fe! te em g7) 2. £f1 Hed+ ganhando a dama.
Captura a dama branca.
Peao passado @
Um pedo avancado no campo inimigo sempre pode ser um
motivo de combinagédo, especialmente se esta prestes a
alcancar a oitava casa e ser promovido a outra peca. Um

detalhe a ser considerado € que nem sempre a promogao

A e A & W &
E e
i i

i 4 & B A
& W A W 2 B A

s H ANP=4-=

As pretas aproveitam a oportunidade para avancgar seu

pedo com 1...e3!2.Bf3e2! e a promocgao do pedo nado pode
ser evitada.

Vamos a mais uma sessao de problemas:

Nessa posicdo as pretas podem tirar proveito do seu peéao
passado com 1...f1=%+! (evidentemente que a promogao a
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Solucao do problema anterior:
1. b6!!

Uma jogada brilhante e completamente inesperada para

as negras, conduzidas pela genial Sofia Polgar.
Se o bispo negro captura a rainha, o pedo toma
torre e inevitavelmente sera convertido a dama.

Sair

As brancas jogam e ganham
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As pretas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1... Bg2!! 2. g2 h3!

Outro sacrificio simples e brilhante, que mostra o grande
potencial deste tema tatico. O pedo marchara até a oitava

casa sem obstaculos.

1 A Wy
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Solucao do problema anterior:

1. %c8!! (Uma brilhantissima e extremamente precisa joga-
da! Uma jogada tentadora e errbnea, e que certamente
muitos jogadores teriam efetuado nesta posigéao, seria

1. We8+? que ganharia caso as negras tomassem a rainha,

mas existe a defesa 1... Wf8! que salva a posicao)

1... Zc8 2. He8+ W8 3. Hc8! Wcg 4. f8=W+! e 0 pedo passado

mostra servigo.
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As brancas jogam e ganham
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As brancas jogam e ganham
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Solucédo do problema anterior: Solucédo do problema anterior:
1. Ef8+! (aparentemente um erro) ... £f8 2. Wd5+! (fortissima L. £a7+!!
jogada intermediaria que afasta o rei da casa f8) Genial golpe tatico aplicado pelo grande mestre do passa-
... ©h7 3. ef8=+! 2h8 4. Degb# do, Tchigorin, jogador ultra agressivo cujas partidas sao
Mais uma combinacdo genial proporcionada pelo tema do riguissimas em conteudo tatico. Apds o xeque de bispo as
pedo passado. brancas ganham em todas as variantes. Se
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As negras jogam e ganham
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As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:

1...e3+!1 2. &el £g4! (ameagando mate com a torre em di.

observe a atuacédo do peéo de e3 neste momento, pois
impede a fuga do rei branco para as casas d2 ou f2)
3.Ebl e2! Agora ndo ha mais defesa contra a entrada da
torre na primeira linha, com efeitos devastadores.

E e
' Y
A 2
A

As negras jogam e ganham

Solucao do problema anterior:
1...2c2! (a torre penetra no campo inimigo formando uma
poderosissima bateria com a dama e ameacgando o peéao
branco de g2) 2.Eb2 ab2! e agora ndo ha como evitar a en-
trada da torre em c1 seguido do avang¢o e promocao do
pedo passado.

Jogada intermediaria

Toda combinacdo deve ser calculada em todos os seus
pormenores, e uma das principais possibilidades a serem
consideradas sao as jogadas intermediarias.

Uma jogada intermediaria € aquela que acontece entre
uma seqlUéncia de lances, alterando o curso dos aconteci-
mentos. Um xeque, por exemplo, sempre € uma jogada
intermediaria perigosissima, que deve obrigatoriamente
ser considerada ao analisar uma combinacdo. Ndo apenas
durante as combinagdes, mas em todos 0s momentos de
uma partida, as jogadas intermediarias devem ser sempre
analisadas.

Ew XK

i did

d 4
AW

A
&
&4 & A
H & H®

As brancas haviam jogado o peéo para d5 atacando a da-
ma negra, que por sua vez resolveram contra-atacar a

= N -~



| wpmaoioice |

dama branca com a torre em e8. Entretando elas nao branca permanece atacada. As brancas terdo de se defen-
consideraram a jogada intermediaria 1. We4! que faz as der do mate e portanto perderdo sua dama.
brancas ganharem uma peca, pois se 1... Ze4 2. dc6 e as
brancas tem um cavalo de vantagem. Estes 2 exemplos mostraram os perigos que as jogadas
O erro das negras foi ndo considerar a possibilidade da jo- intermediarias representam. Como regra geral posso re-
gada intermediaria. Vejamos outro exemplo: comendar sempre considerar todos 0s xeques, ameacgas

de mate e ameacgas as pegas possiveis na posigcao e em
suas variantes. Esta € uma boa forma de prever todos as

‘E‘ IE. E possiveis jogadas intermediarias durante a partida.

i
2, L &

HE & & R, A
=
As pretas acabaram de jogar o cavalo em f4 atacando a @

dama branca. Estas por sua vez jogaram rapidamente
1. %e5?? sem levar em consideracédo a jogada intermediaria
1. Wo4! ameacando mate em g2, enquanto a dama
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No diagrama anterior as pretas, estando com um peéo a
menos, realizaram uma combinacdo de empate que che-
gou nesta posicao. Aqui elas consideraram que ap06s
1... g2 2. &g2 £d5+ elas iriam tomar o cavalo branco e che-
gar a um final de partida com bispos de cores opostas,
com grandes chances de empate, entretanto ndo conside-
raram a jogada intermediaria branca 2. £e7!! retirando o
cavalo para uma casa segura ao mesmo tempo que impe-
de a fuga do rei para a casa g8 e ameacga mate com o bis-
po em d4. As pretas devem forgosamente jogar o rei para
g7, apOs o que as brancas tomam o cavalo negro e ficam
com uma pega a mais, vencendo a partida facilmente.
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As pretas jogam e ganham

O diagrama anterior mostra uma posicao da famosa parti-
da entre Sthalberg, um forte grande mestre do inicio do
século passado, e Alekhine, considerado por muitos o me-
Ihor enxadrista de todos os tempos.

Durante toda a partida Alekhine esteve armando um ata-
que sobre a ala do rei branco, cujo foco de atencéao princi-
pal era o ponto f3. Sthalberg estava a par das intencdes
de Alekhine sobre o peédo f3, e a cada concentracao de
pecas negras sobre o pedo, Sthalberg deslocava uma de
suas pecas para defendé-lo. Entretanto todos os esforgos
defensivos das brancas foram inlUteis gracas ao tema da
jogada intermediaria: 1... Ef3!! 2. Wg5 (todas as demais res-
postas perdem de imediato com ZEf3) Zf2! essa é a jogada
intermediaria, ameagcando mate em f1 (lembremo-nos que
toda jogada intermediaria deve significar uma ameacga).
As brancas abandonaram diante da maci¢ca perda de ma-
terial.
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As negras jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1...d3! 2. £f6 dc2! (jogada intermediaria) 3. £d8 cd1=W
E as pretas ganharam uma peca e a partida.

Solucao do problema anterior:
1... Dc4! 2. Hc4 Bb7+!

Esta jogada intermediaria, capturando uma peca inimiga
com xeque, decide a partida em favor das negras.

E
dde e
i d 4

A
A A
A8 B

@\
E AAL
S

E
i

A

E

I o

e
i

2
i
A
S

A A

E
2

2 W
A

i

2 |
A A

22N
2

2 WD

)
=

As pretas jogam e ganham
As pretas jogam e ganham
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A jogada intermedidria neste caso faz as negras ficarem
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Solucao do problema anterior:
L... £c5! 2. £c8 Hd3+!

com um pedo a mais e posicao superior.

Solucao do problema anterior:

1... Eg2! 2. Wf6 Hgl+ (jogada intermediaria)
3. &e2 Eel+ 4. Eel £)f6

Contra-ataque

& & £ &
ju{ O

As pretas jogam e ganham

Sair

Todos com certeza ja ouviram a frase “a melhor defesa é
o ataque”. Ha situacdes no xadrez em que a unica defesa

possivel € um ataque a posig¢ao inimiga.

8 E e
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As brancas jogaram a torre na sétima atacando a dama
negra e com ameaga ao ponto f7. Nao ha defesa satisfaté-
ria para as negras, exceto o contra-ataque 1... £d6!

e | ]



Este contra-ataque ndo apenas defende todas as ameacas

como também decide a partida em favor das negras, que

ficardo com a qualidade (torre por pega menor) de vanta-
gem apds a inevitavel troca das rainhas.
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Com sua dama sob ataque as negras encontram no con-

As pretas jogam e ganham

tra-ataque uma alternativa eficiente de defesa:
1... Ee4! 2. Eb8 Ee2+ 3. hl Lg3#

Vamos aos problemas:

Sair
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ey e IR
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Solucao do problema anterior:
1... Ec3!! 2. gh4 (se toma a torre segue
2... Led+ 3. Wed Who#) 2... Ed2!! (magnifico golpe para desviar

a dama da defesa do bispo branco de e4)
3. Wd2 Sed+ 4. Wo2 Bh3!! 5. Weq Eh2#

Genial combinacédo de autoria do grande Rubinstein, um
dos maiores enxadristas de todos os tempos e considera-
do por muitos como o melhor especialista em finais de
partidas. As partidas de Rubinstein sempre foram e conti-
nuardo sendo modelo para os maiores grandes mestres da
atualidade.
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As pretas jogam e ganham

Solucao do problema anterior:
1... Wha+! 2. £h4 Ehd+ 3. Wh2 Eh2+ 4. &h2 Ef7

O contra-ataque proporcionou as negras o ganho de uma
pega.
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As pretas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1... £f2! 2. Eh6 Wcl+! 3. &cl Eel+ 4. Egl BEgl#

Novamente o contra-ataque foi a Unica e eficiente alterna-
tiva de defesa para as negras, pois as brancas ameaca-

Solucao do problema anterior:

1... We24111 2. &2 (ou2. Lal Wdl+ 3. a2 Dbd+ 4. a3 Wal#)
2... De3+ 3. fe3 &h7

Certamente o golpe 1. %c2+foi uma das jogadas mais i-
nesperadas de toda a histéria do xadrez. As brancas ata- vam com um ataque de mate na coluna h.
cavam ferozmente na ala do rei, e estavam a apenas 1 jo-
gada do xeque-mate. Nao havia outro recurso para as ne-
gras a nao ser o espetacular sacrificio de dama, que forga
0 cambio das rainhas, anulando o ataque branco e levan-

@ E
i - b Eids

d i
R

2

i
d W i
A

I Do ek
B-CRIENE Do

& &
& &

A
B AW
Ju

& A

2
L

As pretas jogam e ganham

As brancas jogam e ganham
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A manobra de contra-ataque iniciada com o sacrificio de
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Solucao do problema anterior:
1. Be7!! g2+ 2. g2 Wc6 3. Ee8+! Wes 4. £c5+

dama permitiu as brancas ganhar uma pecga.
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As brancas jogam e ganham

Sair

Solucao do problema anterior:
1. gf6!! BEdl+ 2. £d1!! Wa2 3. fg7!! £e6 4. g8=W+ &d7
5. Wcg+ 28 6. £d2

Espetacular seqliéncia de contra-ataques de autoria do
ex-campedo mundial e génio do ataque, Mikhail Tal.

Invasao

Em muitas ocasides, para concretizar de forma positiva
um ataque € necessario realizar sacrificios ou manobras

de invasdo a posic¢ao inimiga.
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A vantagem negra € gigantesca, pois tem todas as suas
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I e R S



pecas postadas de forma vigorosa no tabuleiro e amea-

cando fortemente no centro e ala do rei branca. E o mo-
mento para usar de forga bruta a fim de penetrar definiti-
vamente na posig¢do inimiga: 1.. 2! 2. Ef2 Hel+ 3. Eel Eel#

| wpmaoioice |
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Também neste caso a vantagem das brancas é muito
grande, pois tem todas suas pecas no ataque. Mas o ar-
remate sO pode ser obtido através de sacrificios de inva-

sd0: 1. Zh8+! £h8 2. Eh8+ £h8 3. Whi+ Hh7 4. LOf6.

Vamos aos problemas:

Sair

L

As brancas jogam e ganham

ey e IR
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Solucao do problema anterior:

1. Wg6!!! fg6 2. S)gb+! hgb 3. Eh3+ Wha 4, Whas

Maravilhosa combinacgéo criada pelo génio Alekhine!

Solucao do problema anterior:
1. Eg7+!! £g7 2. hg7+ &g7 3. £d4+ g8 4. Bh8+ &f7
5. £h5+ g6 6. L.g6+ g6 7. Weg2+ A7 8. WoT4#
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Sair

As brancas jogam e ganham

As pretas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior: Solucédo do problema anterior:
1. Wo6!1! hg6 2. H)g6! fz6 3. Lcd+ =f8 4. Ehg#

1... Wg31
Uma obra-prima criada pelo grande campedo americano Outra magnifica combinagcdo que mostra toda a
do passado, Frank Marshall. Os espectadores que assisti- beleza que o xadrez pode criar.

am esta partida ficaram tao maravilhados com esta joga-

da que jogaram moedas de ouro sobre o tabuleiro!! A par-
tida prosseguiu com 2.Wg3 Qe2+ 4, ©hl Hg3+ 5. Thl He2+ e :
as pretas ficam com um cavalo a mais. ‘E‘ @
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As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema
1. Ee8+ Ee8 2. He8 &f7 3. Wgl+! &f6

O arremate vem com a invasido com
gro, seguida do sacrificio do

| wpmaoioice |

anterior:
4, Beb+ g5 5. WebH

pleta da ala do rei ne-
cavalo branco.

No inicio da combinacao anterior, o bispo ndo atuava dire-
tamente sobre o ponto h8, mas no final da combinacéao
sua atuacéao foi decisiva. Observamos portanto que o te-
ma do raio x consiste na atuacado indireta de uma pega

Raio X

A complexidade do xadrez & tamanha que existe até
mesmo a possibilidade das pecas agirem apo6s obstaculos
inimigos. Esta acdo se chama raio x.

E E ¢
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sobre um determinado setor do tabuleiro.
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Com 1. Eh8+! as brancas tiram proveito da acao indireta do
bispo branco sobre a casa h8. Segue 1... %h8 2. Eh8#

A acédo indireta (raio x) da dama branca sobre o rei negro
permite o golpe 1. £e6+! que faz as brancas ganharem a

qualidade apos 1.. £e6 2. Wd6 Wd6 3. Ed6.
Agora a nossa sessao de problemas:
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Solucao do problema anterior:
EHE W ie
A jogada precisa, agindo indiretamente sobre o ponto vital

b8, enquanto defende o pedo de c7. Depois desta jogada
é * ‘ as pretas estdo indefesas diante da ameaca 2. a8 seguido

de 3. Ebs.
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As pretas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1. Whi+! 2. Ehl Eh1#

Simples e eficiente utilizagdo do efeito raio x!

OE e

Solucao do problema anterior:
1. We8+! He8 2. Ec8#

Outro exemplo simples, mas que exemplifica
bem o tema em estudo.

As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1... W24+1 2, B2 B4 1. Ea8+! £a8 2. Wag+ W8 3, 2h7+!

O raio x desta vez culminou com o ganho

da dama negra.
@ Ataque indireto

Este tema tem alguma semelhanga com o raio x. A idéia é
.g ! * ‘ criar um ataque indireto a alguma peca inimiga, com al-
. guma ameacga ao movermos a pecga de cobertura.
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52 i W iii
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E AWA aso W

L 2
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Sair

& (53 &

As brancas jogam e ganham i

Com a jogada 1. Wg4! as brancas ameagam mate em g7 ao
mesmo tempo que criam uma ameaga indireta a dama
negra, indefesa em d7. Apds 1... g6 2. £Hh6+! ganha a dama.
Vamos a nossa sessao de problemas.
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S lucao do p bI ema nterior:
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Solucédo do problema anterior: Solucédo do problema anterior:
1. Wd4! (novamente a jogada exata, atacando indiretamen- ) 1. Bgl!
te a dama negra e com as ameacas 1... De4 ou £b5 seguido Unica jogada ganhadora e também que evita a derrota
de mate em c7 ou d6, além do avanco e6, com ameacas das brancas diante da ameacga negra de promover 0s 2
simultaneas sobre o bispo em d7 e o pedo negro de g7, pedes passados. A torre em g1 defendera satisfatériamen-
seguido da captura da torre em h8. Simplesmente ndo ha te a primeira linha apoés a saida do bispo branco com xe-
defesa satisfatéria para as negras depois desta jogada. que.
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As brancas jogam e ganham As brancas jogam e ganham

= N - -




| wpmaoioice |

Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1. £c3! (uma jogada de forgca magnifica, que defende o ca- 1. e6! (criando um ataque indireto do bispo de
valo enquanto mantém a ameacga sobre a torre, que nao a2 sobre o rei negro em 7) Ed7 2. Ef6#

tem retirada satisfatéria diante do xeque descoberto se-

guido de duplo de cavalo ao rei negro e torre)
1... a8 2. &b7! Bf8 3. H)f5+ g8 4. Hh6# m

EE & i
d Wee 3 3 to
& Wy a
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ﬁ % As brancas jogam e ganham

As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1. We6+! (criando um ataque indireto sobre a dama negra
em el, agora para onde va o rei preto, sofrerda um xeque

de cavalo seguido da captura da dama negra)
1... &h5 2. Hif6+

Ganho de tempo

Existem situagdes em que é preciso realizar manobras pa-
ra alcangar determinadas posigdes com ganho de tempo.
Xeques normalmente sdo os meios mais utilizados neste
tema. Também sdo comuns ataques a pecas e pedes com

o mesmo fim.

o &
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Nessa posi¢do as brancas observaram que se pudessem
dar um xeque em c7, trocando a dama pela torre negra

de c1, venceriam facilmente pois a torre em d2 nao seria
capaz de deter o pedo em c7 devido a agao do rei branco,
que domina a casa c2. Para alcancgar este objetivo foi pre-
ciso realizar uma manobra de ganho de tempo que permi-
tiesse chegar a mesma posicdo, porém com a dama em
condicdo de dar xeque em c7.
A partida prosseguiu com 1. We7+!! &2g8 (ndo é possivel a-
vangar o rei a h6 devido o xeque duplo em f4)
2. Wds+! o7 3. Wc7+! Gragas aos ganhos de tempo obtidos
com 0s xeques, as brancas alcancaram seu objetivo.
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Ganhando tempo com os xeques, as brancas vao posicio-

nando sua dama até a condi¢cao de dar mate ao rei negro:
1. Wd6+! &2hl 2. Wd5+ &h2 3. We5+ &hl 4. Wed+ Bh2 5. W4+ Shl
6. W3+ Hh2 7. W2+ hl 8. Wol#

Aos problemas!
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Sair

As brancas ganham em 37 lances!

L

Solucao do problema anterior:

1. Wa8+ h7 2. Wb7+ &h8 3. Wc8+ h7 4. Wd7+ &h8 5. Wes+ h7 6.
We7+ Bh8 7.Wxe5+ 2h7 8. We7+ 2h8 9. Wes+ h7 10.Wd7+ &h8 11.
Wes+ 2h7 12.Wh7+ h8 13.Wa8+ 2h7 14.Wa7+ 2h8 15.Wxd4+ &h7
16.%Wa7+ ©h8 17.Wa8+ h7 18. Wb7+ h8 19.Wc8+ h7 20.Wxf5+
©h8 21. Wc8+ Hh7 22.Wb7+ Lh8 23. Wa8+ Hh7 24. Wa7+ &h8 25.Wd
4+ Sh7 26. W3+ 2h8 27. Wxc3+ &h7 28.Wd3+ h8 29.Wd4+ &h7 30
Wa7+ &h8 31.Wa8+ £h7 32.Wb7+ &h8 33.Wxb2+ h7 34.Wb7+ &h
8 35.Wc8+ h7 36.Wd7+ &h8 37.Wxd5+—

Talvez vocé tenha se assustado na pagina anterior diante
de um problema cuja solugdo tem 37 lances, mas aplican-
do os conhecimentos adquiridos com o estudo do tema
ganho de tempo, vemos que a solucdo é bastante sim-
ples! As brancas se aproveitam dos xeques para ganhar
tempo e sempre dar um novo xeque capturando mais uma
figura negra, desta forma eliminando toda a superioridade
material do inimigo. Uma vitéria que s6 € possivel gracas
ao tema em estudo.

As brancas jogam e ganham

- -
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Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1.Wc8+ Wf8 2. Wrxe6+ 2h8 3.WeS+ g8 4.Wxd5+ Hh8 5. Wxd4+ Lg8 1.9%f6+ 2h7 2.9Wf5+ 2h8 3. We5+ h7 4. Wed+ 2h8 5. Wd4+ &h7 6.
6. W c4+ 2h8 7.Wc3+ g8 8. Wh3+ 2h8 9.Wb2+ g8 10.Wa2+ &h8 11 W33+ 2h8 7.Wc3+ 2h7 8. W2+ 2h8 9.Wb2+ &h7 10.Wb1+ 2h8 11.
Zh2+ Wxh2 12.Wxh2+ g8 13.Wh7# Whi+ Wh7 12.Wal+ g8 13. Was+ &7 14.9g5+
Novamente o ganho de tempo permitiu fazer uma Outra brilhante manobra vencedora que s6 é possivel gra-
“escadinha” posicionando a dama em colaboragé&o com ¢as ao tema do ganho de tempo.

a torre para os xeques decisivos na coluna h.
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Solucao do problema anterior:
1.£8%)+ @55 2.9e6+ Lg6 3.9+ g5
4.20h3+ Dgb 5.9xgl+—

O ganho de tempo permitiu ao cavalo branco cruzar
o tabuleiro e capturar a rainha negra.

Ameaca indefensavel

Como o nome ja diz, este tema baseia-se em alcancar si-
tuagbes no tabuleiro nas quais o inimigo néao dispora de
defesa suficiente contra nossas ameacas.
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Com 1... Be8! as brancas ficam indefesas diante da ameaca

de mate em e1.
Vamos ja aos problemas:
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Solucao do problema anterior:
1... Wd5!! (cria uma ameaca de mate em g2) 2. £d5 £d5
Agora as brancas nao tem defesa para o mate em ht,

uma vez que o peao de f3 esta cravado pelo bispo negro

excelentemente colocado em c5.
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As brancas jogam e ganham

Sair

Solucao do problema anterior:
1. £b6! &4 2. c7+! £c7 3. LaT#

As pretas bem que tentaram se safar, mas
a ameaca de mate em a7 era imparavel.
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Solucao do problema anterior: Solucédo do problema anterior:
1. W4 1. Bf1!
Com a indefensdvel ameaca de mate em h6. Com a indefensavel ameaca sobre o ponto f8, seguido da

promocao do peéo.
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Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1... Wh7! 2. £h7 Bch7 1... Bg6+! 2. &hl £e2!
A ameaca das negras na coluna h é Com a indefensavel ameaca 3... £f3#

demasiadamente forte.
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As pretas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1... ©h5! 2. Wf6 h1=0#!

Zugzwang

Este é um dos temas taticos mais interessantes e que po-
de gerar combinagbes belissimas. Tem estreita relacao
com o tema anterior do ganho do tempo, que também po-
de ser chamado de perda de tempo em alguns casos.

A idéia é chegar em uma situacao em que o adversario,
na obrigacao de fazer uma jogada, ndo tenha outra alter-
nativa sendo comprometer fatalmente sua posicéo.

a
2
A
22

No diagrama anterior as pretas estdo momentaneamente
em boa situacao defensiva diante do ataque dos cavalos
brancos. Os cavalos negros estdo bem colocados defen-
dendo todas as casas em que seus colegas brancos pode-
riam dar xeque-mate.
Tudo esta bem, entretanto ha um problema: é a vez das
negras jogarem! Como né&o é possivel mover o rei, as ne-
gras terdo obrigatoriamente de mover um de seus cava-
los, abandonando assim a defesa de uma das casas vitais
de penetracdo dos cavalos brancos e conseqientemente
levardo o xeque-mate.
Por exemplo, se 1... Ng8 2. Ng6#. Se 1... Nd7 2. Neb6#

E o famoso bicho de 7 cabecas: se ficar o bicho come, se
correr o bicho pega!
Vamos aos problemas:
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As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1... &gl!!
No diagrama anterior as brancas observaram que ap6s o
movimento do rei todas as pecas negras, com excecao do
pedo de b7 ficarao imobilizadas. As pretas ficam entdo em
zugzwang, pois se movem o pedo as brancas tomam em
b6, coroam em b8 e dao mate em seguida em f8.

As brancas jogam e ganham

Solucao do problema anterior:
1. h4! g6 2. &h2! g5 3. fg5 hg5 4. Hg5

Todas as pecgas negras defendem o cavalo de c6, enquan-
to o rei defende a torre de c¢7 contra a ameaca branca b5.
As negras estao portanto em zugzwang uma vez que tem
de fazer alguma jogada e ndo ha mais movimentos de pe-
ao disponiveis.
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As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1. &g8! £e6 (Unica para defender o mate em f7) 2. &h8

Agora nao héa outra alternativa para as negras sendao mo-
ver o cavalo defensor da casa f7; estdo portanto em zugz-

wang.

22
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Solucao do problema anterior:
1. &f6!

As negras ficam em zugzwang pois devem retirar o bispo
da casa ideal onde esta, perdendo assim o controle das
casas de penetracdo do cavalo branco em d5 ou c8, de
onde alcancgard a casa e7 dando mate no rei negro.

Xeque duplo indireto

Este tema é muito comum em muitas partidas de torneios,
especialmente nos finais de partida. A idéia € dar um xe-
que, de forma que uma peca atras do rei inimigo possa
ser capturada em seguida.
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As brancas jogam e ganham
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No diagrama anterior as brancas ganham a dama negra
apos 1. Wh7+ pois ndo ha como o rei se esquivar do xeque
e defender a dama ao mesmo tempo.

[ It

B A &

E

As brancas jogam e ganham

Quem viu o filme “Lances Inocentes” conhece este final!

Aparentemente seria um empate pois esté claro que ne-

nhum dos dois pedes pode ser alcangado antes da promo- (%)

cao. Esta claro também que as negras coroam primeiro,

entretanto quem ganha sédo as brancas!
1.h6 a2 2. h7 al1=% 3. h8=%+ este é o detalhe, é xeque! Apds a
saida do rei, a dama negra sera capturada.
Aos problemas:

= N - -




Este tipo de manobra € a chave para vencer muitos finais.
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Solucao do problema anterior:
1. BEh8! Ea7 2. Bh7+

Solucao do problema anterior:
1. Wh3+ &4 2. W3+

Simples e eficiente!

Liberacao da casa

A i d
A s
A

A
&

Sair

As brancas jogam e ganham

Interessantissimo e muitissimo atil tema tatico, simples de
entender. Uma peca se sacrifica, deixando livre a casa que
antes ocupava para a acdo de uma outra peca. Ao sair, li-
bera também linhas de ataque.

As brancas jogam brilhantemente 1. Ec6+!! com o objetivo
de liberar a casa c7 para o bispo 1... £c6 2. L)c5+ a5 3. Lc7#
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ganhodacasa e5 para dar mate
1. e6+! 362@5#

rei negro:

E agora, nossa s o de problemas:
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Solucao do problema anterior:
L. W2+11 2, W2 Bh5+! 3. £h5 g5%

Primeiramente, usando o tema da atracao, as negras sa-

crificaram sua dama para eliminar a cravada sobre a torre

de g5, permitindo assim o sacrificio de liberacao da torre
em h5.

so E
2343
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As pretas jogam e ganham

Solucao do problema anterior:
1... Eh2+! 2, $h2 We4

A torre negra sacrificou-se dando lugar a dama.
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As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1. Eh7+! &h7 2. W74

Comentario idem ao exemplo anterior.
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As brancas jogam e ganham

Solucao do problema anterior:

1. He8! (esta jogada inicial é necesséria para evitar a fuga

do rei na dltima linha) Wc7 2. Wg5+! fg5 3. Hh5%

Se vocé errou, sacrificando a dama de imediato, lembre-

se que as jogadas preparatorias, no caso a ida da torre a
ultima linha, sdo sempre fundamentais em qualquer com-
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As brancas jogam e ganham
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Solucéao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
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As pretas jogam e ganham As brancas jogam e ganham



Solucao do problema anterior:
1. Weo+! £e6 2. Hh6H g @

O mesmo ocorre se as negras capturam a dama com o ca-
valo, pois a torre em f1 vigia a coluna f.

Clareamento de linhas

Este tema é parecido com o de abertura de linhas, mas di- ‘
fere por ser através de movimentos mais sutis, em vez de

sacrificios de destruicdo. O objetivo é forcar a penetragéo
em determinados setores do tabuleiro. ‘ ‘ ‘ g ‘

Wi L A
i

g As brancas jogam e ganham

£ 2 oA L
9 D

1. Wf3l ameaga mate e se 2. £f3 Hgl#. Aos problemas!
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Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1. 2h6!! Whe 2. Wol!! 1... 2d4! 2. cd4 £2+! 3. &hl Ecl! 4. Ecl f1=W+
Maravilhosa manobra das brancas! Agora sdo duas amea- Primeiro as negras abriram a coluna c para penetragédo de
cas simultaneas: mate e ataque indireto de dama em e3, sua torre; depois sacrificaram a torre abrindo passagem
capturando a dama negra indefesa em h6. Nao ha como para o pedo passado.

defender as duas ameagas em uma so jogada.
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As pretas jogam e ganham

= N - -




| wpmaoioice |

Solucao do problema anterior:
1... W21 2, 212 Eb2+ &al 3. Eb5+

E as negras ganham uma peca.

Solucao do problema anterior:
1... Bh3+!! 2. gh3 Wh2+!! 3, &h2 Ef2+ 4. hl Eh2#

Mais um magnifico problema que mostra toda
a beleza do xadrez!
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Torre e cavalo defendem o mate? Entdo vamos elimina-

Solucao do problema anterior:
los! 1. Ea6!! Ea6 2. Wco+! Weo 3. Eds#

1... Wh3+1 2. gh3 Bh2+ 3. &gl He2#

temas taticos. A idéia € simples: se alguma pega defende

Eliminacao da defesa
Possivelmente o mais comum e empregado de todos os ‘E‘
o inimigo de nossa ameaca, vamos elimina-la! *

O cavalo negro defende o mate em f6. Portanto...
1. Wd7! £47 2. D)f6#

Aos problemas!

Observamos que bispo e torre brancas apontam perigo- (é)
samente para d8, amecando um possivel mate, de mo-

mento defendido por cavalo e torre negras.

Sair
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defensor da casa de mate a6.

Ew A4
d d jut

Solucao do problema anterior:
m E 1. Bb7+! £b7 2. HatH
O sacrificio da torre eliminou o pedo de b7,

4 2 LE A

As brancas jogam e ganham g
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A eliminacdo do bispo era necessaria uma vez que ele
poderia ser sacrificado pelos pedes brancos, impedindo o

mate!
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Solucao do problema anterior:
1. Wd4+! Ed4 2. b6#

Solucao do problema anterior:
1... Wd1+! 2. £d1 Bel#

Simples e eficiente eliminacao da peca defensival
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As brancas jogam e ganham
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Solugw do problema anterior:
1. Wa7! Eb8 2. WbS! £1b8 3. L\c8#
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Solucao do problema anterior:
1. Weo+! Wico 2. Ed8#
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Solucao do problema anterior:
1. Eb4! Wb4 2. Wb4 £\b4 3. L)d6%

Foram eliminados o bispo e dama negros que
defendiam a casa de mate dé.

As brancas jogam e ganham
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Soluﬁo do problema anterior:
1. Wha! Eb4 2. Dgb6+ Eh7 3. H)f3#

Solucao do problema anterior:
1... We1! 2, Wel Ef1+ 3. W1 Ef1#
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Solu‘ééo do problema anterior:
1... Wa2! 2, Ha2 Eac8+! 3. W3 Hb3#

Observamos que a jogada intermediaria de torre, dan-
do xeque em c8, foi simplesmente fundamental nesta
combinacdo. Sem ela as brancas tomariam o cavalo em
b3 com a dama, evitando o mate.
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As brancas jogam e ganham

Solucao do problema anterior:
1. Eds!! Wrgs 2, Wre74! Wf7 3, d74

Magnifica combinacdo do grande Miguel Najdorf, um joga-
dor tao forte que foi campeédo argentino aos 78 anos de
idade!

Destruicdo da ala do rei inimiga

&
=] N -~

Importante tema relacionado a forga bruta. Em muitas o-
casides, quando as pecas estao ja dispostas no ataque, o
arremate s6 pode vir através de sacrificios de destruigéo
das figuras que protegem o rei inimigo.
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Todas as pecas brancas, desde o bispo em a2, as torres
dobradas na coluna g, e a dama em b2 estdo com sua ar-
tilharia apontada para a ala do rei negro. Nao ha mais
como melhorar a posi¢cdo das pecas; € momento de dar o
golpe final. Observamos ainda que as pretas armaram
uma ameagca fatal jogando f3, atacando dama e rei bran-
cos na mesma diagonal.

Nesta posicdo, ou as brancas dao o golpe final e vencem a

partida, ou perderdao sua dama. A vitéria vem com
1. Who+!! gh6 2. Zg7+ £h8 e agora aparentemente o ataque
branco falhou e o rei negro esta a salvo em h8, mas...
3. 2¢8!! (a jogada chave de toda a combinagédo, ameagan-
do mate em h7) 3... Eg8 4. Eg8+ &£h7 5. El1g74#

o E L
Ee 2 &
3§ | A &

A A

Syl A
= O

Também neste exemplo as pecas brancas estao dispostas
para o golpe final: 1. Ef6!! £f6 2. Wh7+ &8 3. Eel!
A jogada chave, impedindo a fuga do rei. Agora as negras
estao indefesas diante da ameaca de mate.

Vamos aos problemas:
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As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1. Wo5! g6 2. He7+ g7 3. Ed7! £d7 4. Wf6+ &h6 5. Ef5!

Sem defesa satisfatéria para a ameaca
de mate em h5. Se toma a torre com o bispo
entdo o cavalo da mate em f5.
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As brancas jogam e ganham

Sair

As brancas tiraram proveito da ma situacao da dama ne-
gra, indefesa em c7 e conseqgiientemente imobilizando o
cavalo de d7, para destruir a ala do rei negro e penetrar

Solucao do problema anterior:
1. &Hfe6! Ef6 2. HHgs

com seus cavalos ameagando mate indefensavel.
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As pretas jogam e ganham
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o cavalo defensor da torre branca em f2)
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Solucao do problema anterior:
1... Bd1!! (jogada preparatéria que elimina

2. Ed1 Eh4+! 3. ghd Wh4+ 4. Wh3 W)+
Observamos mais uma vez neste problema a importancia
da jogada preparatoria. Teria sido um erro sacrificar a tor-
re em h4 sem antes ter eliminado o cavalo, pois seria im-
possivel a captura da torre branca em f2 na quarta joga-
da, e o rei branco estaria seguro ap6s a cobertura de rai-
nha em h3.
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As brancas jogam e ganham
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Solu‘ééo do problema anterior:
1. We5+! de5 2. 216+ g8 3. L h6#
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Solucao do problema anterior: mesmo tempo que desviam o cavalo negro da defesa de
1. Ec6! beo 2. Wos+ Rg7 3. Eh7+ 2f6 4. Wid# e6. 1. Df72. He6#. As proprias pecas negras bloqueiam
O sacrificio da qualidade em c6 permitiu a seu rei, impedindo sua fuga.
invasao do territério inimigo.
Bloqueio ‘g

Consiste em forgar ou explorar uma situacao de bloqueio
do rei ou alguma peca inimiga. Erros graves podem levar ;
a uma situacédo de auto-bloqueio.

33 £y o]
gg% 8 A £

Do [Iug

;‘5\ ‘ﬁ% ;1% As brancas tem vantagem de posicdo, mas ao jogar
1. 2e47?irdo absurdamente levar mate em 2 jogadas com
1...b5! seguido de 2... £b7#
Sem duvida, mover o bispo para e4 foi a pior de todas as
jogadas que as brancas poderiam fazer, pois o bispo blo-

queia decisivamente o rei branco.

Com 1. Ef7+! as brancas forcam o bloqueio do rei negro, ao
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Também aqui as negras tem vantagem. Mas no xadrez,
como na vida, ndo pode haver precipitacao. E as negras
jogaram precipitadamente 1...e2?? apés o qual levam mate
forgado com 2. Wol+ &d2 3. Wel+ &d3 4. We3#

Vamos aos nossos problemas:
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Solucao do problema anterior:
1... Bd2+! 2. £42 £\b2#

O sacrificio da torre forgou o bloqueio do rei branco.
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Solucao do problema anterior:
1. f7+! &7 2. Whe#

O sacrificio do peédo bloqueou o rei negro.

As brancas jogam e ganham

As brancas jogam e ganham
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Solucao do problema anterior:
1. ©f41 a2 2. Eg3 £e6 3. Eh3+! £h3 4. g34

| wpmaoioice |

Os pedes negros estavam prestes a alcangar a oitava li-
nha e as brancas estariam completamente perdidas se

nao fosse a salvadora combinacdo de mate baseada no

tema do bloqueio.

Limitacao da mobilidade

Solucao do problema anterior:
1. Wg7+!! g7 2. h8=W+!1 Zh8 3. Eg5+ bf8
4. Eh8+ g8 5. H8g8#

=

As brancas jogam e ganham

Importante tema de ataque ao rei inimigo, que deve ser
levado em consideracdo a todo instante. Consiste em do-
minar as possiveis casas de fuga do rei (ou outras pecas),
imobilizando-o, para a seguir ataca-lo.

A desvantagem material das brancas é imensa e a vitéria
das negras seria certa ndo fosse a jogada 1. £f8! que imo-
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biliza completamente o rei negro. Agora as brancas terao .
tempo de avancar seu rei para apoiar o bispo e dar mate E @
no rei negro: 1...d4 2. &g5d3 3. &2h6 d2 4. £g7#

As brancas jogam e ganham

Com 1. &f2!as negras imobilizam completamente o rei
branco, que fica indefeso contra o mate 2... g5% (%)

E agora, os problemas:

= N - -




| wpmaoioice |

Solucédo do problema anterior: Solucédo do problema anterior:
1. £e6!! Edl 2. Wa8+! (com certeza uma jogada completa- 1. g3!
mente inesperada para as negras, que esperavam a cap- Imobilizando o rei negro. Nao ha defesa satisfatoria
tura da torre com provavel empate) 2... &h7 3. £f7!! contra a ameaga de mate 2. Df2#

O rei negro esta agora imobilizado e ndo ha defesa
contra a ameacga de mate em ¢g8.
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As brancas jogam e ganham

S 1 | REe




| wpmaoioice |

Solucao do problema anterior:
1... Ze2!! 2. £e2 (se 2. b3 Led! seguido de £a3+)
Hed! sequido de Wal#

2 EA

Combinacoes de empate

Em situacdes de inferioridade posicional ou material, uma
combinacédo de empate pode ser a salvagéao.
Veremos a seguir os principais sub-temas envolvidos:
1. Afogamento do rei
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As brancas jogam e empatam

L

Apos 1.Wc7! We7 o rei branco estd afogado. Problema:
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Solucao do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1. Eb6+! b6 1. £c3! (impedindo definitivamente o avango
Empate por afogamento. dos pedes negros) 1... &c3

O rei branco esta afogado.
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As brancas jogam e empatam (%)

@ As negras se salvam dando xeque indefinidamente com a
dama. 1.. W2+ 2. &h2 Wha+ 3. gl W2+ 4. ©@h2 Wha+ empate.

2. Xeque perpétuo
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F 3 3
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1. £h5+! Bh5 (se 1... Bf5772. 2g6#) 2. Hg7+ Hhé
3. )5+ Bh5 (se 3.. Bh727 4. BgT#) 4. HgT+
Empate por xeque perpétuo

E Solucao do problema anterior:
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Solucao do problema anterior:
1... Zd2!! (brilhante jogada, Unica para empatar)
2. b6 £ h2+ 3. el £f3+ empate
Mover a torre para d2 era simplesmente fundamental,
pois se o rei branco alcanca a casa d1 conseguiria ;@a
escapar para a ala da dama.
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g g As brancas jogam e empatam

As brancas conseguiram montar uma fortaleza impenetra-
vel. Basta mover o rei para g2 e g1 para empatar.
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Solucédo do problema anterior: Solucao do problema anterior:
1. &g2!! (precisa e Unica jogada para empatar) As pretas irdo inevitavelmente converter seu pedo da co-
&h4 2. &f2+! g5

luna h para dama, entretanto as brancas podem construir
A fortaleza branca é inexpugnével! Nao ha como o rei ou uma fortaleza inexpugnével para seu rei com
rainha negros penetrarem na posicao branca. O peéo f3, 1. 611 h2 2. £8!! h1=W 3, &h6! &d6 4. 2f8!! Wag+ 5. dg7!
Unico ponto débil das brancas, é defendido satisfatéria-
mente pelo rei branco, enquanto o bispo pode se mover
livremente pela diagonal g1-a4, e dar xeque no rei negro
quando este tentar penetrar por h4. Importante frisar que
neste tipo de situacao é fundamental evitar a penetracao
das pecas inimigas. Se por exemplo as brancas jogassem
errado na primeira jogada 1. &f27? estariam completamen-
te perdidas apoés 1... Wh2+! pois a dama negra expulsaria o
rei branco, abrindo o caminho para a penetragao do rei %) (%) @
negro que atacaria o peao de f3 em colaboracdo com a
dama, capturando-o e em seguida o pedo de e4 e todos
os demais pedes brancos.
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