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Vocé pode jogar o xadrez sem saber ler ou anotar o xadrez. Eu aprendi a
jogar na varanda com o meu avo. Nem eu nem ele sabiamos que existem
livros de xadrez, o que era preciso anotar os lances. Simplesmente jogavamos.
Recentemente eu decidi que precisava aprender a ler e anotar o xadrez. Eu
nao gostei de nenhum material disponivel para aprender a ler e anotar
xadrez. Eram muito complexos e todos baseados apenas na leitura. Este livro
combina leitura, fala, escrita, e 0o movimento fisico das pecas. E ele divide o
conhecimento necessdrio em blocos simples. a) nomes das pecas b) local-
izacoes c) tipos de jogadas escritas d) combinacio de a-c para unir o ato de
jogar com a leitura e a escrita. Se eu pude aprender a ler e anotar na minha
idade (mais de 70 anos), qualquer um pode.

Jeanne Cairns Sinquefield
Cofundadora do Saint Louis Chess Club
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Muitos enxadristas nao sabem ler nem
anotar xadrez.

Isso € uma barreira para melhorar no jogo, mas ndo ¢ dificil de aprender. Os
quatro passos para aprender sdo a) as letras das pecas de xadrez b) as casas do
tabuleiro ¢) os tipos especiais de lances d) a combinagao de a_c para anotar e ler
os lances de uma partida.

Exercicios!!!

As pecas de xadrez tém nomes e letras

Figura 1
Rei (R) Dama (D) Torre (T) Bispo (B) Cavalo (C
King (K) Queen (Q) Rook (R) Bishop (B) Knight (N )

1) anote o nome e a letra de cada peca (sem letra para o peao)
2) Pegue um tabuleiro de xadrez de papel (coloque_o no centro)
3) anote a letra (R, D, T, B, ou C) em cada peca principal de xadrez

4) Recorte as pecas individuais de xadrez (podem ser colocadas em tampinhas, etc.)

p4

)

L 4
900

L L &d
<

*¢

Learn to Read
& Write Chess

eeee
0eee

~—

© 2018 Jeanne Cairns Sinquefield, All Rights Reserved.




Os tabuleiros de xadrez téem colunas, fileiras,

€ casas.

Os tabuleiros de xadrez tém colunas (a,b,c,d,e,f,g,h) e fileiras (1,2,3,4,5,6,7,8).
Existem 8 colunas ¢ 8 fileiras, com 64 casas no total. A localizagdo ¢ formada pela
letra da coluna e 6 nimero da fileira. Por exemplo, al ou h7.

Figura 2. Tabuleiro de xadrez com nomes de colunas, fileiras, e casas

Pecas Pretas < File
e q 2 p ° } 6 y
A
o
3
8 a8 b8 c8 ds 8 f8 98 h8 g X
7 a7 b7 7 d7 e7 7 a7 h7 L
6 a6 b6 c6 dé 6 6 96 hé 9
A
5 a5 b5 c5 d5 e5 5 95 h5 S
4 a4 b4 ca da ed f4 94 h4 v Vv
3 a3 b3 c3 d3 3 3 g3 h3 £
2 a2 b2 c2 d2 e2 f2 92 h2 z
% 1 al b1 cl di el f1 gl hi !
<
o
a b c d e f e} h
File > Pecas Brancas

5) anote as letras das colunas e os nimeros das fileiras no tabuleiro de papel.
Coluna-a,b,c.d,e,f,g,h ; Fileira-1,2,3,4,5,6,7,8 ; Confira com a Figura 2

6) anote cada casa no tabuleiro de papel. Por exemplo: al, a2, até h8.
Confira com a Figura 2

7) Aponte para cada casa e diga a sua localizacido.; Por exemplo “f6”

8) Coloque cinco pecas no tabuleiro. Diga a letra e a casa.; Por exemplo, Ral
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9)

Coloque posicoes no tabuleiro de xadrez.

As posigdes tém a letra da peca (exceto os pedes) € a casa correspondente. Os pedes tém

apenas a casa. ; Por exemplo: Rei em e6 ¢ Re6 ; Pedo em g2 ¢ g2.

9a) Coloque e diga as posi¢coes no tabuleiro de papel

96)

e depois anote as posicoes
Brancas Tal, Cbl1, Bcl, Dd1, Rel, Bfl, Cgl, Thl

Anote

Pedes Brancos a2,b2,c¢2,d2,e2,2,g2,h2
Anote
Pretas Ta8,Cb8,Bc8,Dd8 Re8, Bf8, Cg8, Th8

Anote
Pedes Pretos a7,b7,¢7,d7,e7,f7,27,h7

Confira a Figura 3a.

Coloque e diga as posicoes no tabuleiro de papel
e depois anote as posicoes
Brancas Tal,Cc3,Dd2,Rel,Bf1,Cg1,Thl

Anote

Pedes Brancos a2,b2,c2,d4,e5,{2,g2,h2
Anote

Pretas Ta8,Cb8,Bc8,De7,Re8,Cd7,Th8
Anote

Pedes Pretos a7,b7,¢7,d5,e6,f7,g7,h7
Anote

Confira a Figura 3b

Figura 3a
Posicao Inicial

- N W A OO OO N
- N W A O O N o

Dicas
uteis

A dama sempre comeca na
casa da sua propria cor

A torre da direita sempre
fica em uma casa branca

Figura 3b

- N W A O OO N

- N W A OO O N o
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Tipos especiais de lances de xadrez

Os movimentos de xadrez (notagcdo) seguem uma ordem fixa, veja a Figura 4. Os
movimentos de xadrez utilizam as letras das pecas (Figura 1), as posi¢des no tabuleiro
(Figura 2), simbolos especiais e notagao (Figura 4).

Figura 4 _ Ordem da notacao dos lances de xadrez

siMBoLo NOV\ p NOTAs
Letra da peca Necessaria para R, D, T, B, C (Rei, Dama, Torre, Bispo, Cavalo). Pedes nio tém letra.
Casa de inicio No caso de duas pe¢as poderem ir para a mesma casa de destino, ex.: Cgf2, T1a3, cxd4.
X Captura Ex.: Cxa5 Cavalo captura em a5; dxe7 (pedo captura em €7).
ep En passant Ex.: gxf6ep — pedo captura em f6

= Promocio de pedo Ex.: e8=D — pedo chega a e8 e troca por Dama.

+ Xeque Ex.: Bh3+ — Bispo vai para h3 e da Xeque

#ou ++ Xeque_mate Ex.: De7# — Dama vai para e7 e da Xeque-mate.

LANCES ESPECIAIS

0-0: Roque (lado do rei) Brancas: Rgl, Thifl - Pretas: Rg8, Th8f8.

0-0-0: Roque (lado da dama) Brancas: Rel, Tald1 - Pretas: Rc8, Ta8d8.

10) Comece e jogue lances em um tabuleiro de papel. Diga exemplos (entre parénteses).
Regra simples: a ordem da notacao ¢ a mesma das palavras faladas. Casas de inicio
possiveis sao dadas entre parénteses.

a4 O pedo vai para a casa a4 (ex.: saindo de a2) Cgf2 O cavalo vai para a casa 2

g6 O pedo vai para a casa g6 (ex.: saindo de g5) ou C4f3 quando ha dois cavalos que podem ir para {3
Bd2 O bispo vai para a casa d2 (ex.: saindo de c1) gxf5 O pedo captura na casa f5

Ce3 O cavalo vai para a casa e3 (ex.: saindo de g2) (usa-se a coluna do pedo para a captura)

Cxf2 O cavalo captura na casa {2 e8=D O pedo promove a Dama na casa e8

(ex.: saindo de g4) (saindo de €7).

dxe7 O pedo captura na casa €7 Bh3+ O bispo vai para a casa h3 e dd xeque.

(ex.: saindo de d6) Dc2# A dama vai para a casa c2 e dd xeque-mate.
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11) COLOQUE, PRONUNCIE e JOGUE no tabuleiro

de xadrez de papel. Jogue cada exemplo da lance no tabuleiro de xadrez

12) anote nas linhas abaixo das imagens 5-9.

Figuras 5-9 - Exemplos de tipos especiais de lances no tabuleiro

5. Captura x Pedo x

Cxa5, gxf5 (preste atencio que dois
peodes podem capturar em f5).

a b ¢ d e f g
8 8
7 7
6 N L s
5 i 5
4 A xﬁ 4
3 3
2 2
1 1

a b ¢ d e f g

Escrever
8a. Xeque +
Bce5S+

a b ¢ d e f g
8 oo 8
7 7
6 6
5 5
4 \g 4
3 3
2 2
1 & |1

a b c¢c d e f g

Escrever

6. En passant (ap)

As brancas jogam b4, as pretas
respondem com a captura cxb3ep

a b ¢ d e f g
8 8
7 7
6 6
5 5
4 >§‘ 4
3 £ 3
2 2
1 1

a b ¢ d e f g

Escrever
8b. Xeque-Mate #
Dc2#

a b ¢ d e f g
8 = 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3| £y Yy 3
2| ¥ 2
118 1

a b c¢c d e f g

Escrever
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7. Promoc¢io de pedo =

em Dama: f8=D

W

a b c¢c d e f/g

h

A

N WA O N @

Escrever

O pedo avanca até f8 e se transforma

N W00 N @

9. Roque

Grande: 0-0-0 Pequeno: 0-0

a b ¢ d g

Do oo -

E— = ¢
F 3 F 3
i

Do jio-
Lo be

C>
>
C>

N W A 000 N

C>

X
F 3

ofie-EC> b IE

A
)=

b

Escrever

N W A 00 N




Anotar e ler lances de xadrez

Hora de jogar uma partida usando a notacao escrita (lances).

13) REPRODUZA a seguinte partida no seu tabuleiro de xadrez de papel.

Use a posicao inicial, figura 3a. Verifique depois com a figura 11.

Figura 10 Figumb 1n ) )
a c e f g

Xeque-mate s E oWe HESs
do estudioso A A AR WA ARl
Brancas Negras 6|4 6
5 & 2 5
1 e4d (S5) , QA ,
2 Bc4 Be5 3 3
3 DhS Caé 2l A BB A A A2
4 DxfT#  1-0 B98 & @Il

14) JOGUE com um colega. anote os lances em uma planilha. Veja as
paginas seguintes para exemplos de uma planilha. Depois de quatro lances,

verifique se as planilhas estdo idénticas. Finalize a partida.

15) REPRODUZA a partida que vocé acabou de completar com a sua

planilha. Vocé consegue reconstruir toda a partida?

16) JOGUE mais seis partidas. Jogue com as brancas e com as pretas.

Revise a cada quatro lances. Vocé consegue reconstruir toda a partida?

17) JOGUE usando o formato do livro. Use a posicao inicial. O formato do
livro é: numero do lance, lance das brancas, lance das pretas.
1. e4-e5 2. Cf3 Cc6 3.Bb5 a6 4.Ba4 b5 5. Bb3 Cf6

18) ENSINE outra pessoa a Ler e Anotar Xadrez.

Parabéns! Agora vocé ja pode ler e anotar xadrez. Para melhorar, jogue e

anote mais partidas. Além disso, revise partidas que vocé encontrar nos livros.

© 2018 Jeanne Cairns Sinquefield, All Rights Reserved.
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Partidas para Professores de Xadrez

Os jogos de Jeanne para aprender a nota¢ao de xadrez.

1) Nome das Pecas: LetrasR,D,B,C,Te P.

2)

3)

4)

A. Mostre a pega e diga a letra.
B. Diga o nome da peca e deixe que as criangas escolham a peca correta.

C. Mostre as pecas ¢ as criangas anotam a letra. Os vencedores serdao aqueles que tiverem o
maior nimero de acertos.

Nome das casas: a,b,c,d, e, f, g, h; 1-8
A. Mostre a casa no tabuleiro, e as criancas dizem o nome, ex.: d3.

B. Mostre a casa no tabuleiro, e as criangas anotam o nome, ex.: a4.
Os vencedores serao aqueles que tiverem o maior nimero de acertos.

C. Diga o nome da casa, ¢ as criangas colocam uma peca no tabuleiro.

D. Diga o nome da casa, ¢ as criancas dizem se ¢ uma casa preta ou branca.

E. Mostre a lista das casas para as pecas pretas e brancas.

As criangas colocam todas as pegas no tabuleiro.

Use isso para montar uma posi¢do. Os vencedores sao os que montarem a posi¢ao mais rapido.
Nome do lance - captura (x), roque (0-0, 0-0-0), en passant (ep),

xeque (+) e xeque_mate (#).

A. Mostre a lista dos lances, e as criangas anotam.
Os vencedores serdo aqueles que o fizerem mais rapido.

B. Faca um lance, e as crian¢as dizem a notacao.

C. Jogue varios lances, e as criangas anotam em sua planilha.
Os vencedores serdo os que tiverem o maior numero de acertos.

Lances: pecas, casas, movimentos e notacao das casas.

A. Faca um lance, ¢ as criancas individualmente dizem a notagao
(pega, movimento, localiza¢do).

B. Faca varios lances ou partidas, € as criangas anotam.

Os vencedores serdo os que tiverem o maior numero de lances corretos.

C. Mostre uma lista de lances, ¢ as criangas os executam no tabuleiro.
Os vencedores serdao os que tiverem a posi¢ao final correta.

Os professores precisam de listas de preparacio para 1c, 2b, 2e, 3a, 3¢, 4b, 4c a fim
de revisar os vencedores. As criancas mais novas podem ser lentas para anotar e ler.
Pode ser melhor limitar_se a 1a, 1b, 2a, 2¢, 2d, 3b, 4a.
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“Este livro ajudara qualquer jogador de xadrez a aprender a ler e
anotar xadrez. E um otimo recurso para pais e treinadores. Eu
gostaria de ter aprendido em uma idade mais jovem.”

Tony Rich, Diretor Executivo do Clube de Xadrez de Saint Louis

“O xadrez tem a reputacio de ser duro e dificil de aprender. Mas
nao € assim! Quando vocé aprende a ler e anotar xadrez, tudo fica
mais ficil. Eu aprendi quando tinha 4 anos.”

GM Yasser Seirawan, quatro vezes campedo dos Estados Unidos

“Este folheto pode ser usado em sala de aula para ajudar as criancas:
a) a aprender a ler, escrever e seguir instrucdes.
b) a melhorar a inteligéncia espacial e reconhecer padroes.
c¢) a desenvolver habilidades de memdria e a criar estratégias
para resolver problemas.”

Karen Wulff, professora aposentada do segundo ano
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