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As Inteligéncias Moltiplas e o Xadrez?

O americano Howard Gar-

dner pesquisou anos a fio
para tentar encontrar a razao
pela qual os testes de QI, usa-
do quase que exclusivamente
para descobrir se um indivi-
duo era ou ndo inteligente,
prediziam com consideravel
exatiddo o desempenho esco-
lar, mas ndo mostrava de
maneira satisfatéria seu su-
cesso numa profissio depois
de uma instrucao formal. E
indagava ainda: "serd que um
jogador de xadrez, um
violinista ou um atleta
que se destacam sdo inte-
ligentes mnessas ativida-
des? Se eles sao, entao
porque os testes de inteli-
géncia nao conseguem
identifica-los? Se nao sio,
o que lhes permitem con-
seguir esses feitos espan-

tosos?"

O cientista encontrou uma
resposta satisfatéria: a das
inteligéncias  multiplas. A
inteligéncia seria um poten-
combi-

cial biopsicolégico,

nando, portanto, heranca
genética e propriedades psico-

légicas.

O talento seria um sinal desse
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potencial, fazen-
do com que ela
se desenvolvesse
mais  rapida-
mente. Gardner
comprovou sua
teoria de forma
empirica e cata-
logou sete inteli-
géncias que con-
siderou principais. Sao elas:

Lingiiistica: refere-se, natu-
ralmente, ao dominio da lin-
guagem. Os escritores e ora-
dores, geralmente tém essa
capacidade bastante desen-
volvida.

Légico-matematica: diz res-
peito ao senso de deducao,
de

calculo, entre outros. Os que

observacgdo, capacidade

se dedicam as ciéncias exatas

a possuem em alto grau.

Musical:

facilidade que as

pessoas apresentam para o
canto, lidar com instrumen-
tos musicais etc. Mozart seria
um dos maiores representan-
tes desse dominio.

Corporal-cinestésica: capaci-
dade de usar o préprio corpo
para expressar uma emoc¢ao

(como na danca ou no teatro)

e realizar atividades espor-
tivas (ténis, voleibol, bas-
quete...).

Espacial: solucgio de proble-
mas espaciais sdo necessa-
rios na navegacao, ao visua-
lizar um objeto ou na cria-
cdo de mapas.

Intrapessoal: o conhecimen-
to dos aspectos internos de
uma pessoa: sentimento da
proépria vida e das emocdes.
A pessoa com boa inteligén-
cia intrapessoal possui um
modelo vidvel e efetivo de si

mesma.

Interpessoal: baseia-se na
capacidade de perceber dis-
tingdes entre os outros, em
especial, contrastes em seus
estados de 4nimo, tempera-
mentos, motivagdes e inten-
¢oes. Em formas mais
avangadas, permite a

- uma pessoa perceber as

o == ! intengdes e desejos dos

outros, mesmo que elas
.= os escondam.
=g

Entramos nesse assun-
to porque o xadrez tem
papel

desenvolvimento dire-

importante no

to em pelo menos duas das
inteligéncias citadas acima:
espacial (fundamental na
andlise do controle territori-
al) e a légico-matematica
(em funcdo do célculo de

de

carater posicional que sdo

variantes e deducdes

empreendidos durante uma

partida).
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O Ato de Mover as Pegas (continuaga

No Roque

a) Se o
jogador deliberadamente toca no seu rei e
numa de suas torres ele deve rocar nesta
ala se o movimento for legal.

No diagrama 01 o jogador das brancas
tocou no rei e na torre devendo portanto
efetuar o roque nesta ala (diagrama 02).

b) Se o jogador deliberadamente toca
uma torre e em seguida em seu rei, ndo
pode rocar nesta ala nesta jogada, deven-
do mover a torre. No diagrama 03, o jo-
gador das pretas tocou primeiro na torre
e depois no rei e devera jogar a torre para
uma das casas assinaladas no diagrama
04, ndo podendo fazer o roque.

c) Se o jogador, pretendendo rocar, toca
seu rei ou seu rei e uma torre ao mesmo
tempo, mas o roque neste lado é ilegal, o
jogador deve fazer outro lance legal com
seu rei podendo optar inclusive por rocar
para o outro lado. Se o rei nio tiver ne-
nhum lance legal, o jogador estd liberado
para fazer qualquer outra jogada legal.

No diagrama 05, o jogador das brancas
tocou no rei e na torre, mas o roque é
ilegal (porque o bispo preto domina a
casa gl) o rei branco deve ser movimen-

“A beleza das jogadas do xadrez nédo reside na aparéncia, mas nos

pensamentos que estdo por tras delas” — Nimzovich
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Na Promogdo

Se o jogador promove um pedo, a escolha a b ¢ d e F g h a b ¢ d e £ g h
da peca somente esta finalizada, quando s a 8 8 1@“ 8
tiver tocado na casa de promoc¢do. No

diagrama 07, as brancas avancaram o
pedo para a casa {8, mas o lance somente & g

o
o

estara completo quando o pedo for troca-
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do pela pec¢a promovida (diagrama 08).

Se nenhuma das pegas tocadas pode ser

[
[
[

movida ou capturada o jogador pode 3
fazer qualquer jogada legal. O jogador
perde o direito de reclamar de uma viola-

cdo, por parte do oponente, sobre tocar ' ! ! !

as pecas, a partir do momento em que a b ¢ d e F g h a b ¢ d e f g h
tenha deliberadamente tocado numa Diagrama 07 Diagrama 08
pesa.

O Lance Completo

Quando uma pega for solta numa casa, como consequéncia de um lance legal ou parte de um lance legal, ela ndo pode no
¢ mesmo momento ser movida para outra casa.

-t A jogada é considerada implementada quando todos os requisitos relevantes sobre o movimento das pecas
[y . . .

2 c' tiverem sido cumpridos.

—_— I

|.| a) no caso de uma captura, quando a peca capturada tiver sido retirada do tabuleiro e o jogador, apés colo-
|

[ ol P
_ ¥ | carasua prépria peca na nova casa, tiver soltado da mao a pega que capturou;
| . , - : :
¢l b)no caso de roque, quando o jogador tiver soltado da mio a torre na casa previamente atravessada pelo rei.
{__‘__'__ll Apés o jogador ter soltado da mao o rei, o lance nédo estaria implementado, mas o jogador ndo mais tem o

direito de fazer qualquer outro lance a nio ser rocar naquela ala, se isto for legal;

c) no caso de promocédo de pedo, quando o pedo tiver sido removido do tabuleiro e a mao do jogador tiver
soltado a nova peca, apés coloca-la na casa de promogao. Se o jogador ja tiver soltado de sua mao o pedo
que alcangou a casa de promocdo, o movimento ainda nio esta completo, mas o jogador ndo tem mais o

direito de jogar o pedo para outra casa.

O Sistema Algébrico
1 Nesta descrigio “peca” significa qualquer peca, exceto pedo.
2 Cada peca é indicada pela primeira letra, maiiscula, do seu nome. Exemplo: R=rei, D=dama, T=torre, B=Dbispo,

C=cavalo.

3 Para primeira letra do nome da pega, o jogador esta livre para usar a primeira letra do nome como é comumente usado
em seu pais. Exemplo: ' = fou (Francés para bispo), L = loper (Holandés para bispo). Em periédicos impressos, recomenda
-se 0 uso do figurino para as pecas (@, @, @, =, g, 8)

- O, .. - . N retas
4 Pebdes nao sdo indicados por sua primeira letra, mas sdo reconhecidos pela auséncia P

a b [ d [

o

dela. Exemplo: e5, d4, a5.

6l aB BB B dB eA §B g8 KB |2

5 As oito colunas (da esquerda para direita para as brancas e da direita para esquerda |5 v @ = 2 5 g w7 s

para as pretas) sdo indicadas por letras mintsculas, a, b, ¢, d, e, f, g e h, respectivamente.
f|26 BE o5 46 =8 # g5 hE |s

6 As oito fileiras (de baixo para cima para o jogador das Brancas e de cima para baixo e e
para o jogador das Pretas) sdo numeradas 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 e 8, respectivamente. Conse-
: c e - .. 4|24 b4 4 G4 e4 | #4 g4 b4 |4
quentemente, na posi¢do inicial as pecas brancas sdo colocadas na primeira e segunda B
fileiras; as pecas pretas s@o colocadas nas oitava e sétima fileiras. s]23 b3 &3 43 23 3 g3 n3 3

7 Como consequéncia das regras anteriores, cada uma das 64 casas é invariavelmente ~|** N o2 RN e R B2 R -

indicada por uma tnica combinac¢do de uma letra com um ndmero. 1]lal b1 el a1 el f1 gl &l |1
. . . . - a4 b ¢ « @ f ] 1

8 Cada lance de uma pega é indicado pela (a) primeira letra do nome da pega em questao I b:anca S

e (b) a casa de chegada. Nao ha hifen entre (a) e (b). Exemplos: Be5, Cf3, Tdl. No caso Diagrama 09

dos pedes, apenas a casa de chegada é indicada. Exemplos: e5, d4, a5.
I ——
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9 Quando uma peca faz uma captura, um x é inserido entre (a) a primeira letra e o nome da pega em questdo e (b) a casa de
chegada. Exemplos: Bxe5, Cxf3, Txdl. Quando o pedo faz uma captura, ndo apenas a casa de chegada é indicada, mas
também a coluna de saida, seguida por um “x”. Exemplos: dxe5, gxf3, axb5. No caso de uma captura “en passant”, a casa
de destino é dada, indicando onde o pedo ficou e as letras ‘e. p.” sdo acrescentadas a notacgao.

10 Se duas pegas idénticas podem ir para a mesma casa, a peca que é movida é indicada como segue:

10.1 Se ambas as pecas estdo na mesma fileira: por a) a primeira letra do nome da peca, b) a coluna da casa de saida, e c) a
casa de chegada.

10.2 Se as duas pecas estdo na mesma coluna: por a) a primeira letra do nome da pega, b) a fileira da casa de saida, e ¢) a
casa de chegada.

10.3 Se as pegas estdo em diferentes colunas e fileiras, o método (1) é preferivel. No caso de uma captura, um ‘x’ é acrescen-
tado entre (b) e (c).

Exemplos:
Ha dois cavalos, nas casas gl e el, e um deles se move a casa £3: ou Cgf3 ou Cef3, conforme o caso.
Ha dois cavalos, nas casas g5 e gl, e um deles se move a casa £3: ou C5£3 ou C1{3, conforme o caso.
Ha dois cavalos, nas casas h2 e d4, e um deles se move a casa f3: ou Chf3 ou Cdf3, conforme o caso.
Se uma captura acontece na casa 3, os exemplos prévios sdo mudados pelo acréscimo de um “x”:

a) ou Cgxf3 ou Cexf3, b) ou C5xf3 ou C1xf3, ¢) ou Chxf3 ou Cdxf3, conforme o caso.

11 Se dois pedes podem capturar a mesma peca do oponente, o pedo que se moveu é indicado por (a) a letra da coluna de
saida, (b) um ‘x’, c¢) a casa de chegada. Exemplo: se ha pedes brancos nas casas c4 e e4 e uma peca preta em d5, a anotacdo
do lance branco é ou cxd5 ou exd5, conforme o caso.

12 No caso de uma promogéao de pedo, o lance de pedo é indicado, seguido imediatamente pela primeira letra da nova pega.
Exemplos: d8D, {8C, b1B, gl T.

13 A oferta de empate deve ser sinalizada como (=)

Exercicios

O Tabuleiro

a) Complete as casas que faltam nos diagramas 1 e 2.

1 2
Pratas Pretas
Brancas Brancas
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b) Acrescente as coordenadas cartesianas ao lado dos diagramas 3 e 4.

3 4
Pretas Brancas
Brancas Pretas

b) Acrescente as coordenadas cartesianas ao lado dos diagramas 3 e 4.

5 - Exemnplo B 7
[ f

a d v h a h & d " I B h - b e o ] I E
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