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XADREZ

INTRODUCAO

O Xadrez é um combate simulado, cujo
objetivo é capturar o Rei do adversario.
E um programa audio-visual projetado
para funcionar como um enxadrista. Exi-
ge um planejamento claro e cuidadoso,

que aproveite os pontos fracos do seu opo-
nente.

O Computador € um jogador incansavel,
sempre pronto para desenvolver um jogo
relimpago no nivel 1, ou um jogo lento
e compenetrado no nivel 8. Ele podera lhe
ajudar no aprendizado das regras do jo-
go ou na pratica de suas habilidades.

INSTALACAO

'SELECAO DE CORES

Voceé tem duas opg¢des de cores. Na pri-
meira op¢ao, as pecas sao roxas e cor de
laranja, e o tabuleiro, ciano e cinza. As
pec¢as laranjas na parte de baixo da tela
representam as brancas. Na segunda, as
pecas sa0 azuis e vermelhas e o tabuleiro,
verde ¢ amarelo. As pecas vermelhas re-
presentam as brancas. Observe que as ca-
sas verdes representam as brancas do ta-
buleiro normal. As pecas vermelhas se
deslocardo nas casas verdes. Se voc€ pre-
fere jogar com o segundo grupo de cores,

pressione a tecla [@. Vocé podera obter
 outras combinacdes de cores mediante o

ajuste dos controles de satura¢cio e ma-

" tiz. Lembre-se de que as pecas na parte
~inferior da tela, no inicio do jogo, sem-
 pre representam as brancas.

NIiVEL DE JOGO

Primeiramente, certifique-se de que o0s
joysticks estdo conectados apropriada-
mente a0 Computador. Ligue a TV e au-
mente um pouco o volume. Instale o car-
tucho na gaveta ao lado do teclado. En-
tao, quando voce ligar o Computador, o
titulo aparecera seguido pelo tabuleiro
com as pecas ja posicionadas. Inicialmen-
te, suas pedras serdo as que estio na par-
te de baixo da tela.

O numero 8 (no lado direito da tela) é o
nivel atual do jogo. Nesse nivel, 0 jogo
pode durar uma hora ou mais, pois o
computador analisa trés jogadas a frente
para decidir qual o préoximo movimento.
Existem também outras regras incorpora-
das a esse jogo neste nivel. Embora o jo-
go se desenrole mais lentamente, compa-
rado com os de nivel inferior, o Compu-
tador é mais competitivo € mesmo bons



jogadores vdo se cansar de cair em suas
armadilhas.

Pressione a tecla ¥ para iniciar num ni-
vel inferior e avangar gradualmente. Os ni-
veis inferiores sdo ideais para os princi-
piantes, ou para jogar um xadrez “relam-
pago”. Entretanto, as jogadas nao sdo tao
inteligentes quanto as de niveis superio-
res e mostram geralmente uma certa in-
genuidade.

lO MOVIMENTO DO MARCADOR

As quatro teclas de seta [} G A des-
locam o marcador pela tela. Cada vez que
uma tecla de seta é pressionada, o mar-
cador move uma casa. Ele aparecera sem-
pre na mesma casa (P4D se vocé esta jo-
gando com as pecas brancas). O pressio-
namento de qualquer das teclas de seta
implica o deslocamento do marcador na
direcio desejada. O marcador nido apa-
recera até que uma tecla de seta seja pres-
sionada. Essa medida evita distracoes.
Vocé também pode deslocar 0 marcador,
usando o joystick direito. Basta pressio-
nar a tecla [fJ. Segure o joystick de modo
que 0 marcador possa se deslocar em to-
das as dire¢Bes (para a direita, para a es-
querda, para cima e para baixo). O joys-
tick desloca 0 marcador muito mais ra-
pido do que as teclas de seta.

Vocé tem apenas que pressionar il uma
vez. Um novo pressionamento implica a

desativacdo do joystick e o controle pas-
sa novamente para o teclado. O marcador
ndo aparecera na tela até que o joystick
se mova. Assim, vocé podera pensar sem
se distrair com o marcador intermitente.
De vez em quando, o marcador podera
aparecer sem o movimento do joystick. Is-
to porém so6 ocorre devido a flutuacgoes da
tensdo de alimenta¢do, da umidade ou da
temperatura que, por sua vez, provocam
um leve deslocamento da alavanca do
joystick. Caso isso ocorra, mova O mar-
cador para um dos cantos do tabuleiro on-
de ele permanecera mais estavel. Pressio-
ne a barra de espaco duas vezes para se
ver livre do marcador, se ele apareceu aci-
dentalmente ou caso vocé tenha mudado
de 1idéia e ndo quer mais usa-lo.

DESLOCAMENTO DE PECAS

Apos a escolha da peca que voce deseja
deslocar, cubra-a com o marcador e pres-
sione a barra de espaco. Agora, desloque
o0 marcador para onde vOcé quer ir e pres-
sione a barra do espaco novamente. O bo-
tdo do joystick direito ou tecla
também podera ser usado para mover as
pecas. Pressione a barra de espaco, o bo-
tdo do joystick, ou a tecla para
pegar as pecas. Elas poderdo se mover e
passar para uma nova casa.

Caso voc2 mova uma peca e se arrepen-
da da jogada, desloque-a novamente pa-




ra a casa onde estava. O Computador vai

ver € reclamar (uma série de bips), mas
se VOCE pressionar a barra de espaco ele
se acalmara. Voce estara livre para mover
outra peca.

Quando vocé come uma das pecas do
Computador, ela desaparece da tela. Ha-
vera um sinal de alerta sempre que o0 Com-
putador coloca-lo em xeque ou xeque-ma-

te. Dessa forma, vocé podera proteger o
seu Rei.

MOVIMENTOS ESPECIAIS

Vocé também pode usar o movimento en
passant em Xadrez. Quando o pedo do ad-
versario esta fazendo o seu primeiro mo-
vimento, avanc¢a duas casas (para evitar
a sua captura) ¢ passa ao lado do seu
pedo, vocé pode captura-lo como se ele
tivesse se movido apenas uma casa. Des-
loque o seu pedo diagonalmente (para a
casa onde vocé seria capaz de comer o
pedo do adversario) e ele desaparecera.

FAZENDO O COMPUTADOR
JOGAR

Agora, voce esta pronto para enfrentar o
seu valoroso oponente, o Computador. O
xadrez foi estruturado para dar-lhe auto-
maticamente as pecas brancas. Pressione
a tecla B4 se preferir as pretas. O tabulei-
ro sera invertido. Agora, simplesmente
pressione a tecla J&l ¢ o Computador fa-

ra sua jogada. Se vocé comeca o jogo fa-
zendo a primeira jogada, o Computador
respondera automaticamente. O quadra-
do no lado direito da tela funciona como
uma ampulheta. O Computador esta pen-
sando enquanto o quadrado diminui e

movera uma pecga apos o desaparecimen-
to completo do quadrado.

VOLTANDO ATRAS

Vocé podera usar a tecla il se quiser vol-
tar atras e refazer sua jogada. Assim, vo-
cé tera uma segunda chance. O pressio-
namento dessa tecla implica a volta das
pecas (tanto a sua como a do Computa-
dor) as suas posicoes anteriores & ultima
jogada. Vocé ndo podera mover a torre
novamente, se tiver usado a tecla [jjj para
desistir de uma jogada com ela.

A tecla também pode ser usa-
da para desistir de uma jogada. Pressione-
a enquanto o Computador pensa na pro-
xima jogada. A peca deslocada (na sua
ultima jogada) retornara a sua posi¢ao an-
terior, € voce sera capaz de reavaliar a si-
tuacdo. Agora, vocé podera mover a mes-
ma pe¢a ou uma outra, se desejar.

As teclas il ¢ B3NN interrompem a

concentracao do Computador e afetam o

historico do jogo. O Computador respon-
dera com uma jogada de qualidade infe-
rior, pois sua estratégia depende dos ulti-
mos trés movimentos de cada lado, assim

. como da posicao atual.



AJUSTE DO TABULEIRO

As vezes, é Necessario mover as pecas no
tabuleiro para armar um problema de xa-
drez ou uma situacao ocorrida num jogo
anterior. Na hora de vocé jogar, cubra a
peca com um marcador e pressione a te-
cla . Voce ja pode mover a peca para
qualquer casa do tabuleiro.

O Computador ndao respondera a tal jo-
gada nem verificara a sua legalidade. Es-
ta op¢ao permite que voce pegue suas pro-
prias pecas, desloque as pecas do Com-
putador ou volte atras em alguma joga-

da. Pressione a tecla Jifl para fazer o Com-
putador jogar.

a0 mesmo tempo, todas as pecas presen-
tes no tabuleiro desaparecerao, possibili-
tando assim a introduc¢ao de novas pecas
mediante o uso da tecla [8]. Coloque-as
onde quiser para armar um problema de
xadrez ou recriar uma situac¢dao de um jo-
go anterior. A tecla ¢ usada pa-
ra evitar um apagamento acidental da tela.

DESISTINDO OU REINICIANDO

COLOCANDO UMA PECA

O pressionamento da tecla &) permite a
alteracdo ou o0 acréscimo de uma pega.
Cada vez que essa tecla for pressionada,
novas pecas aparecerao. Desloque o mar-
cador ate a peca que voceé deseja alterar
(ou ate a casa vazia onde vocé quer colo-
car a peca) e pressione a tecla tantas
vezes quanto for necessario para criar a
peca desejada.

LIMPANDO O TABULEIRO

Se vocé pressionar as teclas Bigiisll

Se quiser desistir no meio do jogo, nao
se acanhe. Pressione as teclas SizII8IN
E simultaneamente. Na mesma hora, as
pecas do tabuleiro serdo colocadas em
suas posicoes intciais. Pressione essas duas
teclas também no final de um jogo para
iniciar outra partida.

DEMONSTRACAO DE XADREZ

Ha ainda outro comando que permite
apenas a observacdo de um jogo. Em pri-
meiro lugar, ajuste o jogo de acordo com
o nivel de dificuldade desejado. Lembre-
se de que o nivel 1 € o mais facil, enquan-
to que o 8, o mais dificil. Entao, pressio-
ne as teclas e [B) simultaneamen-
te, e uma partida de Xadrez comecara a
ser travada na sua frente. O pressionamen-

to da tecla P3R4V Interrompera a de-
monstragao.



CODIGO DE TECLAS

C

Escolha de cores
Escolha de niveis

Movimento do marcador
para a direita

Movimento do marcador
para a esquerda

Movimento do marcador
para cima

Movimento do marcador
para baixo

Uso do joystick

Movimento de uma peca

Troca de lados
Ativacao do jogo
Desisténcia de uma jogada

Desisténcia de uma jogada

e parada de um jogo de-
monstrativo

Colocacdao de uma pecga

Acréscimo ou alteracao de
uma peca

Limpeza do tabuleiro

Desisténcia ou reinicio de
um jogo

Observacao de um jogo de-
monsi{rativo
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