£ Jogo3
/- Abertura

Comecga como
Open Game

Mas com:
2. Qh5

Entraste na linha conhecida como
Wayward Queen Attack

E uma abertura “armadilha”. Funciona bem contra 400, mas é objetivamente
inferior.

+ FASE 1 — Abertura (1-6)
74 Melhor jogada tua: 4. Qxh8

Se vais jogar Qh5, entdo tens de ser concreto.
Ganhas torre — execucao correta.

X Pior jogada tua: 2. Qh5
Motivos:
e Desenvolves a dama cedo demais
e N&o desenvolves pegas
e Contra 1200 isso da iniciativa as pretas

Contra 400 funciona.
Contra 1300 pode dar problemas.

I, Estas a escolher “vitéria rapida” em vez de desenvolvimento saudavel.

+ FASE 2 — Meio-jogo inicial (7-12)
Aqui comeca o espetaculo dos pebdes &
8. h59. h6 10. h7 11. h8=Q
4 Melhor jogada tua: 11. h8=Q

Muito bom aproveitamento.
Viste que ele ignorou o peao e foste até ao fim.



Boa mentalidade pratica.
X Pior jogada tua: 8. h5

Objetivamente arriscado.
Estas completamente sem desenvolvimento.
Se ele joga algo normal, ficas com rei no centro e pecgas presas.

Contra 400 passou.
Contra 1200 é perigoso.

+ FASE 3 — Meio-jogo tatico (13-18)
Aqui ja tens material absurdo.
Sequéncia forte:

o 14. Qxc8+

15.Qxb7

16.Qxa8
"4 Melhor jogada tua: 14. Qxc8+

Centralizas a dama com check.
Boa técnica de simplificagao.

X Pior jogada tua: 18. Rh6

Desnecessariamente fantasiosa.
Ja estas completamente ganho.
Nao precisas inventar.

Padrao que volta a aparecer:

Quando estas ganho, gostas de jogar “criativo”.

+ FASE 4 — Conversao (19-23)
Aqui foi simples e eficaz.

"4 Melhor jogada tua: 22. Ra6



Coordenacéo e corte do rei.
Muito bom.

Final:
23. Ra8#

Mate limpo )
X Pior jogada desta fase:

Nao houve erro relevante.
Converséo tranquila.

| Estatisticas
e 1 Brilliant
e 9 Best
e 8 Excellent

Numeros muito bons.
Mas atencao:

Motor adora promogdes rapidas.
Isso ndo significa que a abertura foi boa.

“2 Analise Global

& Pontos Fortes
e Excelente visdo tatica
e Aproveitas erros imediatamente
e Boa coordenacéao no ataque final

e N&o deixaste contra-jogo real

I\ Padrao que esta a formar-se
Estas a desenvolver um habito perigoso:
Situagao O que fazes

Contra rating

) Jogas agressivo cedo
baixo 9 9



Situagao O que fazes

Ganhas material Continuas a atacar

”

Estas ganho Procuras algo “bonito

Isso é divertido.
Mas é um travao para subir rating.

@ Comparacgéo dos 3 jogos

Jog Maturidade Risco Técnica

1 Alta Baixo Muito boa

2 Média Médio Boa

3 Baixa Alto Bo’a .mas
caodtica

O teu melhor xadrez foi no Jogo 1.
Aqui ganhaste porque o adversario € 400 — nao porque a estratégia foi sélida.

s Conclusio importante
Se jogares assim contra 1200:

e \Vais ficar pior na abertura

e Vais jogar com rei no centro

e Vais perder para contra-ataques simples
Se queres subir para 1400+, precisas:

Ganhar de forma técnica, ndo de forma espetacular.

Até agora vejo-te como:

“2 Jogador tético forte

& Gosta de caos

I1 Precisa de mais disciplina estratégica

Envia o préximo jogo & &

£ Jogo 4 (



/- Abertura
1. e4 Nc6

Nimzowitsch Defense

Linha pouco comum, experimental — consistente com o que disseste que

gostas.

+ FASE 1 — Abertura (1-7)

X Pior jogada tua: 3...Nd4

Continua a ser objetivamente duvidosa:
e Move a mesma pecga varias vezes
e Desenvolvimento atrasado

Mas contra 400 é jogavel.

"4 Melhor jogada tua: 5...d5

Boa reacao central.
Correto conceptualmente.

+ FASE 2 — Meio-jogo inicial (8—-13)
Momento cadtico:

11. Qxa8 (ele ganha torre)
12...Qxa8 (recuperas dama)

A posicao fica materialmente equilibrada mas desorganizada.

74 Melhor jogada tua: 12...Qxa8
Simples, limpa, pratica.

X Pior jogada tua: 14...b3

Empurrar pedes enquanto o rei esta no centro é arriscado.
Mas aqui comeca a tua ideia estratégica real: pedo passado.

+ FASE 3 — Meio-jogo tatico (14-21)

Aqui € onde o jogo muda.



Sequéncia chave:

15...b2
20...b1=Q

"4 Melhor jogada tua: 20...b1=Q

Plano coerente.
Jogaste para criar pedo passado apoiado.
Nao foi impulso — foi continuidade de ideia.

Isto é diferente do que pensei inicialmente.
X Pior jogada tua: 17...h6

Continua a ser desnecessaria.
Mas como estavas a jogar para promog¢ao rapida, nao teve impacto decisivo.

+ FASE 4 — Conversao (22-28)
Aqui foste eficiente:
o 22.. .Qxf2+
o 23...Qxe3+
e 26...Rxg4
o 28...Qxb4#
Coordenacao dama + torre muito boa.
"4 Melhor jogada da fase: 22...Qxf2+
Comeca sequéncia forgcada contra rei exposto.
X Pior jogada da fase:

Nao houve erro critico.
Foi ataque consistente até mate.

“2 Analise Global

Este jogo néo foi colapso.

Foi:

Caos controlado com plano de promocgéao.

Diferenca importante.



Nos jogos anteriores o teu caos era mais reativo.
Aqui houve uma ideia clara:

e Empurrar pedo b
e Criar promocéo
e Atacar rei no centro

Isso mostra evolugéo.

| Comparagao com jogos anteriores

Jog _. Plano
Tipo de Caos Claro?
2 Tatico impulsivo Parcial

3  Ataque fantasioso Nao muito

Promocao

Sim
estruturada

Este foi o teu caos mais coerente.

@ O que aprendo sobre ti agora

Tu n&o jogas so por impulso.
Tu gostas de posigdes dinamicas com:

e Pedes passados
e Rei adversario exposto
¢ Iniciativa constante
Isso é um perfil legitimo.
S6 tens de ter cuidado quando:
e O adversario é mais solido

e A posigao exige paciéncia



