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O RaiseChess segue as regras do xadrez, com dois acrescentos: algumas pecas sao distribuidas
ocultas, e os jogadores apostam fichas em cada partida, um contra um (heads-up). Foi pensado parase
jogar online: o servidor distribui as pecas, mantém-nas em segredo, verifica cada lance e cada apostae
decide o resultado.

Preparacao
1. Disponha as pegas como no xadrez classico. (Opcionalmente, as filas de tras podem ser dispostas
como no xadrez de Fischer, Chess960.)

2. A distribuicao. Para cada lado, escolha ao acaso 3 das 15 casas das suas duas primeiras filas,
excluindo a casa do rei. (Variantes: 4 ou 5 casas.)

3. Paracada casa escolhida, sorteie a peca que la fica: dama, torre, bispo, cavalo ou pedo, cadauma
com probabilidade 1/5, de formaindependente. Sao permitidas repeticdes —um jogador pode
receber trés damas e o adversario trés peoes. A peca sorteada substitui a peca da posicao classica
nessa casa.

4, Estas sao as pecas de mao do jogador. Ficam ocultas: o ecra do dono mostra o que sao, o ecrado
adversario mostra apenas uma peca daquela cor.

A distribuicdo nao é simétrica: cada lado sorteia as suas proprias pecas de mao, porisso um lado pode
comecar com mais material do que o outro. E intencional — é paraisso que servem as apostas.

A deal as White sees it: c1 queen, f2 rook, g1 pawn
face down (red dot). Black's three are unknown to White.

Uma distribuicao vista pelas brancas: trés pecgas brancas ocultas (ponto vermelho). As trés pretas sdo desconhecidas para as
brancas.
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Pecas e movimentos

Todas as pecas, ocultas ou nao, movem-se e capturam exatamente como o seu tipo real.

Um peao distribuido na primeira fila avanca uma casa (ndo tem avanco duplo a partir da primeira
fila). Quando chega a segunda fila por um lance normal, também n&o ganha o avanco duplo. Um
pedo distribuido na segunda fila mantém o avanco duplo normal.

Mover uma peca ocultanao arevela por si sé. O adversario deduz o que é pelo lance: um
movimento na diagonal exclui torre, cavalo e pedo (a ndo ser que capture como um peao), um salto
em L revela um cavalo, e assim por diante. Quando sé resta um tipo possivel, a peca fica, na
pratica, revelada.

Uma peca oculta capturada é revelada.
A promocao (a dama) revela a peca como um antigo peao.

O roque segue as regras do Chess960 e faz-se com a torre real mais afastada de cada lado do rei,
se essa peca for de facto umatorre e ainda nao se tiver movido. O roque com uma torre oculta
revela-a.

Xeque, xeque-mate e afogamento sao como no xadrez classico, decididos pelo servidor com os
tipos reais de todas as pecas. Um lance que deixe o proprio rei em xeque — possivelmente por
causa de uma peca oculta do adversario — é ilegal: o programa nao o propde. O jogador é avisado
guando o seu rei esta em xeque, mesmo que a peca que da xeque esteja oculta.

Apostas (heads-up)

Cadajogador comeca o encontro com 100 fichas.

Blinds. Antes de cada partida, as brancas pdem uma big blind de 2 fichas e as pretas uma small
blind de 1.

Niveis de blinds. Opcionalmente, como nos torneios heads-up de poquer, as blinds sobem a cada
N minutos desde o inicio do encontro (a versao online oferece 5, 10 ou 15 minutos): 1/2, 2/4, 3/6,
5/10, 8/16, 12/24, 20/40, 30/60, 50/100. Um novo nivel aplica-se a partir da partida seguinte. Com
blinds a subir, 0 encontro termina num tempo previsivel.

Preflop. Antes do primeiro lance, quando cada jogador viu apenas as suas pegas de mao, jogam
primeiro as pretas: call (completar a blind), raise (aumentar) ou fold (desistir). Se as pretas apenas
completarem, as brancas podem aumentar antes de jogar.

Em cada vez. No inicio de cada uma das suas vezes, antes de jogar, o jogador pode apostar ou
fazer check (simplesmente jogar o seu lance). Uma aposta tem de ser respondida de imediato: o
adversario faz call (iguala), raise (aumenta) ou fold (desiste). Depois de um call, quem apostou faz
o seu lance.

Pot limit. Uma aposta ou aumento nao pode exceder o pote depois do call. Um aumento tem de ser
pelo menos igual a aposta ou aumento anterior, e pelo menos a big blind. No maximo 4 apostas e
aumentos por vez.

All-in. Ninguém aposta mais do que o adversario pode igualar. Um jogador pode pagar all-in por
menos; o excedente nao igualado é devolvido.
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¢ Fold. O fold abandona a partida: o adversario leva o pote de imediato.

Fim de uma partida

¢ 0 xeque-mate ganha o pote.
e O afogamento divide o pote.

e Showdown. Na versao com showdown (ver abaixo), se nenhum jogador desistiu e ndo ha mate, a
partida para apés um niimero definido de lances. Todas as pecas de mao sao reveladas e conta-se
o material: dama 9, torre 5, bispo 3, cavalo 3, peao 1. O lado com mais material leva o pote; com
material igual, o pote é dividido.

Duas formas de terminar uma partida sao escolhidas antes do encontro:

¢ Showdown apos o lance N (por defeito): a partida para depois de cada lado ter feito o seu N-ésimo
lance — 20, 30 (padrdo) ou 40 — e passa a contagem de material acima.

e Até ao mate: sem limite de lances; a partida s6 termina por xeque-mate, afogamento ou fold.

A versao atual nao tem aregra dos cinquenta lances nem a da repeticao; na versao com showdown, o
limite de lances termina as partidas longas.

O encontro

As fichas passam de partida para partida e as cores alternam, por isso as blinds também alternam. O
encontro termina quando um dos jogadores fica sem fichas. Contam-se dois resultados: fichas ganhas
e perdidas, e partidas ganhas e perdidas.

Uma versao sem fichas (s6 as pecas ocultas, com o mesmo showdown) é uma boa forma de aprender o
jogo.

Notas

Ler um range. A competéncia central é adedugado. No inicio, cada pega de mao do adversario pode ser
qualquer um de cinco tipos, porisso trés pecas de mao dao 53 = 125 distribuicoes igualmente
provaveis (cercade 7 bits de incerteza). Cada lance de uma peca oculta elimina os tipos que nao o
poderiam ter feito. Um jogador forte faz também a perguntainversa: que lances mantém as suas
proprias pecas ambiguas e quais as denunciam. A versao online assinala, para cada lance de uma peca
oculta, se guarda o segredo ou revela a peca.

Porque é que as apostas funcionam aqui. Como cada jogador sabe algo que o outro nio sabe, uma
apostatransmite informacao e pode ser um bluff. Um jogador que recebeu trés pedes em vez de dama,
torre e bispo pode desistir no preflop por uma ficha, ou apostar como se as suas pecas fossem fortes e
tentar ganhar o pote sem showdown.

0 material no showdown faz também com que o jogo posicional longo conte menos do que no xadrez;
as apostas decidem quanto vale cada partida.

Jogo ao tabuleiro. O jogo foi pensado paraonline. Num tabuleiro fisico precisa de um arbitro que veja
os dois lados, como no Kriegspiel: alguém tem de distribuir as pecas de mao, recusar lances ilegais por
causa de uma peca nao vista e gerir as fichas. E possivel uma versao mais simples sem arbitro se a
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regra do xeque for abandonada e a captura do rei ganhar a partida; a distribuicao pode entao fazer-se
com dados e as pecgas marcadas por baixo. Essa versao nao foi testada.
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