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Xadrez 

 

O xadrez e  um jogo de tabuleiro para dois jogadores. Um jogador controla as 

peças brancas, que sempre começam, e o outro jogador possui peças pretas. Para jogar 

e  necessa rio um tabuleiro com oito linhas e oito colunas, formando 64 quadrados 

(sendo 32 brancos e 32 negros), cada jogador tendo um quadrado branco no lado 

direito da linha de baixo. Cada jogador tem 16 peças: oito peo es, dois cavalos, dois 

bispos, duas torres, um rei e uma rainha (ou dama). Cada uma dessa peças possui um 

movimento caracterí stico. Quando uma peça pode ser movida para uma casa em que 

esta  localizada uma peça adversa ria, esta u ltima pode ser capturada. Assim, a peça a 

ser jogada move-se para a casa oponente, que e  enta o retirada do tabuleiro. O rei e  a 

u nica peça que nunca pode ser capturada. Quando o rei de um jogador e  diretamente 

atacado por uma peça, o jogador esta  em xeque. Nessa posiça o, ele tem que mover o 

rei para fora do perigo, capturar a peça adversa ria que esta  efetuando o xeque ou 

bloquear o ataque da dita peça do oponente ao rei. Entretanto, essa u ltima 

possibilidade na o e  aplicada se a peça atacante for o cavalo, pois a peça pode “pular” 
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qualquer peça do tabuleiro. O objetivo de cada jogador e  colocar o Rei adversa rio “sob 

ataque”, de tal forma que o adversa rio na o tenha lance legal a evitar a captura de seu 

Rei no lance seguinte. O jogador a alcançar o objetivo, ganha a partida e diz-se que deu 

“xeque mate” no adversa rio.  
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O Tabuleiro 

 

                                      

 

 

Rei             Rainha              Torre              Bispo           Cavalo           Pea o 

 

 

O tabuleiro de xadrez e  composto por 64 casas iguais, alternadamente claras (as 

casas brancas) e escuras (as casas pretas). O tabuleiro e  colocado entre os jogadores 

de tal forma que a casa do canto a  direita de cada jogador seja branca. As casas 

dispostas verticalmente sa o chamadas de “colunas”. Oito casas dispostas 

horizontalmente sa o chamadas “fileiras”. As linhas retas de casas da mesma cor, 

dispostas no mesmo sentido, sa o chamadas de “diagonais”. 
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O movimento das peças 

 

Nenhuma peça pode ser movida para uma casa ocupada por uma peça da 

mesma cor. Se uma peça se move para uma casa ocupada por uma peça oponente, esta 

u ltima peça e  capturada e retirada do tabuleiro, como parte do mesmo movimento. 

Diz-se que uma peça esta  atacando uma peça adversa ria se a peça puder efetuar uma 

captura naquela casa. Cada lance deve ser feito apenas com uma das ma os. 
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O peão 

  

 o pea o pode-se mover para uma casa vazia, imediatamente a  sua frente, na 

mesma coluna, ou; 

 em seu primeiro lance pode-se avançar duas casas ao longo da mesma coluna, 

desde que ambas estejam livres, ou; 

 pode mover-se para uma casa ocupada por uma peça oponente, que esteja 

diagonalmente a  sua frente, capturando aquela peça; 

Quando um pea o atravessa toda a extensa o do tabuleiro, o mesmo pode ser 

“coroado”, ou seja, trocado por uma peça de maior valor que a dele, podendo ser 

transformado em uma rainha, bispo, torre ou cavalo. Esta troca de um pea o por outra 

peça e  chamada de “promoça o” e a aça o da peça promovida e  imediata, devendo-se 

trocar o pea o pela peça promovida e retirar o pea o do jogo. 
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A torre 

               

                                           

Move-se em todas as colunas e fileiras que tiverem relaça o com a casa onde ela 

estiver posicionada, sendo que ela na o passa por cima de nenhuma peça, podendo 

avançar e retroceder quantas vezes for necessa rio. Captura da mesma forma que se 

move. 
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O bispo 

  

                                            

 

Move-se em todas as diagonais que tiverem relaça o com a casa onde ela estiver 

posicionada, sendo que ela na o passa por cima de nenhuma peça, podendo avançar e 

retroceder quantas vezes for necessa rio. Captura da mesma forma que se move. O 

movimento do bispo assemelha-se ao formato de um “X”. E  importante percebermos 

que temos um bispo que se movimenta somente na diagonal branca e outro que se 

movimenta somente na diagonal preta. 
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O cavalo 

 

                                            

  

O movimento do cavalo e  tí pico somente a ele mesmo, pois nenhuma peça tem 

um movimento igual ou similar a ele. E  a u nica peça que pode pular sobre as outras, 

pode avançar ou retroceder no tabuleiro e captura somente na casa de destino. Seu 

movimento e  chamado de “L”, pois desenha-se um L quando se movimenta. 

Tecnicamente descrevendo seu movimento, ele anda duas casas para frente ou para 

tra s, e uma casa para o lado direito ou esquerdo, ou, uma casa para frente ou para tra s 

e duas casas para o lado esquerdo ou direito. O cavalo sempre terminara  seu 

movimento em uma casa de cor diferente de seu casa inicial, ou seja, se ele parte de 

uma casa clara, terminara  seu movimento um uma casa escura. 
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A Rainha ou Dama                                                  

 

                                      

 

Move-se em todas as colunas, fileiras e diagonais que tiverem relaça o com a casa 

onde ela estiver posicionada, na o passando por cima de nenhuma peça, podendo 

avançar e retroceder quantas vezes for necessa rio. Captura da mesma forma que se 

move. O movimento da dama e  a soma do movimento da torre com o movimento do 

bispo.  
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O Rei 

                                                                                                                                                                                                                                                     

  

Ha  duas formas do rei se mover: 

* move-se em todas as colunas, fileiras e diagonais que tiverem relaça o 

com a casa onde ela estiver posicionada, mas somente uma casa em cada 

lance, na o passando por cima de nenhuma peça, podendo avançar e 

retroceder quantas vezes for necessa rio.  Captura da mesma forma. 

* “rocando”. Este e  um lance efetuado com o rei e uma das torres de 

mesma cor na mesma fileira, levando-se em conta como um u nico lance 

de rei e executado da seguinte forma: o rei e  transferido de sua casa 

original a duas casas em direça o a  torre, em seguida, a torre e  transferida 

para a casa que o rei acabou de atravessar.  

(1) O roque e  ilegal:  se o rei ja  foi movido, ou com uma torre que ja  tenha se 

movido; 

(2) Roque na o e  permitido temporariamente se a casa que o rei ocupa, ou a casa 

pela qual deve passar, ou ainda a que ele passara  a ocupar, estiver atacada 

por uma ou mais peças do oponente. Se houver alguma peça entre o rei e a 

torre com a qual o roque sera  efetuado. O roque pode ser “pequeno”, sendo 

feito com a torre do rei, e “grande” se for feito com a torre da rainha. 

 

Quando uma peça esta  protegendo o rei, esta na o podera  ser movida, expondo 
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seu rei a um xeque. Tambe m o rei na o podera  mover-se para uma casa se o mesmo 

nesta situaça o entrar em xeque, ou seja, um rei nunca pode entrar em xeque por jogada 

pro pria. Tambe m, somente para o rei, eles nunca podera o, em momento algum da 

partida ficar lado a lado, isto vale tanto para horizontal, vertical ou diagonal. A posiça o 

mais perto que eles podem assumir um com o outro e  tendo uma casa de dista ncia 

entre eles. 

     Roque Menor       

(peças em suas casas de origem)              (peças movimentadas formando o roque 

menor) 

 

     Roque Maior       

(peças em suas casas de origem)              (peças movimentadas formando o roque 

maior) 

Xeque 
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Xeque – e  todo ataque sofrido pelo rei. Sempre que um dos reis encontrar num 

raio de aça o de uma peça adversa ria, estara  em xeque. Na o e  permitido deixar o rei em 

xeque e nem o colocar em xeque. Existem tre s maneiras de solucionar um xeque: 

1ª – capturar a peça que esta  lhe dando o xeque, com o pro prio rei ou outra peça 

qualquer; 

2ª – colocar uma peça entre o rei e a peça que lhe esta  dando o xeque; 

3ª – escapar para uma casa onde o rei na o sera  atacado. 
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Xeque-mate 

 

                                             

Xeque-mate – ocorre quando um xeque na o pode ser solucionado, ou seja, 

quando o ataque na o pode ser defendido por nenhuma das tre s opço es anteriores. A 

partida estara  enta o terminada, dando a vito ria ao jogador que realizou o xeque-mate. 
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Afogamento 

 

                                                

 

Afogamento – ocorre quando o jogador na o puder jogar com o Rei para 

nenhuma casa pois entrara  em xeque, na o te m peças para jogar ou tambe m na o pode 

jogar com elas e na o se encontra em xeque.  
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Notação Algébrica 

 

Cada peça e  indicada pela primeira letra, maiu scula, do seu nome: 

 

R – Rei     /     D – Dama     /     T – Torre     /     B – Bispo     /     C – Cavalo 

 

Peo es na o sa o indicados por sua primeira letra, mas sa o reconhecidos pela 

ause ncia dela. Exemplo: e5, d4, a5. 

As oito colunas (horizontal) sa o indicadas por letras minu sculas, a, b, c, d, e, f, g 

e h, respectivamente. 

As oito fileiras (vertical) sa o numeradas 1,2,3,4,5,6,7 e 8, respectivamente. 

Consequ entemente, na posiça o inicial as peças brancas sa o colocadas nas primeiras e 

segunda fileiras; as peças pretas nas oitavas e se timas fileiras. Como consequ e ncia das 

regras anteriores, cada uma das 64 casas e  invariavelmente indicada por uma u nica 

combinaça o de uma letra com um nu mero.  

Cada lance de uma peça e  indicado pela primeira letra do nome da peça em 

questa o e a casa de chegada. Ex: Be5, Cf3. Td1. 

Quando uma peça faz uma captura, um x e  inserido entre a primeira letra e o 

nome de uma peça em questa o e a casa de chegada. Ex: Bxe5, Cxf3, Txd1. 

Quando um pea o faz uma captura, na o apenas a casa de chegada e  indicada, mas 

tambe m a coluna de saí da, seguida por um x. Ex: dxe5, gxf3, axb5. 

No caso de uma promoça o de pea o, o lance de pea o e  indicado, seguido 

imediatamente pela primeira letra da nova peça. Ex: d8D, f8C, b1B, g1T. 
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Notaça o Alge brica 

Brancas Negras Brancas Negras 

1 d4 Cf6 9 Cf3 b6 

2 c4 e6 1

0 

Dd3 Cxc3 

3 Cc3 Bb4 1

1 

bxc3 c5 

4 Bd2 o-o 1

2 

Be2 cxd4 

5 e4 d5 1

3 

Cxd4 Te8 

6 exd5 exd5 1

4 

o-o Cd7 

Símbolo Descrição 

+  Xeque 

++  Xeque Mate 

x Captura 

0-0 Roque pequeno 

0-0-0 Roque grande 

Exemplo de partida:  
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7 cxd5 Bxc3 1

5 

a4 Cc5 

8 Bxc3 Cxd5 1

6 

Db4 Bb7 

 

Notaça o Alge brica 

Brancas Negras Brancas Negras 

1 c3 e6 6   

2 b4 c5 7   

3 bxc5 Bxc5 8   

4 e4 Df6 9   

5 Bb5 Dxf2++ 1

0 
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Dicas para jogar uma partida de xadrez 

 

 Comece a partida avançando duas casas o pea o da coluna e ou o pea o da 

coluna d; 

 coloque logo em jogo as peças menores (cavalos e bispos). As melhores casas 

para os cavalos sa o f3 e c3 (brancas) e f6 e c6 (pretas), porque controlam o 

centro do tabuleiro; 

 evite mover a dama nos primeiros lances porque ela facilmente pode ser 

atacada por peças de menor valor; 

 na o jogue va rias vezes com a mesma peça ou de  xeque sem necessidade; 

 procure proteger o seu rei, rocando o mais cedo possí vel; 

 seja cauteloso nos movimentos de pea o (principalmente aqueles a  frente do 

roque), ja  que na o podem voltar; 

 evite trocas de peças que deixem seu adversa rio com mais peças, ou seja, em 

vantagem material; 

 mantenha a concentraça o: observe todo o tabuleiro antes de fazer seu lance; 

 assuma a iniciativa atacando as peças do adversa rio sempre que possí vel; 

 anote a partida para analisa -la mais tarde, procurando descobrir e corrigir os 

seus erros. 

 pense na defesa primeiro.  O princí pio mais importante do xadrez e  a 

segurança. A cada lance do adversa rio, pare e pergunte a voce  mesmo: o que 

este lance esta  ameaçando? Quais as intenço es do meu adversa rio? O que eu 

faria se estivesse no lugar dele? 
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Sites de xadrez na internet 

 

http://www.cbx.org.br/ 

http://www.clubedexadrezonline.com.br/ 

http://www.cex.org.br/ 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Xadrez 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Portal:Enxadrismo 

http://lichess.org/ 

 

 

http://www.cbx.org.br/
http://www.clubedexadrezonline.com.br/
http://www.cex.org.br/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Xadrez
http://pt.wikipedia.org/wiki/Portal:Enxadrismo
http://chesstempo.com/
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Frases sobre o xadrez 

 

Das qualidades necessa rias ao jogo de xadrez, duas essenciais: vista pronta e pacie ncia 

beneditina, qualidades preciosas na vida que tambe m e  um xadrez, com seus 

problemas e partidas, umas ganhas, outras perdidas, outras nulas. (Machado de Assis) 

 

Quem na o assume um risco nunca ganhara  uma partida. (G.M P. Keres) 

 

Os erros esta o todos aí ... a  espera de serem feitos. (Tartakower) 

 

“Na matema tica voce  tem que estar certo e no xadrez voce  tem que estar mais certo 

que o adversa rio." 

 

"Em geral vence a partida quem comete o penu ltimo erro. Ja  que o u ltimo causa a 

derrota." (Anatoly Karpov) 

 

"O xadrez e  uma luta gostosa de emoço es" (Emanuel Lasker) 
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