
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

Introdução 

O xadrez, um jogo de estratégia que transcende o tempo e a cultura, é um enigma para 

muitos. Este livro é uma homenagem àqueles que, embora sejam novatos, possuem 

uma paixão ardente para desvendar os mistérios deste jogo antigo e sofisticado. É um 

farol de conhecimento para aqueles que buscam orientação, mas se encontram 

perdidos, sem um mentor para guiá-los, ou que se sentem confusos ao se deparar com 

algo similar. Neste livro, embarcaremos em uma jornada educativa, começando pelo 

básico: a iniciação ao jogo, a familiarização com as peças, a compreensão dos locais no 

tabuleiro e as possibilidades de movimentação. Ao concluir esta leitura, você terá 

adquirido uma compreensão sólida dos fundamentos do xadrez, estando assim 

preparado para mergulhar nas complexidades e belezas deste jogo milenar. Este é o 

seu primeiro passo para se tornar um verdadeiro enxadrista. A partir de minha 

experiência pessoal, constatei que os desafios iniciais de aprender a jogar xadrez 

podem ser bastante significativos. Quando temos a sorte de conhecer alguém versado 

no jogo, frequentemente descobrimos que essa pessoa pode relutar em compartilhar 

seu conhecimento com um novato, considerando o processo de ensino como algo 

monótono. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Tabuleiro 

   O tabuleiro é composto por 32 casas, alternando entre duas cores. As linhas 

são organizadas numericamente e as colunas, alfabeticamente. Esta disposição 

facilita os estudos dos jogadores e segue a ordem algébrica. 

Durante torneios oficiais, é obrigatório que os jogadores façam anotações 

durante a partida em notação algébrica. Estas anotações são entregues aos 

representantes do evento ao final da partida. 

Por exemplo, a nomenclatura das casas é feita pela combinação de coluna e 

linha, como A1, A2 ... B1, B2... C1, C2...e assim por diante. 

A imagem a seguir ilustra o tabuleiro: 
 

 

 



 

Peças 

Em cada partida de xadrez, os jogadores têm à sua disposição um conjunto de 

16 peças, cada uma com suas características e movimentos únicos. Este 

conjunto é composto por oito peões, duas torres, dois cavalos, dois bispos, uma 

dama (ou rainha) e o rei. Cada peça desempenha um papel crucial na estratégia 

do jogo.  

É interessante notar que a peça da ‘dama’ também é frequentemente referida 

como ‘rainha’. Isso ocorre principalmente por causa das anotações de xadrez. 

Nas anotações, a dama é representada pela letra ‘D’ para evitar confusões, já 

que a letra ‘R’ é usada para representar o rei (‘Rei’). Por exemplo, se a dama se 

move para a casa E4, a anotação seria ‘DE4’." 

. A seguir, apresentamos as imagens de cada peça para melhor visualização. 

 

 



Posição Inicial 

 As posições iniciais são estabelecidas da seguinte maneira: os 8 peões são 

posicionados na segunda linha do tabuleiro, de acordo com a perspectiva de cada 

jogador. Na primeira linha, a sequência é a seguinte: Torre, Cavalo, Bispo, Dama, Rei, 

Bispo, Cavalo e Torre, nessa ordem exata. É importante salientar que, para facilitar a 

orientação, a Dama (ou Rainha) branca é colocada na casa branca, e a Dama (ou 

Rainha) preta é colocada na casa preta! 

Segue a ilustração:  

                 

 

 

 

 

 

 



Movimentos 

Os peões, embora sejam as peças mais numerosas e de menor valor no xadrez, 

possuem uma mecânica de movimento única. Eles avançam apenas para frente, 

nunca para trás. No seu primeiro movimento, um peão tem a opção de avançar 

uma ou duas casas. Após o primeiro movimento, no entanto, ele pode avançar 

apenas uma casa por vez.  

 

A captura com um peão ocorre de maneira distinta do seu movimento normal. 

Um peão captura peças adversárias que ocupam as casas na sua diagonal 

imediata à esquerda ou à direita. 

 

 



 

 Existe também um movimento especial chamado “en passant”. Este movimento 

só pode ocorrer sob condições específicas. Se um peão avança duas casas a 

partir de sua posição inicial e para ao lado de um peão adversário, o peão 

adversário tem a opção de capturar o primeiro peão “en passant”, como se o 

primeiro peão tivesse avançado apenas uma casa. 

 

Finalmente, se um peão consegue atravessar todo o tabuleiro e alcançar a 

última fileira do lado adversário, o jogador tem o direito de promover o peão. 

Isso significa que o peão é substituído por uma das quatro peças seguintes, à 

escolha do jogador: Torre, Cavalo, Bispo ou Dama. A peça escolhida substitui o 

peão e assume todos os seus atributos de movimento. Esta promoção pode ser 

uma estratégia poderosa, pois permite ao jogador obter uma peça de maior 

valor no tabuleiro.           

 



                           

 A Torre possui um padrão de movimento simples, porém poderoso. Ela pode se mover 

para frente, para trás ou para os lados, percorrendo quantas casas desejar em linha 

reta. No entanto, a Torre não pode saltar sobre outras peças. Portanto, o seu 

movimento é restrito às casas desocupadas em seu caminho. Se ela encontrar uma 

peça adversária em seu caminho, pode capturá-la ocupando a sua casa. No entanto, se 

encontrar uma peça aliada, a Torre não pode passar por ela. Este padrão de movimento 

confere à Torre uma grande capacidade de controle sobre o tabuleiro. 

 

   O Cavalo move-se em um padrão que pode ser descrito como um “L”. Ele 

pode avançar ou recuar duas casas em uma direção (vertical ou horizontal) e 

então fazer um movimento adicional de uma casa em uma direção 

perpendicular à primeira. Isso resulta em um movimento que se assemelha a um 

“L”. 

 



Uma característica única do Cavalo é a sua capacidade de “saltar” sobre outras 

peças. Isso significa que o seu movimento não é obstruído por outras peças no 

caminho, tornando o Cavalo uma peça muito flexível e valiosa. 

Além disso, o Cavalo é a única peça que tem a capacidade de ameaçar a Rainha 

sem estar na linha de ataque direto dela. Isso faz do Cavalo uma peça 

estratégica importante no jogo de xadrez. 

 

    O Bispo tem a capacidade de mover-se ao longo das diagonais do tabuleiro, 

avançando ou recuando quantas casas desejar. No entanto, assim como a Torre, 

o Bispo não pode saltar sobre outras peças. Portanto, o seu movimento é 

limitado às casas desocupadas em sua diagonal. Se o Bispo encontrar uma peça 

adversária em seu caminho, ele pode capturá-la ocupando a sua casa. No 

entanto, se encontrar uma peça aliada, o Bispo não pode passar por ela. Este 

padrão de movimento permite ao Bispo controlar as casas de cor similar àquela 

em que ele se encontra, mas ao mesmo tempo, ele fica restrito a essas casas 

durante toda a partida. A mobilidade do Bispo aumenta com a abertura do 

jogo, tornando-o uma peça valiosa em fases posteriores da partida. Os bispos 

de casas brancas e negras são únicos em sua mobilidade no tabuleiro de xadrez. 

O bispo que começa em uma casa branca permanecerá sempre nas casas 

brancas, e o bispo que começa em uma casa preta sempre se moverá pelas 

casas negras. Isso ocorre porque os bispos se movem diagonalmente, e nunca 

mudam a cor da casa em que estão. 

 

 

Essa característica dá ao jogo de xadrez uma complexidade adicional, pois cada 

bispo pode atacar e controlar apenas metade das casas do tabuleiro. Portanto, é 

comum que os jogadores tentem manter ambos os bispos no jogo o máximo 


