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Introdução ao Livro Digital Interativo (LDI) 
Boas-vindas ao leitor, apresentando o propósito deste LDI como um guia 
essencial para os primeiros passos no xadrez. Destaca os benefícios do jogo e o 
que o leitor aprenderá nas próximas páginas. 

Conteúdo 

A Lenda de Sissa e o Nascimento do Xadrez 
Uma viagem fascinante às origens do xadrez, explorando a lendária história de 
Sissa e a criação do jogo. Mergulhe na rica tapeçaria cultural e histórica que 
moldou o xadrez ao longo dos séculos. 

O Tabuleiro e Suas Casas 
 Desvende o campo de batalha do xadrez. Este capítulo explica a estrutura do 
tabuleiro, a importância de suas 64 casas, como elas são nomeadas e a 
orientação correta para iniciar uma partida. 

As Peças: Primeiros Passos 
Conheça os protagonistas do jogo! Apresenta cada uma das seis peças de 
xadrez (Rei, Rainha, Torre, Bispo, Cavalo e Peão), suas características, valores 
relativos e, principalmente, como cada uma delas se move e captura no 
tabuleiro. 

Movimentos Especiais: Roque e En Passant 
Explore as jogadas mais intrigantes e estratégicas do xadrez. Aprenda a 
realizar o Roque, um movimento que protege o Rei e ativa a Torre, e o En 
Passant, uma captura peculiar de peões que surpreende muitos iniciantes. 

22 O Objetivo do Jogo 
Entenda a meta final de toda partida de xadrez: o Xeque-mate. Este capítulo 
detalha o que é um xeque, como o Rei é atacado e, crucialmente, como 
encurralar o Rei adversário para conquistar a vitória. 

25 Casos de Empate 
Descubra que nem toda partida termina em vitória ou derrota. Explore as 
diferentes situações em que um jogo de xadrez pode terminar em empate, como 
o Agogamento. 

27 Encerramento 
Uma conclusão inspiradora que reforça o aprendizado do LDI e convida o leitor 
a aprofundar sua jornada no xadrez. Apresenta o curso completo "Como Jogar 
Xadrez" como o próximo passo lógico, com uma oferta exclusiva. 



É com grande satisfação que o(a) recebemos 
neste guia essencial, o seu ponto de partida 
para uma jornada intelectual e estratégica que 
promete transformar a maneira como você 
pensa e interage com desafios. Se o tabuleiro 
de xadrez sempre despertou sua curiosidade, 
mas parecia complexo demais, prepare-se para 
desmistificar esse jogo milenar. Este Livro 
Digital foi cuidadosamente elaborado para 
torná-lo acessível, divertido e, acima de tudo, 
compreensível para iniciantes absolutos. 

O xadrez é muito mais que um simples jogo; é 
uma arte, uma ciência e um esporte que 
transcende culturas e gerações. É um campo 
de batalha onde a mente é a principal arma, e 
cada movimento é uma decisão que pode 
alterar o curso da história. A beleza do xadrez 
reside na sua capacidade de desenvolver o 
potencial que existe em cada um de nós, 
independentemente da idade ou experiência 
prévia. 

Bem-vindo(a) ao Fascinante 
Mundo do Xadrez! 
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Ao longo da história, o xadrez tem sido 
reconhecido como uma ferramenta poderosa 
para o desenvolvimento cognitivo e pessoal. Ele 
oferece um estímulo intelectual que aguça a 
mente, ensina a lidar com a pressão e preenche 
um vazio com uma atividade rica e gratificante. 
Seja você um jovem em busca de um desafio, 
um adulto procurando um novo hobby, um pai 
que deseja introduzir seus filhos a uma 
atividade educativa, ou alguém que busca 
manter a mente ativa, o xadrez é a escolha 
perfeita. Os benefícios são inúmeros e 
cientificamente comprovados: 
• Desenvolvimento do Raciocínio Lógico: Cada 

jogada exige análise, planejamento e 
antecipação das consequências. 

• Aumento da Concentração e Foco: O jogo 
exige atenção plena, treinando sua 
capacidade de se manter focado. 

• Melhora da Memória: Lembrar padrões e 
estratégias fortalece a memória. 

• Estímulo à Criatividade: Encontrar soluções 
inovadoras para problemas no tabuleiro. 

Por que Aprender Xadrez? 

• Estímulo à Criatividade: Encontrar soluções 
inovadoras para problemas no tabuleiro. 

• Tomada de Decisão: Aprender a avaliar 
riscos e recompensas sob pressão. 

• Paciência e Disciplina: O xadrez ensina a 
pensar antes de agir e a persistir diante dos 
desafios. 



Carlos Heli 
Diretor  pedagógico  

Sistema-X de Xadrez esco lar  
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O Que Você Vai Descobrir Neste 
Livro Digital Interativo ? 

Nas próximas páginas, você será introduzido(a) aos fundamentos do xadrez de forma clara e 
envolvente. Prepare-se para: 

• Mergulhar na história: Conhecer a fascinante lenda de Sissa e as origens milenares do 
xadrez. 

• Desvendar o tabuleiro: Compreender a estrutura do campo de batalha, suas casas e a 
correta orientação. 

• Dominar as peças: Aprender sobre cada uma das seis peças, seus movimentos únicos e 
como elas interagem. 

• Explorar movimentos especiais: Descobrir jogadas intrigantes como o Roque e o En Passant. 

• Compreender o objetivo: Entender a meta final de toda partida de xadrez, o Xeque-mate. 

• Navegar pelos empates: Aprender as diversas situações que levam a um empate. 

Leandro Conti 
CEO  

Sistema-X de Xadrez Esco lar  

Este LDI é mais do que um manual; é um convite para você se juntar a milhões de pessoas 
que encontraram no xadrez uma fonte inesgotável de aprendizado, desafio e prazer. Pegue 

sua xícara de café, encontre um lugar tranquilo e prepare-se para fazer seus primeiros 
movimentos no tabuleiro da vida. A sua aventura no xadrez começa agora! 



"O que acontece quando a sabedoria 
encontra a criatividade? Quando a 

matemática dança com a estratégia? Venha 
descobrir como nasceu o jogo que desafia 

mentes há mais de mil anos..." 

A Lenda de Sissa e 
o Nascimento do 

Xadrez 

Clique aqui  e assista ao vídeo completo 
"A Origem e História do Xadrez" 

Bônus 
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https://youtu.be/b9Usfbngfyc
https://youtu.be/b9Usfbngfyc


      á muito, muito tempo, em uma 
terra distante onde o sol dourado 
beijava palácios majestosos e jardins 
perfumados, vivia um rei poderoso 
chamado Balhait. Este monarca 
governava com mão firme, mas 
carregava no peito uma tristeza 
profunda como o oceano: havia 
perdido seu filho querido em uma 
batalha cruel. 

O luto consumia o rei dia após dia. 
Ele não sorria mais, não se 
interessava pelos assuntos do reino, e 
uma melancolia pesada pairava sobre 
todo o palácio como uma nuvem 
escura que nunca se desfazia. 

Foi então que chegou à corte um 
jovem sábio chamado Sissa. Seus 
olhos brilhavam com a inteligência de 
quem enxerga além das aparências, e 
sua mente fervilhava de ideias 
criativas. Sissa observou o rei 
entristecido e pensou: "Como posso 
ajudar este homem a encontrar 
novamente a alegria de viver?" 

Durante semanas, Sissa trabalhou em 
segredo em sua oficina, combinando 
madeira, criatividade e muita 
sabedoria. Ele estava criando algo 
que nunca antes existira: um tabuleiro 
quadrado dividido em 64 casas 
alternadas entre cores claras e 
escuras, e sobre ele, pequenas peças 
esculpidas com muito cuidado. 

"Como posso ajudar este homem a 
encontrar novamente a alegria de viver?" 

O Presente Mágico 

Quando Sissa finalmente apresentou 
sua criação ao rei, explicou com voz 
pausada e gentil: 

— Majestade, criei para vós um jogo que 
representa a própria vida. Neste 
tabuleiro, cada peça tem seu papel: o 
rei, a rainha, os bispos, os cavaleiros, as 
torres e os soldados. Como na vida real, 
a vitória não vem apenas da força, mas 
da estratégia, da paciência e da 
sabedoria. 

H
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     rei Balhait observou com 
curiosidade crescente as peças 
organizadas em suas fileiras, como dois 
exércitos se preparando para uma 
batalha elegante e inteligente. 

— Este jogo se chama Xadrez, 
continuou Sissa. — Aqui, Majestade, 
podereis lutar milhares de batalhas 
diferentes, exercitar vossa mente e 
encontrar paz através do pensamento 
estratégico. 

A Recompensa Inesperada 

Dias se transformaram em semanas, e o 
rei recuperou sua vitalidade e alegria 
de viver. Grato além das palavras, ele 
convocou Sissa ao salão do trono: 

— Jovem sábio, vosso presente me 
devolveu a vida! Pedi qualquer 
recompensa, e ela será vossa. Ouro, 
terras, títulos nobiliárquicos.. . Dizei o 
que desejais! 

Sissa fez uma reverência respeitosa e 
respondeu com humildade: 

— Majestade, peço apenas um pouco 
de trigo. Na primeira casa do tabuleiro 
de xadrez, colocai um grão. Na 
segunda casa, dois grãos. Na terceira, 
quatro grãos. Continuai assim, 
dobrando a quantidade a cada casa, 
até completar as 64 casas do tabuleiro. 

O rei riu divertido com o pedido 
aparentemente tão modesto: 

— Isso é tudo? Alguns punhados de 
trigo? Concedido imediatamente! 

"Jovem sábio, vosso presente me 
devolveu a vida!" 

A Grande Descoberta 

O rei ordenou que seus matemáticos 
calculassem exatamente quanto trigo 
seria necessário. No início, os números 
pareciam realmente pequenos: 1, 2, 4, 8, 
16, 32... 

O 
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    as conforme continuavam os 
cálculos, suas expressões começaram a 
mudar de confiantes para preocupadas, 
depois para completamente alarmadas. 

Ao chegarem à 20ª casa, já eram mais 
de meio milhão de grãos. Na 30ª casa, 
mais de 500 milhões! E quando 
finalmente completaram o cálculo das 
64 casas, o número era tão gigantesco 
que deixou todos boquiabertos. 

O total de grãos de trigo necessário 
seria: 18.446.744.073.709.551.615 grãos! 

Para vocês terem uma ideia de quão 
imenso é esse número: seria necessário 
mais trigo do que toda a humanidade 
já produziu em toda sua história, desde 
o início da agricultura até os dias de 
hoje! 

A Lição de Sabedoria 

Quando os matemáticos apresentaram 
o resultado ao rei, este compreendeu 
imediatamente a profunda lição que 
Sissa havia lhe ensinado. Não era 
apenas sobre matemática ou números 
enormes - era sobre como pequenas 
ações, quando repetidas e 
multiplicadas, podem gerar 
consequências extraordinárias. 

O rei olhou para Sissa com admiração 
renovada: 

— Vós me ensinastes duas lições 
valiosas, meu jovem amigo. Primeiro, 
que um jogo simples pode trazer 
infinita alegria e sabedoria. Segundo, 
que nunca devemos subestimar o poder 

"... era sobre como pequenas 
ações, quando repetidas e 
multiplicadas, podem gerar 

consequências extraordinárias." 

do crescimento gradual e persistente. 

Sissa sorriu e respondeu: 

— Majestade, assim como cada jogada no 
xadrez pode mudar completamente o 
rumo de uma partida, cada pequena 
decisão em nossas vidas pode ter 
consequências muito maiores do que 
imaginamos. 

M
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O Legado Eterno 

Desde aquele dia, o xadrez espalhou-se pelo mundo inteiro. O jogo criado por 
Sissa tornou-se um dos passatempos mais amados da humanidade, praticado 
por milhões de pessoas em todos os continentes. 

E a cada partida jogada, a cada movimento pensado, a cada estratégia 
planejada, lembramos da sabedoria de Sissa: que grandes realizações 
começam com pequenos passos, que a paciência e o pensamento cuidadoso 
superam a pressa e a força bruta, e que um simples tabuleiro de 64 casas pode 
conter infinitos mundos de possibilidades. 
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"Antes de mover qualquer peça, precisamos 
conhecer o palco onde toda a magia e a 

estratégia do xadrez acontecem: o tabuleiro 
e suas casas." 

O tabuleiro e suas 
casas 

Clique aqui  e assista ao vídeo completo 
"O Tabuleiro e suas casas" 

Bônus 
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https://youtu.be/YjFJWOJHRRg
https://youtu.be/YjFJWOJHRRg


         tabuleiro é onde a batalha 
acontece! Ele é formado por 32 
quadrados claros e 32 escuros, 
alternadas. Chamamos cada 
quadrado de "casa". Para dar nome 
a uma casa é só observarmos a linha 
e a coluna em  que ela está!  
As colunas recebem letras de "a" até 
"h" e as linhas ou filas são numeradas 
de 1 até 8. 

O 

No tabuleiro acima a casa marcada 
com um círculo está na posição c5. 

Outra característica importante sobre 
o tabuleiro de xadrez é que a casa a1 é 
sempre escura, consequentemente a 
casa h1 será sempre clara. 

No tabuleiro acima, mostramos uma 
linha, ou fila, com uma seta verde e a 
coluna com uma seta azul. Vamos utilizar 
também os termos horizontal (seta 
verde) e  vertical (seta azul) . 
A indicação em vermelho ilustra uma das 
diagonais do tabuleiro. Estas direções 
serão úteis para entendermos os 
movimentos das peças. 

"Cada uma das 64 casas do tabuleiro é 
um pedaço do nosso reino, um espaço 
vital onde as peças ganham vida e a 

história se desenrola." 

1 1  



"Em um reino onde estratégia e inteligência 
reinam supremas, cada habitante tem um 

papel fundamental na história. Está pronto 
para conhecer os personagens que tornarão 

suas partidas inesquecíveis?" 

Introdução às peças: 
primeiros passos 

Clique aqui  e assista ao vídeo completo 
"Introdução às peças" 

Bônus 
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https://youtu.be/0Hyyu0lyfkU
https://youtu.be/0Hyyu0lyfkU


Para iniciar a partida, precisamos 
das seguintes peças: um rei, uma 
dama(rainha), duas torres, dois 
bispos, dois cavalos e oito peões para 
cada jogador. 

Veja como é cada uma das peças: 

As Peças e a posição inicial 

Em diversos livros, aplicativos ou 
programas de xadrez para 
computadores as peças são utilizadas 
com figuras difeferentes. Na maioria 
das vezes são como estão mostradas na 
figura abaixo, outras vezes muito 
parecidas. 

Montar o tabuleiro corretamente é o 
nosso 1º passo para aprender a jogar 
Xadrez. 

Dicas importantes: 

"Do concreto ao abstrato, sua capacidade 
de reconhecer as peças em todas as suas 

formas é um sinal de progresso." 

Rei Dama Torre Bispo Cavalo Peão 

Rei Dama Torre Bispo Cavalo Peão 
A coroa do Rei tem 
um cruz na ponta! 

Dama Torre Bispo Cavalo Peão

A coroa da Dama 
tem 5 pontas! 

A Dama preta começa o jogo na casa escura! 

A Dama branca 
começa o jogo na 

casa branca! 

A casa h1 é branca! 

Rei 
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O Peão é uma peça de grande 
importância no jogo. Ele atua, na 
maioria das vezes, dando proteção às 
outras peças. 

O Peão 

A peça capturada é retirada do 
tabuleiro e o Peão que a capturou 
ocupa sua casa. 

Todo Peão sonha em ter mais força e ser 
promovido para uma outra categoria! 
Quando um Peão consegue atravessar 
todo o campo de batalhas e ocupar uma 
casa da última linha, ele é promovido. 
Isso quer dizer que o Peão poderá ser 
trocado por qualquer outra peça de 
maior valor, exceto o Rei é claro! A peça 
escolhida deverá ocupar o lugar do peão 
promovido e este será retirado do 
tabuleiro. 

"O Peão não se move nem 
captura para trás."

O Peão da casa g7 
está prestes a ser 

promovido! 

Avançando para g8 
ele se transforma em 

uma Dama! 

Movimento: 
• Sempre para frete, uma casa por

vez;
• Quando está na casa inicial, cada

peão pode avançar duas casas em
um único movimento.

Captura: 
• O Peão pode capturar uma peça

que esteja na casa imediatamente
na sua diagonal, sempre
avançando.

"De humilde Peão a poderosa Rainha: a 
promoção é a prova de que a 

perseverança no xadrez sempre é 
recompensada com um poder 

transformador."

Clique aqui e assista ao vídeo 
completo "O Peão"
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A Torre é uma peça muito poderosa! 
Ela pode ser movimentada nas linhas e 
colunas quantas casas quiser, desde 
que não haja alguma peça 
interrompendo a sua passagem. Como 
as outras peças do Xadrez, quando a 
Torre captura uma peça inimiga, ela 
passa a ocupar a casa da peça 
capturada. 

A Torre 

Nos tabuleiros abaixo, a Torre branca 
pode capturar uma peça adversária. 
Você consegue descobrir qual é a peça 
ameaçada pela Torre? 

No xadrez, podemos comparar a força 
das peças para enendermos qual lado 
está melhor no jogo. Então, para a Torre 
que tem uma mobilidade muito maior que 
o Peão, atribiumos uma força equivalente 
a 5 Peões! 

"A Torre: um gigante silencioso que, em 
linhas retas, domina o tabuleiro de ponta 
a ponta, esmagando qualquer resistência 

em seu caminho." 

Força: 5 pontos 

= 

Clique aqui e assista ao vídeo completo 
"A Torre" 
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https://youtu.be/TASynxkHjRw
https://youtu.be/TASynxkHjRw


Os Bispos se movimentam de forma 
especial! No início do jogo, há dois 
bispos em cada exército. Um bispo só 
se movimenta nas casas claras e o 
outro nas casas escuras. Este 
movimento é, portanto, na diagonal . 
O Bispo pode se deslocar por quantas 
casas quiser, desde que não haja peças 
obstruindo sua passagem. 

O Bispo 

No tabuleiro abaixo, o Bispo pode  
capturar 4 peças, ou seja, o Bispo está 
ameaçando 4 peças.  

A força do Bispo é equivalente a 3 peões, 
pelo fato de terem maior mobilidade mas 
não supera a Torre. Lembre-se que um 
bispo só se move em casas de uma 
determinada cor enquanto a Torre pode 
varrer todas as casa do tabuleiro. 

"O Bispo: uma lâmina silenciosa 
que corta o tabuleiro em 

diagonais, controlando o campo de 
batalha à distância com precisão 

cirúrgica." 

Força: 3 pontos 

= 

Clique aqui e assista ao vídeo completo 
"O Bispo" 
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https://youtu.be/5H2lNNScAyk
https://youtu.be/5H2lNNScAyk


A Dama é a peça mais poderosa do 
jogo. Ela reúne os movimentos da Torre 
e de Bispo em uma peça só! Por isso, 
os grandes jogadores de Xadrez não 
correm o risco de movê-la 
prematuramente. 

A Dama 

No tabuleiro abaixo, a Dama ameça 
simultaneamente uma Torre e um Bispo 
sem ser ameçada por eles!  

A força da Dama é equivalente a 9 
peões, isso porque ela possui uma enorme 
mobilidade pelo tabuleiro. 

"Unindo a força da Torre e a 
astúcia do Bispo, a Dama é a 

personificação do poder total, uma 
força da natureza que se move 

sem limites e sem piedade." 

Força: 9 pontos 

= 

Clique aqui e assista ao vídeo completo 
"A Dama" 
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https://youtu.be/csKW0XY6oS4
https://youtu.be/csKW0XY6oS4


O Cavalo é a única peça do jogo que 
pode saltar outras peças. Então, é mais 
difícil bloquear um Cavalo! Além dos 
Peões, o Cavalo é a única peça que 
pode se movimentar no início do jogo. 
O movimento do Cavalo é bem 
diferente: ele salta para a casa mais 
próxima dele desde que não seja na 
mesma linha, coluna ou diagonal. Veja 
os possíveis movimentos do Cavalo no 
diagrama abaixo. 

O Cavalo 

Lembre-se que o Cavalo "salta" até a 
casa final. Então ele só captura a peça 
que estava na casa de pouso do salto. 

A força do Cavalo é equivalente ao 
Bispo, apesar de não ir tão longe ele 
pode saltar peças. 

"Com seu movimento em 'L', o 
Cavalo dança pelo tabuleiro de 

forma imprevisível, confundindo a 
lógica e criando armadilhas fatais 

onde ninguém espera." 

Força: 3 pontos 

= 

O Cavalo salta e 
captura a Torre. 
Nada mudou com 
as peças que 
estavam no 
caminho. 

Nesta situação o 
Cavalo pode 
capturar a Torre. 

= 

Clique aqui e assista ao vídeo completo 
"O Cavalo" 
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https://youtu.be/q3pa1fgrwgI
https://youtu.be/q3pa1fgrwgI


O Rei é a peça principal do jogo. Ele 
deve ser protegido, mas também ajuda 
no ataque ao adversário. O Rei se 
move e captura para todos os lados, 
uma casa de cada vez. 

O Rei 

A regra mais importante 
do xadrez diz que o Rei 
nunca pode se mover para 
uma casa ameçada! 

É comum assumirmos que a força do Rei 
é infinita, afinal o objetivo do jogo é 
sobre ele. O valor das peças nos dá uma 
ideia de força material, para avaliar 
trocas de peças e vantagens no jogo. 
Como sempre os dois jogadores terão 
seus reis no tabuleiro, não usaremos dar 
pontos para o Rei. 
Podemos simbolizar sua importância 
atribuindo "infinito" mas lembre-se: o Rei 
nunca será capturado em uma 
partida de xadrez! Nos próximos 
capítulos você vai entender o que é o 
xeque e o xeque-mate e então, isso fará 
mais sentido! 

"O Rei: a peça mais lenta, porém a 
mais importante. Ele é o paradoxo 
do xadrez: seu valor não está em 

sua força, mas no fato de que todo 
o exército existe para protegê-lo." 

Veja no tabuleiro abaixo que apesar de 
mover uma casa para quer direção, 
algumas casas são proibidas para o Rei  
branco porque são ameaçadas por 
outas peças. 

"Regra de Ouro" 

E sempre que ele for ameaçado por 
uma peça inimiga, ele deverá sair 
dessa ameaça! 

Clique aqui e assista ao vídeo completo 
"O Rei" 
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https://youtu.be/-MbVwcIyhbg
https://youtu.be/-MbVwcIyhbg


"No xadrez, a verdadeira maestria se revela 
na arte de dominar o extraordinário, 

transformando exceções em oportunidades 
decisivas." 

Movimentos 
Especiais: Roque e 

En Passant 

Clique aqui e assista ao vídeo completo 
"O Roque" 

Clique aqui e assista ao vídeo completo 
"En Passant" 

Bônus 
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https://youtu.be/--QAxRBK-J8
https://youtu.be/--QAxRBK-J8
https://youtu.be/gZwp55CO8BU
https://youtu.be/gZwp55CO8BU


O roque é um movimento especial que 
suamos, principalmente, para a 
segurança do Rei. Ele é realizado com 
Rei e uma das Torres. Existem dois 
tipos de roque: o roque pequeno e 
roque grande. 

O Roque 

"O En Passant: a captura 'de passagem'. 
Uma janela de oportunidade que se abre 
por um instante e nunca mais retorna." 

Em uma única jogada, o jogador move 
o Rei duas casa em direção à uma das  
Torres e esta torre se posiciona na 
próxima casa após passar pelo Rei. 

En-passant 
Quando um Peão, que está na sua casa 
inicial, anda duas casas e fica ao lado de 
um peão adversário já avançado, o peão 
adversário pode, capturá-lo na jogada 
seguinte como se o adversário estivesse 
avançado apenas uma casa. Se não fizer a 
captura imediatamente ao avanço, 
perde-se o direito de execur o en passant. 
Veja como ocorre esta captura: 

Para a realização do roque é 
importante observar que o movimento 
só é possível quando: 
• O Rei e a Torre do lado escolhido 

não foram movimentados; 
• Não houver peças entre o Rei e a 

Torre; 
• O Rei não estiver em xeque; 
• As casas por onde o Rei passar não 

estiverem ameaçadas; 

Roque pequeno Roque grande 

Atenção 

"O roque: a jogada genial que, em um único 
movimento, constrói uma fortaleza para o Rei e 

libera a Torre para a batalha." 

Antes da captura 

Depois da captura 
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"No xadrez, a vitória tem um nome: 
xeque-mate. É a arte de guiar o Rei 

adversário para o seu destino final, peça por 
peça, estratégia por estratégia." 

O Objetivo do Jogo: 
O Xeque-mate 

Bônus 

Clique aqui e assista ao vídeo completo 
"O Xeque-mate" 

22  

https://youtu.be/Fw2FwhE8If8
https://youtu.be/Fw2FwhE8If8


Durante o jogo, o Rei sempre deve ser 
protegido do ataque das peças 
adversárias. Quando um Rei é 
ameçado por alguma peça, dizemos 
que ele está em xeque! 

O Xeque 

"O xeque não é uma sugestão, é uma 
ordem. Ele paralisa todos os planos do 
adversário com uma única e inadiável 

exigência: 'Salve o seu Rei, agora!'" 

Lembra-se da "Regra de Ouro"? 
" O Rei nunca pode se mover para uma 
casa ameçada." Agora vamos 
compementar: quando o Rei colocado 
em xeque, ele é obrigado a sair da 
ameaça! 

Na posição acima, o jogador das 
brancas jogou sua dama em d5 . Então, 
como o Rei preto está na diagonal da 
Dama, dizemos que o Rei está em 
Xeque . A Dama ameaça o Rei. 

Há 3 formas de sair do xeque: 

2. Bloquear 
Bloquer a ameaça com uma peça; 

1. Mover o Rei 
O Rei pode se mover para uma casa 
segura; 

3. Capturar 
Capturar a peça que ameaça o Rei; 
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O objetivo do jogo de xadrez é 
aplicar o xeque-mate no Rei 
adversário. Não se trata de capturar 
o Rei e sim de ameaçá-lo de modo 
que ele não tenha opção de saída ou 
defesa. 

O xeque-mate 

"O Xeque-mate não é apenas uma jogada; 
é o objetivo, a razão de ser de cada 

sacrifício e de cada estratégia. É a vitória 
personificada no tabuleiro." 

No diagrama abaixo, o Rei branco é 
ameaçado pela Torre. Veja que o Rei 
não tem saída! Não há casa sem 
ameaça para ele se mover. O Bispo e 
a Torre não podem bloquear nem 
capturar a Torre. Neste caso as pretas 
aplicaram xeque-mate. Fim de jogo! 

Para aplicar o xeque-mate muitas 
vezes utilizamos um "guarda" 
vigiando as casas de fuga do Rei e 
um "caçador" que ameaça o Rei. 

O guarda e o caçador 

Famoso mate "escadinha" 

O Bispo protege a Dama e faz o papel de 
"guarda" e a Dama ameaça o Rei, é a 
"caçadora" 

Neste caso, o Rei branco é o "guarda", ameaça 
a fuga do Rei preto e a Torre é a "caçadora". 
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"O xadrez nem sempre busca um vencedor. 
Por vezes, a maior estratégia reside em 
encontrar o equilíbrio perfeito, onde o 
empate se torna a mais elegante das 

soluções." 

Casos de Empate 

Bônus 

Clique aqui e assista ao vídeo completo 
"Casos de Empate" 
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Podem ocorrer situações em que uma 
partida de xadrez não termine com a 
vitória de um dos jogadores. Nestes 
casos, a partida termina empatada e, 
em torneios, cada jogador recebe 
meio ponto. A seguir apresentaremos 
os três casos principais de empate, 
outros casos são apresentados para 
jogadores mais experientes. 

Casos de empate 

"Às vezes, a batalha chega a um impasse 
onde nenhum lado pode avançar. O empate 
é o tratado de paz assinado no tabuleiro, o 
reconhecimento de que a guerra não pode 

ser vencida." 

Este empate ocorre quando um 
jogador, durante a partida, oferece o 
empate e o adversário o aceita. Este 
caso de empate é muito comum, 
quando as chances de vitória 
dependem de um grande erro do 
adversário e a posição está 
equilibrada. 

Empate por comum acordo 

Neste caso, o xeque-mate não é 
possível porque os jogadores não 
possuem peças suficientes para o 
mate. São três casos: 

• Rei contra Rei; 
• Rei + Cavalo contra Rei 
• Rei + Bispo contra Rei 

Empate por falta de material 

Quando o Rei não está em xeque e as 
casas que o cercam estão todas 
ameaçadas, se não houver opção de 
movimento com outra peça, a partida é 
encerrada como empate, o Rei está 
afogado! Não há lance possível para ser 
feito. Veja no exemplo, é a vez do 
jogador das brancas: 

Empate por afogamento 
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Sua Jornada no xadrez 
começa AGORA!

Visite nosso site e conheça tudo 
sobre o curso "Como Jogar Xadrez". 

Contato 

Telefone: (32) 98495-2950 

E-mail: contato@portalsistemax.com.br

www.portalsistemax.com.br

X
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Prezados 
Alunos, 
Parabéns por mergulhar neste Livro Ditigal! 
A verdade é que você acaba de desfrutar de um 
bônus exclusivo: o conteúdo que você leu e os 
vídeos que assistiu são, na verdade, os Módulos 1 
e 2 do nosso curso completo "Como Jogar 
Xadrez: Curso para Iniciantes"!
Isso mesmo! Você já deu os primeiros passos com o 
pé direito, e agora está pronto para ir muito além. 

Oferta exclusiva:
Seu LDI vira bônus de 
verdade!
O curso completo "Como Jogar Xadrez" 
custa R$ 197,00. 
Mas, como você já investiu neste LDI, temos 
uma condição imperdível: 

Você terá um desconto de 
R$ 47,28 (o valor do LDI!)

Inscreva-se agora por apenas R$ 149,72! É 
como se o seu LDI tivesse saído de graça, e 
você ganha acesso total ao conhecimento 
que transformará seu jogo. 

Inscrições

Módulo 3: Aprenda a dar o 
Xeque-mate e finalize suas partidas 
com confiança. 
Módulo 4: Domine o Controle do 
Jogo, desenvolvendo suas peças e 
protegendo seu Rei. 
Módulo 5: Aprimore sua Estratégia, 
evitando erros comuns e planejando 
movimentos decisivos. 
Módulo 6: Vá Além do Básico, 
entendendo as fases do jogo, táticas e 
a importância dos finais. 
São 12 horas de aulas gravadas, 3 
horas de lives interativas com os 
professores, atividades práticas e uma 
comunidade exclusiva para você 
evoluir. 

Vamos avançar? 
O que você vai conquistar
nos Módulos 3 a 6?

 

 

VISITAR O SITE

Clique abaixo e garanta sua vaga 
com este desconto único! 

Quero dominar o xadrez

https://www.portalsistemax.com.br/curso-xadrez
https://pay.hotmart.com/P107335543N?off=1q0asl21
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