
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  CURSO DE TÁTI CA E COMBI NAÇÕES

 

            Jorge Aramuni 

 

                Copyright © 2002 – Direitos reservados 

 

 

1página inicialIr paraSair Voltar

ir para o ÍNDICE

ccc
aramuni

ccc
Text Box
A resolução de tela ideal para ver
 este curso é de 1024 x 768. 
Também é possível ver na resolução usual de 800 x 600. 

Para ajustar a resolução de tela do seu
computador, clique com o botão direito do mouse em um espaço livre da área de 
trabalho e selecione PROPRIEDADES no 
menú que aparece. Depois clique em
CONFIGURAÇÕES e ajuste a resolução
deslizando a barra no canto inferior da janela.

Jorge Aramuni
Sound Attachment
clique para ouvir mensagem de Jorge Aramuni

ccc
Text Box
clique 2 vezes no ícone de som acima para ouvir mensagem de Jorge Aramuni



 

2

O que são as combinações Ataque duplo Ameaça indefensável

O jogo tático Ataque descoberto Zugzwang

Conhecimento e treinamento Xeque descoberto Xeque duplo indireto

Os temas combinatórios Captura Liberação da casa

O xeque-mate Peão passado Clareamento de linhas

Desvio de peça defensora Jogada intermediária Eliminação da defesa

atração Contra-ataque Destruição da ala do rei inimiga

cravada Invasão Bloqueio

Aberturas de linhas Raio X Limitação da mobilidade

Interferência Ataque indireto Combinações de empate

Ganho de tempo

Os temas combinatórios

Desvio de peça defensora

cravada

Interferência

Voltarpágina inicialIr paraSair



O que são as COMBI NAÇÕES? 
 

Com binações são seqüências de lances forçados que vi-
sam  at ingir  um  determ inado objet ivo, com o o xeque-
m ate, ganho de m aterial, de tem po, ou vantagem  de posi-
ção.  
Após séculos de prát ica do xadrez com pet it ivo, observou-
se que as com binações obedecem  a certos cr itér ios e pa-
drões, que verem os adiante. O conhecim ento destes cr ité-
r ios e padrões é de fundam ental im portância, pois apesar 
de toda part ida de xadrez ser diferente, os tem as com bi-
natór ios m uitas vezes se repetem , portanto as jogadas se-
rão diferentes m as os m étodos ut ilizados serão sem elhan-
tes. 
 

O jogo TÁTI CO 

 
Jogo tát ico é aquele que se caracteriza pela busca cons-
tante e incessante de com binações. Não apenas a busca 
m as principalm ente a cr iação das com binações. 
Há dois t ipos de enxadristas:  os posicionais,  que se ca-
racterizam  por um  est ilo m ais est ratégico que visa a ob-
tenção progressiva e acum ulat iva de pequenas vantagens, 
e os tát icos,  que buscam  com plicar ao m áxim o a part ida 
desde os m ovim entos iniciais tentando cr iar situações 
com plexas no tabuleiro, onde norm alm ente há abundância 
de com binações. 
O jogador tát ico dá um a m aior im portância à cr iação de 
com binações do que o jogador posicional.  
Com o exem plo de enxadristas tát icos de sucesso podem  
ser citados nom es com o Paul Morphy, Anderssen, Pills-
bury, Spielm an, Tchigorin, Alekhine, Tal, Spassky, Fischer, 
Kasparov e m uitos out ros. 

Conhecim ento e Treinam ento 
 

Verem os a seguir  diversos tem as com binatórios que acon-
tecem  com  freqüência na m aior ia das com binações. 
É im portante conhecer os tem as, e acim a de tudo com -
preendê- los bem . Muito m ais im portante do que decorar 
m anobras é entender bem  a sistem át ica nelas envolvida. 
De fundam ental im portância é tam bém  o t reinam ento em  
cada um  dos tem as com binatórios. Dent ro deste objet ivo 
o m étodo que ut ilizarei neste m anual é o seguinte:  

1.  Apresentação e explicação sobre o tem a. 
2.  Dem onst ração e exem plos prát icos. 
3.  Exercícios para o leitor. 

Recom endo que o m anual seja estudado em  sequência, 
página após página, sem  pulos e om issão de partes do 
m esm o. O leitor observará que seu progresso será cons-
tante e a cada página estudada haverá um a m aior com -
preensão dos tem as e desenvolvim ento da capacidade de 
análise das variantes.  
Não é necessário tentar solucionar os diagram as de de-
m onst ração dos tem as. Apenas reproduza as jogadas em  
um  tabuleiro m editando nos m étodos ut ilizados para a 
concret ização da com binação. 
Na fase de exercícios, aí sim  se esforçe ao m áxim o para 
encont rar a solução, m as caso esteja difícil passe para a 
página seguinte e veja a solução, tentando com preender 
bem  os m étodos ut ilizados. Desta form a você não gastará 
dem asiado tem po em  um  único exercício, e haverá tam -
bém  um  desenvolvim ento. 
À m edida em  que for avançando pelo m anual você notará 
que estará cada vez m ais apto a analisar e calcular as va-
r iantes dent ros dos diversos tem as com binatór ios apre-
sentados. 
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Os TEMAS COMBI NATÓRI OS 
 

Coloquem os a m ão na m assa!  
Vou com eçar o nosso estudo de um a form a bem  original,  
apresentando aquele que é o m aior de todos os tem as tá-
t icos:  o XEQUE-MATE. 
 

O Xeque-Mate 

I sto m esm o!  O xeque-m ate é o m ot ivo m aior de todas as 
part idas de xadrez e tam bém  o tem a principal da m aioria 
das com binações, portanto precisam os antes de qualquer 
out ra coisa desenvolverm os nossa habilidade para enxer-
gar rapidam ente e com  precisão qualquer xeque-m ate 
possível na posição. 
Vejam os um  exem plo (nas soluções o sinal de jogo da ve-
lha #  representa xeque-m ate) :  
 

 
As negras dão xeque-m ate com  2///Ri7$!!

 

 
As negras dispõe do xeque-m ate com  

2///e7$!
 

Sem pre ident ifique no tabuleiro TODOS os ataques possí-
veis ao rei adversário, e TODAS as alternat ivas de que o 
rei irá dispor para escapar do ataque. Este é o m étodo 
m ais eficiente para encont rar rapidam ente qualquer xe-
que-m ate possível na posição. 
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As negras dispõe do m ate com  

2///ßc5$!
 

Sim ples, não é m esm o? 
Mas isto é da m aior im portância:  enxergar rapidam ente 
todas as situações de m ate existentes no tabuleiro. I sto é 
a base inicial para o dom ínio de todas as out ras com bina-
ções. 
Vam os portanto a alguns exercícios neste tem a. Nas 2 pá-
ginas seguintes tente encont rar rapidam ente o xeque-
m ate possível em  cada diagram a.  
Caso não encont re o m ate, a resposta está sem pre na pá-
gina seguinte, m as antes de ver a solução se esforçe ao 
m áxim o para descobrir  o xeque-m ate. 
 

 
 

As brancas jogam  e dão xeque-m ate 
  (solução na próxim a página) . 

 
 

 
 

K
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Solução do problem a anter ior:  
2/•g7$!

  
 
 

 
 

As brancas jogam  e dão xeque- m ate 
 

 

 

K 

 
 

 

Solução do problem a anter ior: 
 2/¶d8$ 

Desvio de peça defensora 
Este é um  dos tem as com binatórios m ais com uns. Desviar 
um a peça da função defensora que exerce em  um  deter-
m inado m om ento. 
Os exem plos a seguir falam  por si:  
 

 
 

A rainha branca defende a am eaça de m ate em  b2, m as 
as negras com  o m ovim ento 1... .  ¥g5!  forçam  a rainha 
branca a abandonar a sua função defensiva, pois após 2. 
£g5 segue 2... £b2 m ate. 
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Observam os que a torre branca de f1 defende a casa f2 de 
um  possível xeque do cavalo negro. Mas com  a jogada 1... 
¦g1+ !  as negras desviam  a torre branca de sua função 
defensiva, pois após 2. ¦g1 ( forçado)  segue 2... ¤f2 m ate. 
Vam os agora a um a seqüência de exercícios dent ro do 
tem a desvio da peça defensora. 

Lem bre-se que a solução de cada problem a está sem pre 
na página seguinte, m as antes de ver a solução se esforçe 
ao m áxim o para encont rá- la pelos seus próprios m éritos. 

 

 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
 
 
 
 
 

K 
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Solução do problem a anter ior: 
2/!•h9,!®h9!3/!¶g8$ 

O sacrifício de dam a desviou a torre da defesa da casa vi-
tal f7. 

 

 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  
 
 

Solução do problem a anter ior: 
2///!Si6,"!3/!hi6!Sg6$!

Com  o sacrifício da torre o peão branco foi desviado da 
defesa da casa vital f5. 

 
 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Oh5,"!3/!Ch5!S9g3,!4/!Li4!Si2$!

O sacrifício do cavalo desviou o bispo da defesa da casa 
g2, onde poderia cobrir  o rei branco. 

!
!
!
!

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/Ri6"!i7!\2///Oyi6!3/Cyi8$^!3/Oyi7,!hyi7!\3///Li9!!

4/Oig8,!Lh9!5/Ri9$^!4/Rh7,!Li9!5/Ri8$!!
A jogada Rh5 foi possível graças ao tem a do desvio da 

peça defensora, no caso o cavalo negro de f6. 
 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/Sb2"!Ryb2!\2///Rc5!3/Oye6,,.<!2///Rd6!3/Of5,,.<!!

2///Re7!3/Of5,,.^!3/Of5,!Lf9!\3///Lf7!4/Rg7$^!4/Oe7$!!
O belo sacrifício de torre desviou a dam a negra da diago-
nal a3-  f8, perm it indo o m ate de cavalo em  d6. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Se6"!fe6!3/!e7,!

O sacrifício da qualidade ( t rocar um a torre por um a peça 
m enor)  força o desvio do peão negro de e, perm it indo a 
jogada e6 ganhando a dam a negra. 
 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Sg2,"!!3/!Sg2!g3$!

A torre branca foi desviada para a casa f1, liberando o a-
vanço do peão negro para f2, que por sua vez abriu a dia-
gonal para o bispo negro dar o m ate. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
 
 

 
 
 
 
 

 

Solução do problem a anter ior: 
2Oh6"""!!gh6!3/!Od6"""!ed6,!4/!Lf6"!Oe4,!5/!Lf7!Og5,!6/!Le7"!1.2!

O tem a do desvio é esplendidam ente dem onst rado neste 
br ilhante problem a. As brancas sacrificam  os dois cavalos 
para evitar a ocupação da casa e6 pelo cavalo negro, o 
que far ia defender o avanço do peão passado branco. Ao 
m esm o tem po o sacrifício dos cavalos fez desviar os peões 
negros do dom ínio da casa e5, perm it indo assim  o avanço 
decisivo do rei branco, apoiando o avanço do peão rum o a 
coroação e evitando tam bém  a ent rada do cavalo negro. 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2Ci5,"!Li5!3/!Lf3!Lh4!4/!Lg2!e6!5/!c6!

Neste caso o sacrifício do bispo desviou o rei negro, per-
m it indo um  ganho de tem po vital para o rei branco. Após 
o avanço b5, o peão branco chega prim eiro à casa de co-
roação fazendo dam a com  xeque. 

Atração 
O tem a da at ração é um  dos m ais com uns. A idéia é at rair  
forçosam ente um a peça inim iga para um a situação desfa-
vorável no tabuleiro. 
 

 

No diagram a anterior observam os que a torre negra exer-
ce um  im portante papel defendendo a dam a negra e im -
pedindo um  xeque do bispo branco em  b7. Ent retanto as 
brancas jogam  2/!Cc8,"!Sc8!( forçado)  3/!Re6," 
A torre negra foi forçada a abandonar a pr im eira linha pa-
ra capturar o bispo branco e agora a rainha negra ficou 
indefesa. Vejam os alguns exem plos:  
 

 
 

Após 2///!Of4!3/!Of4!Cf4!a torre branca é at raída para a casa 
e3 ao capturar o bispo negro, perm it indo às pretas a jo-
gada ganhadora Si2,/!
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As brancas jogam  2/!Rg7"!at raindo a dam a negra para a 
casa f6, após o qual o avanço e7 com  xeque descoberto 
(verem os este tem a adiante)  do bispo branco decide a 
part ida.  
Agora exercite suas habilidades com  os diagram as das 
próxim as páginas. 

 
 

K 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
 
 
 

 

K 
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Se9,"!Ce9!3/!f8,!

O xeque de torre at raiu o bispo negro para a casa desfa-
vorável d8, perm it indo então o avanço decisivo do peão 
branco. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e em patam  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Ch8""!Cf8!3/!Cg7"!Ce7!4/!Cf6"!Cb4!5/!Cg7!Cc3!6/!Cf8"!

O bispo branco caçou o bispo negro todo o tem po. Se as 
negras capturassem  o bispo branco o rei branco chegaria 
a casa b4 e capturaria o peão de torre negro, levando a 
part ida a um  em pate. A única tentat iva negra foi tentar 
t rocar os bispos em  b2, o que obviam ente as brancas re-
cusaram  jogando Cf8!cont rolando agora a diagonal a3- f8 e 
evitando definit ivam ente o avanço do peão. 
 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rf2,"!Lf2!3/!Sh2$!

A dam a sacrificou-se para at rair  o rei branco para a casa 
desfavorável e1, perm it indo o m ate de torre. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Si9,"!Li9!3/!Ri8$!

O sacr ifício de torre at rai o rei para a casa desfavorável 
h8. 
 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!h6,"!Lf6!(se tom a o peão leva xeque duplo de cavalo em  
f7)  Rd4$!
A jogada g5 at rai o rei branco para um a situação desfavo-
rável. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Sh8,"!Ch8!3/!Rc5!

O sacrifício de torre at rai o bispo para a casa desfavorável 
g7, deixando a rainha preta sem  defesa. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Sf9,"!Sf9!3/!Rc3!

O sacrifício da torre branca at rai a torre negra para um a 
casa desfavorável deixando sem  defesa a dam a negra. 
 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Sc4,"!3/!bc4!Sc4,!4/!Sd4!Sd4,!5/!Ld4!Rf4!!

O sacrifício da torre negra leva a at ração do rei branco, 
deixando sem  defesa a rainha. 

Cravada 
A cravada é com  toda a certeza o tem a m ais com um , que 
m esm o os pr incipiantes ut ilizam  intuit ivam ente. Cravar 
um a peça inim iga significa um a tentat iva de im obilizar a 
peça levando em  consideração o fato de que após esta pe-
ça há um a out ra de m aior valor. Se a peça se m ove, então 
a out ra de m aior valor será capturada. 
 

 
 

O bispo negro de g4 está cravando o cavalo branco de f3, 
pois se o cavalo se m ove, então a dam a branca pode ser 
capturada. 

 

17Voltarpágina inicialIr paraSair

ir para o ÍNDICE



 
 

O bispo branco de g5 crava o cavalo negro de f6, um a vez 
que o rei negro encont ra-se na m esm a diagonal. 
Pode-se dizer que a cravada é tam bém  um  ataque indireto 
a um a peça cont rár ia. 
 
A cravada é um  tem a tát ico usado já na fase de abertura 
de m uitas part idas, com o a Espanhola e Nim zoíndia. Pode-
se dizer portanto que a cravada é tam bém  um  tem a est ra-
tégico, pois im obiliza as peças inim igas. 
 
Vejam os agora algum as com binações baseadas nas cra-
vadas. 

 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
( repare que a situação das brancas é delicada. se tom am  
a rainha preta sim plesm ente, levam  m ate com  as 2 torres 

negras)  
 
 
 

K 
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rg9,""!(um a jogada com pletam ente inesperada para as 
negras, que já festejavam  vitór ia)  Lg9!(única)  
3/!Oh6"!(agora sim  as brancas tom am  a dam a negra, pois 
não é m ais possível a torre negra se m over para dar xe-
que no rei branco devido ao fato de estar cravada pela 
torre branca! ) . 
Quem  festeja vitór ia branca agora são as brancas, condu-

zidas pelo grande jogador do passado, Bogoljubow. 
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Sf2,!3/!Li3!Si2,""!4/!Li2!Ri4,"!(este xeque, no qual se 
fundam enta toda a com binação, só é possível graças à 
cravada do peão branco pelo bispo negro de b7)  
Lh2!5/!Rh3$!
Um a elegante com binação, possível graças ao tem a da 
cravada. 
 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Sd3""!3/!Cd3!)3!Rf4!Of3*!Of3$!!

O sacrifício da torre negra leva a at ração do rei branco, 
deixando sem  defesa a rainha. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!g7"!hg7!(se a dam a se m ove segue a m esm a resposta)  3/ 

Rh7"!com  a fatal am eaça de m ate em  h7. 
Esta jogada só é possível graças à ação do bispo branco 
de c4, cravando o peão negro de f7. 
 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Si7,!3/!Lh2!Si2,""!4/!Li2!Ri4,"!5/!Lh2!Rh3$!

Um a brilhante seqüência, som ente possível graças à ação 
do bispo negro, cravando o peão branco de g. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Se9,"!Le9!3/!Rd7!

Neste problem a t ivem os a conjugação de dois tem as:  pr i-
m eiro a at ração,  com  o sacrifício da torre at raindo o rei 
para um a casa desfavorável, e segundo a cravada,  ao to-
m ar a rainha negra, pois o cavalo ficou cravado após o 
m ovim ento do rei negro. 
 

Abertura de Linhas 

Este é um  tem a tát ico onde norm alm ente é ut ilizada a for-

ça bruta para abr ir  linhas de penet ração na posição inim i-
ga. Usualm ente os sacr ifícios neste tem a são dir igidos 
cont ra a m uralha de peões que protege o rei ou as peças 
do oponente. 
Vejam os alguns exem plos:  
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No diagram a anter ior as brancas tem  todas as suas peças 
dispostas cont ra a ala do rei negro. Ent retanto a m uralha 
de peões defende m om entaneam ente o m onarca. Para 
chegar até ele é necessário dest ruir  a m uralha de peões, 
portanto as brancas usam  da força bruta:  
2/!Rg5""!Cg5!3/!Si6""!hi6!4/!Si6!!f agora sim plesm ente não há 
defesa para a ent rada fulm inante da torre branca em  h8. 
 
 

 
 

As negras vislum bram  um  m ate de torre em  g1 com  o a-
poio do bispo de d4, m as o bispo branco de g4 obst rue a 
coluna vital g. É necessár io abrir  esta coluna e portanto as 
 
 
 
 

negras jogam  2///!Re2,"!forçando o bispo negro a capturar  
a rainha, conseqüentem ente abrindo a coluna g para a 
torre. Segue 3/!Ce2!Sh2$/!
Vam os agora exercitar-nos com  alguns problem as:  
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
!
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Si2,"!Ci2!(abrindo a horizontal para a dam a branca)  

3/!Ri5$!
Sim ples solução usando o tem a da abertura de linhas. 

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Sb2,"!3/!Ob2!Cb3$!

Um  sacr ifício de torre para abrir  a diagonal vital para o 
bispo negro dar m ate. 

 

Interferência 
Este im portante tem a tát ico é baseado na ação m om entâ-
nea de um a peça que interfere decisivam ente na atuação 

de um a peça adversária. Veja o seguinte exem plo:  
 

 
 

Observam os que a dam a negra é a única peça a defender 
a casa vital c8, de onde a torre branca poderia dar um  xe-

que fatal. Com  a jogada 2/!h5""!as brancas interferem  na 
ação da dam a negra sobre a casa c8 ao m esm o tem po em  

que am eaçam  a dam a negra com  a dam a branca. 
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Surgem  portanto 2 am eaças sim ultâneas para as negras:  
am eaça de m ate em  c8 e am eaça à sua dam a em  h3, não 

havendo defesa sat isfatór ia. 
Esta situação só foi possível graças ao golpe m ortal g4, 
baseado no tem a da interferência. Vejam os m ais um  e-

xem plo:  
 

 
 

A dam a branca defende indiretam ente a casa h2, atacada 
pela bater ia de dam a e bispo negros. Mas o golpe 

2///!Oi4,"!interfere na ação da dam a branca com  o ganho 
de tem po proporcionado pelo xeque fatal.  

 
 

Neste m agnífico exem plo as brancas vislum bram  a possi-
bilidade de m ate em  f7 com  o cavalo, m as pelo m om ento 
a dam a negra defende a casa vital f7, portanto é necessá-

r io interfer ir  na ação da rainha negra:  
2/!Se8""!Ce8!3/!Rh8,""!Sh8!4/!Sh8,""!Oh8!!5/!Og7,!Li9!6/!Og8$"!

 
Resolva agora os problem as das páginas seguintes. 
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Cf6"!

I nterfer indo decisivam ente na ação da dam a negra sobre 
a diagonal b8-h2 e perm it indo o xeque fatal da dam a 

branca em  h2. 
 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Se3"!

I nterfere na ação da dam a branca sobre a casa e2.  
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Sh8"!

I nterfer indo decisivam ente na ação da dam a negra sobre 
a casa h7, am eaçada de m ate. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Sf9"!Cf9!3/!Ch9$!

!
!

!
!

As negras jogam  e ganham  
!
!
!

K!

Solução do problem a anter ior: 
2///!Rd2,!3/!Se2!Sd3""!

I nterfer indo decisivam ente na ação da dam a negra. Agora 
não há defesa para as am eaças na pr im eira horizontal. 

 

Ataque duplo 
Este possivelm ente é o tem a tát ico m ais com um . O objet i-
vo é colocar duas peças inim igas em  situação desfavorá-
vel, de form a que possam  ser alvo de um  ataque sim ultâ-
neo. Xeques duplos de cavalos e ataques duplos pelas li-
nhas do tabuleiro são os m étodos m ais ut ilizados. 
Vejam os alguns exem plos:  
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O diagram a anter ior apresenta um  exem plo sim ples em  
que as brancas forçam  o ganho de um a peça após 
2/!Re8,"!Le8!3/!Od6,!com  ataque duplo ao rei e à dam a. Es-
te exem plo m ost ra que os cavalos são peças ext rem am en-
te per igosas especialm ente por sua capacidade de saltar 
por todos os lados e dar xeques duplos. 
 

 
 

As brancas forçam  a vitór ia com  a jogada 
2/!Cc8,"!!Lf7!3/!Cd9,!com  ataque duplo ao rei e à dam a ne-
gra. 

 

 
 

Com  2///!Sg3,!3/!Lg3!Ce5,!tem os um  ataque duplo ao rei e 
torre brancos.  

Vam os agora aos problem as. 
 
 
 

K 
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Re6,"!Re6!3/!Of8,!

O cavalo dá um  xeque duplo ao rei e dam a. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Ri3,"!Lh5!3/!g4,!

Surgiu um  ataque duplo ao rei e à dam a negra. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Rd6"!

Ganha um a peça devido à dupla am eaça de m ate em  f8 e 
ao cavalo negro de f5. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rf5"!

Ganha devido à dupla am eaça ao bispo negro e m ate em  
h7. 

 

Ataque descoberto 
Outro tem a tát ico bastante com um  e que surge com  fre-
quência em  m uitas part idas. A idéia é m over um a peça 
com  algum a am eaça à posição inim iga, ao m esm o tem po 
em  que se libera o raio de ação de um a out ra peça com  
algum a out ra am eaça. 
 

 
 

No diagram a anterior as brancas dispõe da jogada fatal 1. 
Ne6!  que ataca a dam a negra ao m esm o tem po que des-

cobre a vert ical g para a dam a branca com  am eaça de 
m ate em  g7 com  o apoio do bispo de c3. As negras não 

poderão fazer frente às duas am eaças de form a sat isfató-
r ia. 

 

 
 

A excelente jogada 2///!Oc5"!descobre a grande diagonal 
branca cr iando duas am eaças:  um a sobre a dam a branca 

em  b7 e out ra sobre a2 com  m ate de cavalo. Não há com o 
as brancas fazerem  frente às duas am eaças em  um a só 

jogada. 
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Com  a m anobra 2/!Oe6""!as brancas atacam  a dam a negra 
enquanto am eaçam  m ate de cavalo em  e7. Um  belo gol-

pe!  
Pudem os observar at ravés destes exem plos que o ataque 
descoberto é um  tem a que está sem pre conjugado com  

out ro tem a tát ico:  o ataque duplo.  
Vam os agora aos problem as:  

 

K 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Ch2"!

Este ataque descoberto à dam a branca am eaça tam bém  
m ate em  h2. 

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Cg2"!

Am eaçando m ate em  g2 e a torre branca em  c1. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Ch9"!

Am eaçando m ate em  g8 e a torre negra em  d8. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Oh6"!

Am eaçando m ate em  h7 e o bispo negro em  b7,  
seguido da captura da torre negra em  a8. 

 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Sc4"!

Am eaçando capturar a torre de b1 com  m ate enquanto a-
m eaça dam a e torre branca de f5. São 3 coelhos com  um a 

cajadada!  

Xeque descoberto 
Em  99%  dos casos o xeque descoberto tem  conseqüências 
desast rosas para quem  o leva. 
O xeque descoberto acontece quando um a peça se m ove 
liberando o raio de ação de out ra peça que estava at rás 
daquela, atacando assim  o rei adversário. 
 

 

No diagram a anterior as brancas, conduzidas pelo então 
cam peão m undial Tigran Pet rosian, dispõe da elegante 

m anobra 2/!Og7,"!que leva à vitór ia im ediata:  
2///!Lg7!( forçado)  3/!Oi6,!Lg8!4/!Ri8$.  O salto do cavalo a f6 
na pr im eira jogada descobriu a diagonal liberando o raio 
de ação da dam a branca em  b1, gerando assim  o xeque 

descoberto. 
 

 
 

As negras jogam  brilhantem ente 2///!Cg2,""!3/!Ri6!Sg3,!
4/!Li2!Ch3,!5/!Lh2!Sf3,!6/!Li3!Cg4,"!aplicando um  novo xe-
que descoberto que recupera a rainha, ficando as pretas 

com  um a peça a m ais e vantagem  decisiva. 
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Vam os aos problem as:  
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Of7,""!fg5!3/!Ch8,$!

Um  belo xeque descoberto proporcionado pelo salto do ca-
valo, liberando a diagonal para a dam a branca, que ao ser 
capturada abriu a diagonal para o bispo dar m ate em  g7. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Od9,"!Od6!3/!Rd6,"!Rd6!4/!Se9$!

Um  xeque descoberto seguido por um  belo sacrifício de da-
m a!  

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Sc8,"!ih6!3/!Od7,!Lf9!4/!Sf8$!

A saída da torre branca para b7, além  de descobrir  a dia-
gonal para a dam a dar xeque, tam bém  capturou o peão 
negro de b7, possibilitando o salto fulm inante do cavalo 

em  c6. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Sf9,!Li9!3/!Sg9$!

Sim ples e eficiente!  
 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!d7"!3/!Se5!d6"!4/!Se6!Sg3,"!

Este exem plo é m uito inst rut ivo pois m ost ra que um  golpe 
tát ico tem  de ser aplicado no m om ento exato e com  a de-
vida preparação. Teria sido precipitado dar im ediatam ente 
o xeque descoberto com  a torre em  f2 pois as brancas jo-
gariam  sim plesm ente a dam a para d4 com  sat isfatór ia de-
fesa. Mas com  as m anobras de peão para c6 e depois d5, 
com  ganho de tem po atacando a torre branca, a casa d4 

ficou indisponível para as brancas. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Sf4,!Li2!3/!Si4$!

Sim ples, m as com  um  pequeno t ruque:  caso alguém  não 
visse o m ate em  h3 e resolvesse capturar a dam a negra 

em  e4 com  a torre na segunda jogada, então seria  
em pate por rei afogado!  

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Rh6""!ih6!3/!Sh7,!Li8!4/!Se7,!Lh8!5/!Sh7,!Li8!6/!Sd7,!Lh8!7/!S

h7,!Li8!8/!Sc7,!Lh8!9/!Sh7,!Li8!:/!Sb7,!Lh8!21/!Sb3!!
Um a seqüência espetacular de xeques descobertos ga-

nhando diversas peças inim igas e abrindo cam inho para o 
descoberto final que perm it iu ganhar a dam a negra. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Of5""!Ce3!3/!Og7,!Lg9!4/!Ce7,!Re7!5/!Sf9$!

Um  m aravilhoso sacrifício de dam a baseado no tem a do 
xeque descoberto!  

Captura 
O tem a da captura ocorre quando sacrificam os algum a 
peça com  o objet ivo de capturar um a peça inim iga de 
m aior valor.  
 

 
 

Após o m ovim ento do peão branco para a3 as pretas joga-
ram  sua dam a para a5 cravando o peão. 

Mas as brancas jogam  t ranqüilam ente 2/!bc5"!Rb2!3/!Oc4"!e 
agora a dam a negra ficou encerrada no canto do tabulei-

ro, sendo capturada em  seguida. 
 

 
 

Após 2/!Cc2"!a dam a negra está aprisionada em  a1 e sem  
qualquer defesa para a jogada 3/!Cc3.   

Vam os aos exercícios:  
 

K 
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As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Ci7"!Si7@@!3/!Oh6"!captura a dam a negra. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Re5"!

A jogada precisa, im pedindo o m ovim ento 2///!Ri5.  
 Agora as negras não tem  defesa para a am eaça 

3/!Cf3!capturando a dam a. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Se5"!

Sim ples e decisiva!  A dam a negra não tem  escapatór ia. 
 
 

 
 

As brancas se precipitaram  e jogaram  absurdam ente  
a dam a para a casa e6. O que as negras podem  fazer? 
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Og7"!

Captura a dam a branca. 

Peão passado 

Um  peão avançado no cam po inim igo sem pre pode ser um  
m ot ivo de com binação, especialm ente se está prestes a 
alcançar a oitava casa e ser prom ovido a out ra peça. Um  
detalhe a ser considerado é que nem  sem pre a prom oção 
à rainha é a m elhor opção. 
 

 
 

Nessa posição as pretas podem  t irar proveito do seu peão 
passado com  2///!g2>O,"!(evidentem ente que a prom oção à  

rainha seria um  erro gravíssim o diante da am eaça de m a-
te em  g7)  3/!Cg2!Of5,!ganhando a dam a. 

 

 
 

As pretas aproveitam  a oportunidade para avançar seu 
peão com  2///!f4"!3/!Sg4!f3"!e a prom oção do peão não pode 

ser evitada. 
Vam os a m ais um a sessão de problem as:  
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As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!c7""!

Um a jogada brilhante e com pletam ente inesperada para 
as negras, conduzidas pela genial Sofia Polgar.  
Se o bispo negro captura a rainha, o peão tom a  
torre e inevitavelm ente será convert ido à dam a. 

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Sh3""!3/!Oh3!i4"!

Outro sacrifício sim ples e br ilhante, que m ost ra o grande 
potencial deste tem a tát ico. O peão m archará até a oitava 

casa sem  obstáculos. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Rd9""!(Um a brilhant íssim a e ext rem am ente precisa joga-

da!  Um a jogada tentadora e errônea, e que certam ente 
m uitos jogadores ter iam  efetuado nesta posição, ser ia 

2/!Rf9,@!que ganharia caso as negras tom assem  a rainha, 
m as existe a defesa 2///!Rg9"!que salva a posição)  

2///!Sd9!3/!Sf9,!Rg9!4/!Sd9"!Rd9!5/!g9>R,"!e o peão passado 
m ost ra serviço. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Sg9,"!)aparentem ente um  erro)  ///!Sg9!!3/!Re6,"!)fort íssima 

jogada interm ediár ia que afasta o rei da casa f8)  
///!Li8!4/!fg9>O,"!Li9!5/!Ofh7$ !

Mais um a com binação genial proporcionada pelo tem a do 
peão passado. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Cb8,""!

Genial golpe tát ico aplicado pelo grande m est re do passa-
do, Tchigorin, jogador ult ra agressivo cujas part idas são 

r iquíssim as em  conteúdo tát ico. Após o xeque de bispo as 
brancas ganham  em  todas as variantes. Se 
2///!Sb8!3/!Sb8!Lb8!4/!c9>R, e se 2///!Ld8!3/!c9>R,!

!
!

!
!

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!f4,""!3/!Lf2!Ch5"!(am eaçando m ate com  a torre em  d1. 
observe a atuação do peão de e3 neste m om ento, pois 

im pede a fuga do rei branco para as casas d2 ou f2)  
4/!Sc2!f3"!!Agora não há m ais defesa cont ra a ent rada da 

torre na pr im eira linha, com  efeitos devastadores. !
 
 

 
 

As negras jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Sd3"!(a torre penet ra no cam po inim igo form ando um a 
poderosíssim a bater ia com  a dam a e am eaçando o peão 
branco de g2)  3/!Sc3!bc3"!e agora não há com o evitar a en-
t rada da torre em  c1 seguido do avanço e prom oção do 
peão passado. 

Jogada intermediária 

Toda com binação deve ser calculada em  todos os seus 
porm enores, e um a das pr incipais possibilidades a serem  
consideradas são as jogadas interm ediár ias.  
Um a jogada interm ediár ia é aquela que acontece entre  
um a seqüência de lances, alterando o curso dos aconteci-
m entos. Um  xeque, por exem plo, sem pre é um a jogada 
interm ediária perigosíssim a,  que deve obrigatoriam ente 
ser considerada ao analisar um a com binação. Não apenas 
durante as com binações, m as em  todos os m om entos de 
um a part ida, as jogadas interm ediárias devem  ser sem pre 
analisadas. 
 

 
 

As brancas haviam  jogado o peão para d5 atacando a da-
m a negra, que por sua vez resolveram  cont ra-atacar a  
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dam a branca com  a torre em  e8. Ent retando elas não 
consideraram  a jogada interm ediár ia 2/!Rf5"!que faz as 
brancas ganharem  um a peça, pois se 2///!Sf5!3/!ed7!e as 

brancas tem  um  cavalo de vantagem . 
O erro das negras foi não considerar a possibilidade da jo-

gada interm ediár ia. Vejam os out ro exem plo:  
 
 

 
 

As pretas acabaram  de jogar o cavalo em  f4 atacando a 
dam a branca. Estas por sua vez jogaram  rapidam ente 

2/!Rf6@@!sem  levar em  consideração a jogada interm ediár ia 
2///!Rh5"!am eaçando m ate em  g2, enquanto a dam a  

branca perm anece atacada. As brancas terão de se defen-
der do m ate e portanto perderão sua dam a. 

 
Estes 2 exem plos m ost raram  os perigos que as jogadas 
interm ediárias representam . Com o regra geral posso re-
com endar sem pre considerar todos os xeques, am eaças 
de m ate e am eaças às peças possíveis na posição e em  

suas variantes. Esta é um a boa form a de prever todos as 
possíveis j ogadas interm ediár ias durante a part ida. 
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No diagram a anterior as pretas, estando com  um  peão a 
m enos, realizaram  um a com binação de em pate que che-

gou nesta posição. Aqui elas consideraram  que após 
2///!Oh3!3/!Lh3!Ce6,!elas ir iam  tom ar o cavalo branco e che-

gar a um  final de part ida com  bispos de cores opostas, 
com  grandes chances de em pate, ent retanto não conside-

raram  a jogada interm ediár ia branca 3/!Of8""!ret irando o 
cavalo para um a casa segura ao m esm o tem po que im pe-
de a fuga do rei para a casa g8 e am eaça m ate com  o bis-
po em  d4. As pretas devem  forçosam ente jogar o rei para 
g7, após o que as brancas tom am  o cavalo negro e ficam  

com  um a peça a m ais, vencendo a part ida facilm ente. 
 

Vam os agora aos problem as:  
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

O diagram a anterior m ost ra um a posição da fam osa part i-
da ent re Sthalberg, um  forte grande m est re do início do 

século passado, e Alekhine, considerado por m uitos o m e-
lhor enxadrista de todos os tem pos. 

Durante toda a part ida Alekhine esteve arm ando um  ata-
que sobre a ala do rei branco, cujo foco de atenção princi-
pal era o ponto f3. Sthalberg estava a par das intenções 
de Alekhine sobre o peão f3, e a cada concent ração de 

peças negras sobre o peão, Sthalberg deslocava um a de 
suas peças para defendê- lo. Ent retanto todos os esforços 
defensivos das brancas foram  inúteis graças ao tem a da 

jogada interm ediár ia:  2///!Sg4""!3/!Rh6!( todas as dem ais res-
postas perdem  de im ediato com  Sg4)  Sg3"!essa é a jogada 

interm ediária, am eaçando m ate em  f1 ( lem brem o-nos que 
toda jogada interm ediár ia deve significar um a am eaça) . 

As brancas abandonaram  diante da m aciça perda de m a-
ter ial. 

 

 
 

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!e4"!3/!Cg7!ed3"!( jogada interm ediária)  4/!Ce9!de2>R!

E as pretas ganharam  um a peça e a part ida. 
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Od5"!3/!Od5!Sc8,"!

Esta jogada interm ediár ia, capturando um a peça inim iga 
com  xeque, decide a part ida em  favor das negras. 

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

50Voltarpágina inicialIr paraSair

ir para o ÍNDICE



Solução do problem a anter ior: 
2///!Od6"!3/!Cd9!Oe4,"!

A jogada interm ediár ia neste caso faz as negras ficarem  
com  um  peão a m ais e posição superior. 

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Sh3"!3/!Rg7!Sh2,!( jogada interm ediária)  

4/!Lf3!Sf2,!5/!Sf2!Og7!

Contra-ataque 
Todos com  certeza já ouviram  a frase “a m elhor defesa é 
o ataque” . Há situações no xadrez em  que a única defesa 
possível é um  ataque à posição inim iga.  
 

 
 

As brancas jogaram  a torre na sét im a atacando a dam a 
negra e com  am eaça ao ponto f7. Não há defesa sat isfató-

r ia para as negras, exceto o cont ra-ataque 2///!Se7"! 
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Este cont ra-ataque não apenas defende todas as am eaças 
com o tam bém  decide a part ida em  favor das negras, que 
ficarão com  a qualidade ( torre por peça m enor)  de vanta-

gem  após a inevitável t roca das rainhas. 
 

 
 

Com  sua dam a sob ataque as negras encont ram  no con-
t ra-ataque um a alternat iva eficiente de defesa:  

2///!Sf5"!3/!Sc9!Sf3,!4/!Li2!Oh4$!
Vam os aos problem as:  

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Sd4""!3/!hi5!(se tom a a torre segue 

3///!Cf5,!4/!Rf5!Ri3$*!3///!Se3""!(m agnífico golpe para desviar 
a dam a da defesa do bispo branco de e4)  

4/!Re3!Cf5,!5/!Rh3!Si4""!6/!Rf5!Si3$!
Genial com binação de autor ia do grande Rubinstein, um  

dos m aiores enxadristas de todos os tem pos e considera-
do por m uitos com o o m elhor especialista em  finais de 

part idas. As part idas de Rubinstein sem pre foram  e cont i-
nuarão sendo m odelo para os m aiores grandes m est res da 

atualidade. 
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Ri5,"!3/!Ci5!Si5,!4/!Ri3!Si3,!5/!Li3!Sg8!

O cont ra-ataque proporcionou às negras o ganho de um a 
peça. 

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Rd3,"""!3/!Ld3!(ou3/!Lb2!Re2,!4/!Lb3!Oc5,!5/!Lb4!Rb2$*!

!3///!Of4,!4/!gf4!Li8!
Certam ente o golpe 2///!Rd3,!foi um a das jogadas m ais i-
nesperadas de toda a histór ia do xadrez. As brancas ata-
cavam  ferozm ente na ala do rei, e estavam  a apenas 1 jo-
gada do xeque-m ate. Não havia out ro recurso para as ne-
gras a não ser o espetacular sacrifício de dam a, que força 
o câm bio das rainhas, anulando o ataque branco e levan-
do a um  final ganho para as negras. 

 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Cg3"!3/!Si7!Rd2,"!4/!Cd2!Sf2,!5/!Sh2!Sh2$!

Novam ente o cont ra-ataque foi a única e eficiente alterna-
t iva de defesa para as negras, pois as brancas am eaça-

vam  com  um  ataque de m ate na coluna h. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Sf8""!Ch3,!3/!Lh3!Rd7!4/!Sf9,"!Rf9!5/!Cd6,!!

A m anobra de cont ra-ataque iniciada com  o sacrifício de 
dam a perm it iu às brancas ganhar um a peça. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!hg7""!Se2,!3/!Oe2""!Re3!4/!gh8""!Cf7!5/!h9>R,!Le8!

!6/!Rd9,!Ld9!7/!Ce3!
Espetacular seqüência de cont ra-ataques de autor ia do 

ex-cam peão m undial e gênio do ataque, Mikhail Tal. 

Invasão 
Em  m uitas ocasiões, para concret izar de form a posit iva 
um  ataque é necessário realizar sacrifícios ou m anobras 
de invasão à posição inim iga. 
 

 
 

A vantagem  negra é gigantesca, pois tem  todas as suas  

55Voltarpágina inicialIr paraSair

ir para o ÍNDICE



peças postadas de form a vigorosa no tabuleiro e am ea-
çando fortem ente no cent ro e ala do rei branca. É o m o-

m ento para usar de força bruta a fim  de penet rar definit i-
vam ente na posição inim iga:  2///!Og3"!3/!Sg3!Sf2,!4/!Sf2!Sf2$!

 
 

 
 

Tam bém  neste caso a vantagem  das brancas é m uito 
grande, pois tem  todas suas peças no ataque. Mas o ar-
rem ate só pode ser obt ido at ravés de sacrifícios de inva-

são:  2/!Si9,"!Ci9!3/!Si9,!Li9!4/!Ri2,!Oi8!5/!Og7/!
Vam os aos problem as:  

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rh7"""!gh7!3/!Oh7,"!ih7!4/!Si4,!Ri5!5/!Ri5$ 

Maravilhosa com binação cr iada pelo gênio Alekhine!  
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Sh8,""!Ch8!3/!ih8,!Lh8!4/!Ce5,!Lh9!5/!Si9,!Lg8!
6/!Ci6,!Oh7!7/!Ch7,!Lh7!8/!Rh3,!Lg8!9/!Rh8$!

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

57Voltarpágina inicialIr paraSair

ir para o ÍNDICE



Solução do problem a anter ior: 
2///!Rh4"""!

Um a obra-prim a cr iada pelo grande cam peão am ericano 
do passado, Frank Marshall.  Os espectadores que assist i-
am  esta part ida ficaram  tão m aravilhados com  esta joga-
da que jogaram  m oedas de ouro sobre o tabuleiro! !  A par-
t ida prosseguiu com  3/!Rh4!Of3,!5/!Li2!Oh4,!6/!Li2!Of3,!e 
as pretas ficam  com  um  cavalo a m ais. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Rh7"""!ih7!3/!Oh7"!gh7!4/!Cd5,!Lg9!5/!Si9$!

Outra m agnífica com binação que m ost ra toda a  
beleza que o xadrez pode cr iar. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Sf9,!Sf9!3/!Sf9!Lg8!4/!Rh9,"!Lg7!5/!Sf7,!Lh6!6/!Rh7$!

O arrem ate vem  com  a invasão com pleta da ala do rei ne-
gro, seguida do sacrifício do cavalo branco. 

Raio X 
A com plexidade do xadrez é tam anha que existe até 
m esm o a possibilidade das peças agirem  após obstáculos 
inim igos. Esta ação se cham a raio x. 
 

 
 

Com  2/!Si9,"!as brancas t iram  proveito da ação indireta do 
bispo branco sobre a casa h8. Segue 2///!Ri9!3/!Si9$!

No início da com binação anter ior, o bispo não atuava dire-
tam ente sobre o ponto h8, m as no final da com binação 

sua atuação foi decisiva. Observam os portanto que o te-
m a do raio x consiste na atuação indireta de um a peça 

sobre um  determ inado setor do tabuleiro. 
 

 
 

A ação indireta ( raio x)  da dam a branca sobre o rei negro 
perm ite o golpe 2/!Of7,"!que faz as brancas ganharem  a 

qualidade após 2//!Cf7!3/!Re7!Re7!4/!Se7/!
Agora a nossa sessão de problem as:  
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As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rg5"!

A jogada precisa, agindo indiretam ente sobre o ponto vital 
b8, enquanto defende o peão de c7. Depois desta jogada 
as pretas estão indefesas diante da am eaça 3/!Sb9!seguido 

de 4/!Sc9/  
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Ri2,"!3/!Si2!Si2$!

Sim ples e eficiente ut ilização do efeito raio x!  
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Rf9,"!Sf9!3/!Sf9$!

Outro exem plo sim ples, m as que exem plifica  
bem  o tem a em  estudo. 

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Rg3,"!3/!Sg3!Sg3$!

!
!

!
!

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Sb9,"!Cb9!3/!Rb9,!Rg9!4/!Ci8,"!

 O raio x desta vez culm inou com  o ganho 
 da dam a negra. 

Ataque indireto 
Este tem a tem  algum a sem elhança com  o raio x. A idéia é 
cr iar um  ataque indireto à algum a peça inim iga, com  al-
gum a am eaça ao m overm os a peça de cobertura. 
 
 

 
 
Com  a jogada 2/!Rh5"!as brancas am eaçam  m ate em  g7 ao 
m esm o tem po que cr iam  um a am eaça indireta à dam a 
negra, indefesa em  d7. Após 2///!h7!3/!Oi7,"!ganha a dam a. 
Vam os à nossa sessão de problem as. 
 

62Voltarpágina inicialIr paraSair

ir para o ÍNDICE



 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rc3""!(a jogada precisa, com  a terrível am eaça e5)  

2///!Li4!3/!e5"!Re7!4/!Rh3,!Li5!5/!Og6,!
!
!
!

!
!

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Re5"!(novam ente a jogada exata, atacando indiretam en-
te a dam a negra e com  as am eaças 2///!Of5!ou Oc6!seguido 
de m ate em  c7 ou d6, além  do avanço e6, com  am eaças 
sim ultâneas sobre o bispo em  d7 e o peão negro de g7, 

seguido da captura da torre em  h8. Sim plesm ente não há 
defesa sat isfatór ia para as negras depois desta jogada. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Sh2"!

Única jogada ganhadora e tam bém  que evita a derrota 
das brancas diante da am eaça negra de prom over os 2 

peões passados. A torre em  g1 defenderá sat isfatór iam en-
te a pr im eira linha após a saída do bispo branco com  xe-

que. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Cd4"!(uma jogada de força m agnífica, que defende o ca-
valo enquanto m antém  a am eaça sobre a torre, que não 
tem  ret irada sat isfatór ia diante do xeque descoberto se-

guido de duplo de cavalo ao rei negro e torre)  
2///!Sb9!3/!Lc8"!Sg9!4/!Og6,!Lh9!5/!Oi7$!

!
!

!
!

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Sf7"!(cr iando um  ataque indireto do bispo de  

a2 sobre o rei negro em  f7)  Se8!3/!Sg7$!
!
!

!
!

As brancas jogam  e ganham  

65Voltarpágina inicialIr paraSair

ir para o ÍNDICE



Solução do problem a anter ior: 
2/!Rf7,"!(cr iando um  ataque indireto sobre a dam a negra 
em  e1, agora para onde vá o rei preto, sofrerá um  xeque 

de cavalo seguido da captura da dam a negra)  
2///!Li6!3/!Og7,!

Ganho de tempo 
Existem  situações em  que é preciso realizar m anobras pa-
ra alcançar determ inadas posições com  ganho de tem po. 
Xeques norm alm ente são os m eios m ais ut ilizados neste 
tem a. Tam bém  são com uns ataques a peças e peões com  
o m esm o fim . 
 

 
 

Nessa posição as brancas observaram  que se pudessem  
dar um  xeque em  c7, t rocando a dam a pela torre negra  

de c1, venceriam  facilm ente pois a torre em  d2 não seria 
capaz de deter o peão em  c7 devido à ação do rei branco, 
que dom ina a casa c2. Para alcançar este objet ivo foi pre-
ciso realizar um a m anobra de ganho de tem po que perm i-

t iesse chegar a m esm a posição, porém  com  a dam a em  
condição de dar xeque em  c7.  

A part ida prosseguiu com  2/!Rf8,""!Lh9!(não é possível a-
vançar o rei a h6 devido o xeque duplo em  f4)  

3/!Re9,"!Lh8!4/!Rd8,"!Graças aos ganhos de tem po obt idos 
com  os xeques, as brancas alcançaram  seu objet ivo. 

 

 
 

Ganhando tem po com  os xeques, as brancas vão posicio-
nando sua dam a até a condição de dar m ate ao rei negro:  
2/!Re7,"!Li2!3/!Re6,!Li3!4/!Rf6,!Li2!5/!Rf5,!Li3!6/!Rg5,!Li2!

7/!Rg4,!Li3!8/!Rg3,!Li2!9/!Rh2$!
Aos problem as!  
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As brancas ganham  em  3 7  lances! 
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Solução do problem a anter ior: 
2/Rb9,!Li8!3/Rc8,!Li9!4/Rd9,!Li8!5/Re8,!Li9!6/Rf9,!Li8!7/
Rf8,!Li9!8/Ryf6,!Li8!9/Rf8,!Li9!:/Rf9,!Li8!21/Re8,!Li9!22/
Rd9,!Li8!23/Rc8,!Li9!24/Rb9,!Li8!25/Rb8,!Li9!26/Rye5,!Li8
!27/Rb8,!Li9!28/Rb9,!Li8!29/Rc8,!Li9!2:/Rd9,!Li8!31/Ryg6,!
Li9!32/Rd9,!Li8!33/Rc8,!Li9!34/Rb9,!Li8!35/Rb8,!Li9!36/Re
5,!Li8!37/Re4,!Li9!38/Ryd4,!Li8!39/Re4,!Li9!3:/Re5,!Li8!41
/Rb8,!Li9!42/Rb9,!Li8!43/Rc8,!Li9!44/Ryc3,!Li8!45/Rc8,!Li
9!46/Rd9,!Li8!47/Re8,!Li9!48/Rye6,.!
Talvez você tenha se assustado na página anterior diante 
de um  problem a cuja solução tem  37 lances, m as aplican-
do os conhecim entos adquir idos com  o estudo do tem a 
ganho de tem po,  vem os que a solução é bastante sim -
ples!  As brancas se aproveitam  dos xeques para ganhar 
tem po e sem pre dar um  novo xeque capturando m ais um a 
figura negra, desta form a elim inando toda a superior idade 
m aterial do inim igo. Um a vitór ia que só é possível graças 
ao tem a em  estudo. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/Rd9,!Rg9!3/Ryf7,!Li9!4/Rf6,!Lh9!5/Rye6,!Li9!6/Rye5,!Lh9!
7/Rd5,!Li9!8/Rd4,!Lh9!9/Rc4,!Li9!:/Rc3,!Lh9!21/Rb3,!Li9!22
/Si3,!Ryi3!23/Ryi3,!Lh9!24/Ri8$!!

Novam ente o ganho de tem po perm it iu fazer um a  
“escadinha”  posicionando a dam a em  colaboração com   

a torre para os xeques decisivos na coluna h. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/Ryg7,!Li8!3/Rg6,!Li9!4/Rf6,!Li8!5/Rf5,!Li9!6/Re5,!Li8!7/
Re4,!Li9!8/Rd4,!Li8!9/Rd3,!Li9!:/Rc3,!Li8!21/Rc2,!Li9!22/
Ri2,!Ri8!23/Rb2,!Lh9!24/Rb9,!Lg8!25/Oh6,!
Outra br ilhante m anobra vencedora que só é possível gra-

ças ao tem a do ganho de tem po. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/g9O,!Lh6!3/Of7,!Lh7!4/Og5,!Lh6!

!5/Oi4,!Lh7!6/Oyh2,.!!
O ganho de tem po perm it iu ao cavalo branco cruzar  

o tabuleiro e capturar a rainha negra. 

Ameaça indefensável 
Com o o nom e já diz, este tem a baseia-se em  alcançar si-
tuações no tabuleiro nas quais o inim igo não disporá de 
defesa suficiente cont ra nossas am eaças. 
 

 
 

Com  2///!Sf9"!as brancas ficam  indefesas diante da am eaça 

de m ate em  e1. 
Vam os já aos problem as:  

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Re6""!(cr ia um a am eaça de m ate em  g2)  3/!Ce6!Ce6!
 Agora as brancas não tem  defesa para o m ate em  h1, 

um a vez que o peão de f3 está cravado pelo bispo negro 
excelentem ente colocado em  c5. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Cc7"!Cg5!3/!d8,"!Cd8!4/!Cb8$!

 As pretas bem  que tentaram  se safar, m as  
a am eaça de m ate em  a7 era im parável.  

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rg5"!

 Com  a indefensável am eaça de m ate em  h6. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Sg2"!

Com  a indefensável am eaça sobre o ponto f8, seguido da 
prom oção do peão. 

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Ri8"!3/!Ci8!Sdi8!!

 A am eaça das negras na coluna h é  
dem asiadam ente forte. 

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Sh7,"!3/!Li2!Cf3"!

 Com  a indefensável am eaça 4///!Cg4$!
!
!

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Li6"!3/!Rg7!i2>O$" !

Zugzwang 
Este é um  dos tem as tát icos m ais interessantes e que po-
de gerar com binações belíssim as. Tem  est reita relação 
com  o tem a anterior do ganho do tem po, que tam bém  po-
de ser cham ado de perda de tem po em  alguns casos. 
A idéia é chegar em  um a situação em  que o adversário, 
na obrigação de fazer um a jogada, não tenha out ra alter-
nat iva senão com prom eter fatalm ente sua posição. 
 
 

 

No diagram a anterior as pretas estão m om entaneam ente 
em  boa situação defensiva diante do ataque dos cavalos 
brancos. Os cavalos negros estão bem  colocados defen-

dendo todas as casas em  que seus colegas brancos pode-
r iam  dar xeque-m ate. 

Tudo está bem , ent retanto há um  problem a:  é a vez das 
negras jogarem !  Com o não é possível m over o rei, as ne-
gras terão obrigator iam ente de m over um  de seus cava-
los, abandonando assim  a defesa de um a das casas vitais 
de penet ração dos cavalos brancos e conseqüentem ente 

levarão o xeque-m ate. 
Por exem plo, se 1... Ng8 2. Ng6# . Se 1... Nd7 2. Ne6#  

 
É o fam oso bicho de 7 cabeças:  se ficar o bicho com e, se 

correr o bicho pega!  
Vam os aos problem as:  

 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Lh2""!

No diagram a anterior as brancas observaram  que após o 
m ovim ento do rei!todas as peças negras, com  exceção do 
peão de b7 ficarão im obilizadas. As pretas ficam  então em  
zugzwang, pois se m ovem  o peão as brancas tom am  em  

b6, coroam  em  b8 e dão m ate em  seguida em  f8. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!i5"!h7!3/!Li3"!h6!4/!gh6!ih6!5/!Oh6!

Todas as peças negras defendem  o cavalo de c6, enquan-
to o rei defende a torre de c7 cont ra a am eaça branca b5. 
As negras estão portanto em  zugzwang um a vez que tem  
de fazer algum a jogada e não há m ais m ovim entos de pe-
ão disponíveis. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Lh9"!Of7!(única para defender o m ate em  f7)  3/!Li9!
Agora não há out ra alternat iva para as negras senão m o-
ver o cavalo defensor da casa f7;  estão portanto em  zugz-
wang. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Lg7"!

 As negras ficam  em  zugzwang pois devem  ret irar o bispo 
da casa ideal onde está, perdendo assim  o cont role das 
casas de penet ração do cavalo branco em  d5 ou c8, de 
onde alcançará a casa e7 dando m ate no rei negro. 

Xeque duplo indireto 
Este tem a é m uito com um  em  m uitas part idas de torneios, 
especialm ente nos finais de part ida. A idéia é dar um  xe-
que, de form a que um a peça at rás do rei inim igo possa 
ser capturada em  seguida. 
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No diagram a anterior as brancas ganham  a dam a negra 
após 2/!Ri8,!pois não há com o o rei se esquivar do xeque 

e defender a dam a ao m esm o tem po. 
 

 
 

Quem  viu o film e “Lances I nocentes”  conhece este final!  
Aparentem ente seria um  em pate pois está claro que ne-

nhum  dos dois peões pode ser alcançado antes da prom o-
ção. Está claro tam bém  que as negras coroam  prim eiro, 

ent retanto quem  ganha são as brancas!  
2/!i7!b3!3/!i8!b2>R!4/!i9>R,!este é o detalhe, é xeque!  Após a 

saída do rei, a dam a negra será capturada. 
Aos problem as:  

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Si9"!Sb8!3/!Si8,!

 Este t ipo de m anobra é a chave para vencer m uitos finais. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Ri4,!Lg5!3/!Rh4,!

 Sim ples e eficiente!  

Liberação da casa 

I nteressant íssim o e m uit íssim o út il tem a tát ico, sim ples de 
entender. Um a peça se sacrifica, deixando livre a casa que 
antes ocupava para a ação de um a out ra peça. Ao sair , li-
bera tam bém  linhas de ataque. 
 

 
 

As brancas jogam  brilhantem ente 2/!Sd7,""!com  o objet ivo 
de liberar a casa c7 para o bispo 2///!Cd7!3/!Od6,!Lb6!4/!Cd8$!
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As brancas percebem  rapidam ente que podem  forçar o 
ganho da casa e5 para dar m ate no rei negro:  

2/!f7,"!Cf7!3/!Of6$!
 

E agora, nossa sessão de problem as:  
 
 
 

K 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Rg3,""!3/!Rg3!Si6,"!4/!Ci6!h6$!

 Pr im eiram ente, usando o tem a da atração,  as negras sa-
cr ificaram  sua dam a para elim inar a cravada sobre a torre 
de g5, perm it indo assim  o sacrifício de liberação da torre 

em  h5. 
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Si3,"!3/!Oi3!Rh3$!

 A torre negra sacr ificou-se dando lugar à dam a. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Si8,"!Li8!3/!Rh8$!

 Com entário idem  ao exem plo anter ior. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Sf9"!(esta jogada inicial é necessária para evitar a fuga 

do rei na últ im a linha)  Rd8!3/!Rh6,"!gh6!4/!Oi6$!
 Se você errou, sacr ificando a dam a de im ediato, lem bre-
se que as jogadas preparatór ias, no caso a ida da torre à 
últ im a linha, são sem pre fundam entais em  qualquer com -

binação. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rg7,"!Cg7!3/!Og8$!

!
!

!
!

As pretas jogam  e ganham  
 

Solução do problem a anter ior: 
2///!Ch2"!3/!Lh2!Og4,!4/!Lh3!Ri3$!

!
!

!
!

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rf7,"!Cf7!3/!Oi7$!

 O m esm o ocorre se as negras capturam  a dam a com  o ca-
valo, pois a torre em  f1 vigia a coluna f. 

Clareamento de linhas 
Este tem a é parecido com  o de abertura de linhas, m as di-
fere por ser at ravés de m ovim entos m ais sut is, em  vez de 
sacrifícios de dest ruição. O objet ivo é forçar a penet ração 
em  determ inados setores do tabuleiro.  
 

 
 

฀2///!Rg4"!ameaça mate e se 3/!Cg4!Sh2$.  Aos problem as!  

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Ci7""!Ri7!3/!Rh2""!

 Maravilhosa m anobra das brancas!  Agora são duas am ea-
ças sim ultâneas:  m ate  e ataque indireto de dam a em  e3, 
capturando a dam a negra indefesa em  h6. Não há com o 

defender as duas am eaças em  um a só jogada. 
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Oe5"!3/!de5!g3,"!4/!Li2!Sd2"!5/!Sd2!g2>R,!

 Pr im eiro as negras abriram  a coluna c para penet ração de 
sua torre;  depois sacrificaram  a torre abrindo passagem  

para o peão passado. 
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Rg3"!3/!Cg3!Sc3,!Lb2!4/!Sc6,!

 E as negras ganham  um a peça. 
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Si4,""!3/!hi4!Ri3,""!4/!Li3!Sg3,!5/!Li2!Si3$!

 Mais um  m agnífico problem a que m ost ra toda  
a beleza do xadrez!  

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Ri4,"!3/!hi4!Si3,!4/!Lh2!Of3$!

Eliminação da defesa 
Possivelm ente o m ais com um  e em pregado de todos os 
tem as tát icos. A idéia é sim ples:  se algum a peça defende 
o inim igo de nossa am eaça, vam os elim iná- la!  
 

 
 

Observam os que bispo e torre brancas apontam  perigo-
sam ente para d8, am eçando um  possível m ate, de m o-

m ento defendido por cavalo e torre negras. 

Torre e cavalo defendem  o m ate? Então vam os elim iná-
los!  2/!Sb7""!Sb7!3/!Rd7,"!Rd7!4/!Se9$!

 

 
 

O cavalo negro defende o m ate em  f6. Portanto... 
2/!Ee8"!Ce8!3/!Og7$!
Aos problem as! !

 
 

K 
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As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Sc8,"!Oc8!3/!Ob7$!

 O sacrifício da torre elim inou o peão de b7,  
defensor da casa de m ate a6. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Re5,"!Se5!3/!c7$!

 A elim inação do bispo era necessária um a vez que ele 
poderia ser sacrificado pelos peões brancos, im pedindo o 
m ate!  
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2///!Re2,"!3/!Ce2!Sf2$!

 Sim ples e eficiente elim inação da peça defensiva!  
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rb8"!Sc9!3/!Rc9"!Oc9!4/!Od9$!

!
!

!
!

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Rh8,"!Oh8!3/!Oi7$!

!
!

!
!

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Rd7,"!Rd7!3/!Se9$!

!
!

!
!

As brancas jogam  e ganham  
 
 
 

K 

Solução do problem a anter ior: 
2/!Sc5"!Rc5!3/!Rc5!Oc5!4/!Oe7$!

 Foram  elim inados o bispo e dam a negros que  
defendiam  a casa de m ate d6. 

 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Rd2"!3/!Rd2!Sg2,!4/!Rg2!Sg2$!

!
!

!
!

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Rc5"!Sc5!3/!Oh7,!Li8!4/!Og9$!

  
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Rb3"!3/!Ob3!Sbd9,"!4/!Rd4!Oc4$!

 Observam os que a jogada interm ediár ia  de torre, dan-
do xeque em  c8, foi sim plesm ente fundam ental nesta 

com binação. Sem  ela as brancas tom ariam  o cavalo em  
b3 com  a dam a, evitando o m ate. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Se6""!Re6!3/!Rg8,"!Rg8!4/!Oe8$!

Magnífica com binação do grande Miguel Najdorf,  um  joga-
dor tão forte que foi cam peão argent ino aos 78 anos de 

idade!  

Destruição da ala do rei inimiga 
I m portante tem a relacionado à força bruta. Em  m uitas o-
casiões, quando as peças estão já dispostas no ataque, o 
arrem ate só pode vir  at ravés de sacrifícios de dest ruição 
das figuras que protegem  o rei inim igo. 
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Todas as peças brancas, desde o bispo em  a2, as torres 
dobradas na coluna g, e a dam a em  b2 estão com  sua ar-

t ilhar ia apontada para a ala do rei negro. Não há m ais 
com o m elhorar a posição das peças;  é m om ento de dar o 

golpe final.  Observam os ainda que as pretas arm aram  
um a am eaça fatal jogando f3, atacando dam a e rei bran-

cos na m esm a diagonal. 
Nesta posição, ou as brancas dão o golpe final e vencem  a 

part ida, ou perderão sua dam a. A vitór ia vem  com  
2/!Ri7,""!hi7!3/!Sh8,!Li9!!e agora aparentem ente o ataque 

branco falhou e o rei negro está a salvo em  h8, m as... 
4/!Ch9""!(a jogada chave de toda a com binação, am eaçan-

do m ate em  h7)  4///!Sh9!5/!Sh9,!Li8!6/!S2h8$!
 

 
 
 
 

Tam bém  neste exem plo as peças brancas estão dispostas 
para o golpe final:  2/!Sg7""!Cg7!3/!Ri8,!Lg9!4/!Sf2"!

A jogada chave, im pedindo a fuga do rei.  Agora as negras 
estão indefesas diante da am eaça de m ate.  

 
Vam os aos problem as:  

 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

92Voltarpágina inicialIr paraSair

ir para o ÍNDICE



Solução do problem a anter ior: 
2/!Rh6"!h7!3/!Of8,!Lh8!4/!Se8"!Ce8!5/!Rg7,!Li7!6/!Sg6"!

 Sem  defesa sat isfatór ia para a am eaça  
de m ate em  h5. Se tom a a torre com  o bispo  

então o cavalo dá m ate em  f5. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Og7"!Sg7!3/!Oh6!

 As brancas t iraram  proveito da m á situação da dam a ne-
gra, indefesa em  c7 e conseqüentem ente im obilizando o 
cavalo de d7, para dest ruir  a ala do rei negro e penet rar 

com  seus cavalos am eaçando m ate indefensável. 
 
 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
!!!2///!Se2""!( jogada preparatór ia que elim ina 
 o cavalo defensor da torre branca em  f2)  

3/!Se2!Si5,"!4/!hi5!Ri5,!5/!Ri4!Rg3,!
 Observam os m ais um a vez neste problem a a im portância 
da jogada preparatór ia. Teria sido um  erro sacrificar a tor-
re em  h4 sem  antes ter elim inado o cavalo, pois seria im -
possível a captura da torre branca em  f2 na quarta joga-
da, e o rei branco estar ia seguro após a cobertura de rai-
nha em  h3. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Rf6,"!ef6!3/!Cg7,!Lh9!4/!Oi7$!

!
!

!
!

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Sd7"!cd7!3/!Rc9,!Lh8!4/!Si8,!Lg7!5/!Rg5$!

 O sacrifício da qualidade em  c6 perm it iu a  
invasão do terr itór io inim igo. 

Bloqueio 
Consiste em  forçar ou explorar um a situação de bloqueio 
do rei ou algum a peça inim iga. Erros graves podem  levar 
a um a situação de auto-bloqueio. 
 

 
 

Com  2/!Sg8,"!as brancas forçam  o bloqueio do rei negro, ao 

m esm o tem po que desviam  o cavalo negro da defesa de 
e6. 2///!Og8!3/!Of7$.  As próprias peças negras bloqueiam  

seu rei, im pedindo sua fuga. 
 

 
 

As brancas tem  vantagem  de posição, m as ao jogar 
2/!Cf5@@!irão absurdam ente levar m ate em  2 jogadas com  

2///!c6"!seguido de 3///!Cc8$!
Sem  dúvida, m over o bispo para e4 foi a pior de todas as 
jogadas que as brancas poderiam  fazer, pois o bispo blo-

queia decisivam ente o rei branco.  
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Tam bém  aqui as negras tem  vantagem . Mas no xadrez, 
com o na vida, não pode haver precipitação. E as negras 

jogaram  precipitadam ente 2///!f3@@!após o qual levam  m ate 
forçado com  3/!Rh2,!Le3!4/!Rd2,!Le4!5/!Rd4$!

Vam os aos nossos problem as:  
 
 

K 

 
 

As pretas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Se3,"!3/!Ce3!Oc3$!

 O sacrifício da torre forçou o bloqueio do rei branco. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!g8,"!Cg8!3/!Ri9$!

 O sacrifício do peão bloqueou o rei negro. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Lg5"!b3!3/!Sh4!Cf7!4/!Si4,"!Ci4!5/!h4$!

 Os peões negros estavam  prestes a alcançar a oitava li-
nha e as brancas estar iam  com pletam ente perdidas se 
não fosse a salvadora com binação de m ate baseada no 
tem a do bloqueio. 
 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!Rh8,""!Lh8!3/!i9>R,""!Si9!4/!Sh6,!Lg9!!

5/!Si9,!Oh9!6/!S9h9$!

Limitação da mobilidade 
I m portante tem a de ataque ao rei inim igo, que deve ser 
levado em  consideração a todo instante. Consiste em  do-
m inar as possíveis casas de fuga do rei (ou out ras peças) , 
im obilizando-o, para a seguir  atacá- lo. 
 

 
 

A desvantagem  m aterial das brancas é im ensa e a vitór ia 
das negras seria certa não fosse a jogada 2/!Cg9"!que im o-  

98Voltarpágina inicialIr paraSair

ir para o ÍNDICE



biliza com pletam ente o rei negro. Agora as brancas terão 
tem po de avançar seu rei para apoiar o bispo e dar m ate 

no rei negro:  2///!e5!3/!Lh6!e4!4/!Li7!e3!5/!Ch8$!
 

 
 

Com  2///!Cg3"!as negras im obilizam  com pletam ente o rei 
branco, que fica indefeso cont ra o m ate 3///!h6$!
E agora, os problem as:  
 

K 

 
 

As brancas jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Cf7""!Se2!3/!Rb9,"!(com  certeza um a jogada com pleta-

m ente inesperada para as negras, que esperavam  a cap-
tura da torre com  provável em pate)  3///!Li8!4/!Cg8""!

 O rei negro está agora im obilizado e não há defesa  
cont ra a am eaça de m ate em  g8. 

 
 

 
 

As brancas jogam  e ganham  

Solução do problem a anter ior: 
2/!h4"!

 I m obilizando o rei negro. Não há defesa sat isfatór ia 
cont ra a am eaça de m ate 3/!Og3$!

!
!

!
!

As negras jogam  e ganham  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Sf3""!3/!Cf3!(se 3/!c4!Of5"!seguido de Cb4,)   

Of5"!seguido de Rb2$!

Combinações de empate 
Em  situações de infer ior idade posicional ou m aterial,  um a 

com binação de em pate pode ser a salvação.  
Verem os a seguir os pr incipais sub- tem as envolvidos:  

1. Afogam ento do rei 
 

 
 

Após 2/Rd8"!Rd8!o rei branco está afogado. Problem a:  

 
 

As brancas jogam  e em patam  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Sc7,"!Lc7!

 Em pate por afogam ento. 
 

 
 

As brancas jogam  e em patam  
 
 

K 

Solução do problem a anter ior: 
2/!Cd4"!( im pedindo definit ivam ente o avanço  

dos peões negros)  2///!Ld4!
 O rei branco está afogado. 

 
2. Xeque perpétuo 

 

 
 

As negras se salvam  dando xeque indefinidam ente com  a 
dam a. 2///!Rg3,!3/!Li3!Ri5,!4/!Lh2!Rg3,!5/!Li3!Ri5,!empate. 
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As brancas jogam  e em patam  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Ci6,"!Li6!(se 2///!Lg6@@!3/!Ch7$)  3/!Oh8,!Li7!!

4/!Og6,!Li6!(se 4///!Li8@@!5/!Sh8$)  5/!Oh8, 
 Em pate por xeque perpétuo 

 
 

 
 

As pretas jogam  e em patam  
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Solução do problem a anter ior: 
2///!Se3""!(br ilhante jogada, única para em patar)  

3/!c7!Oi3,!4/!Lf2!Og4,!em pate 
Mover a torre para d2 era sim plesm ente fundam ental, 

pois se o rei branco alcança a casa d1 conseguir ia  
escapar para a ala da dam a. 

 
3. Fortaleza 

 

 
 

As brancas conseguiram  m ontar um a fortaleza im penet rá-
vel. Basta m over o rei para g2 e g1 para em patar. 

 
 

As brancas jogam  e em patam  
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Solução do problem a anter ior: 
2/!Lh3""!(precisa e única jogada para em patar)  

Li5!3/!Cg3,"!Lh6!
 A fortaleza branca é inexpugnável!  Não há com o o rei ou 
rainha negros penet rarem  na posição branca. O peão f3, 
único ponto débil das brancas, é defendido sat isfatór ia-
m ente pelo rei branco, enquanto o bispo pode se m over 

livrem ente pela diagonal g1-a4, e dar xeque no rei negro 
quando este tentar penet rar por h4. I m portante fr isar que 
neste t ipo de situação é fundam ental evitar a penet ração 
das peças inim igas. Se por exem plo as brancas jogassem  
errado na prim eira jogada 2/!Lg3@@!estariam  com pletam en-
te perdidas após 2///!Ri3,"!pois a dam a negra expulsaria o 

rei branco, abrindo o cam inho para a penet ração do rei 
negro que atacaria o peão de f3 em  colaboração com  a 
dam a, capturando-o e em  seguida o peão de e4 e todos 

os dem ais peões brancos.  
 

 
 

As brancas jogam  e em patam  

Solução do problem a anter ior: 
As pretas irão inevitavelm ente converter seu peão da co-
luna h para dam a, ent retanto as brancas podem  const ruir  

um a fortaleza inexpugnável para seu rei com  
2/!g7""!i3!3/!Cg9""!i2>R!4/!Ci7"!Le7!5/!Lg9""!Rb9,!6/!Lh8"!!

!
!
!

 
 

K K K 
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Visite o site da XADREZSHOP para ver os novos lançamentos de Jorge Aramuni.
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