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Guia de
Aberturas

para Iniciantes
Os 3 princípios universais + 5 aberturas sólidas para

você nunca mais sair perdido do lance 1.
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I N T R O D U Ç Ã O

Por que a abertura importa

A abertura é a única fase da partida em que você tem 100% de controle sobre a posição.

Se você joga bem os 10 primeiros lances, chega no meio-jogo com peças ativas, rei

seguro e uma vantagem que o adversário vai passar o resto da partida tentando
neutralizar.

A boa notícia: você não precisa decorar 40 lances de teoria como um grande mestre.
Precisa entender 3 princípios universais — e eles decidem 90% das aberturas que você

vai jogar até chegar em 1800 de rating.

Os 3 princípios universais

1. Controle do centro. As casas centrais (e4, d4, e5, d5) são a "praça central" do

tabuleiro. Peça que ocupa ou ataca o centro tem mais mobilidade — vale por duas
peças mal colocadas.

2. Desenvolva as peças (cavalos antes de bispos). Cada peça parada é uma peça

que não está trabalhando. Nos 10 primeiros lances, tire cavalos e bispos para casas

ativas. Não mova a mesma peça duas vezes sem razão forte.

3. Segurança do rei: role logo. O roque (curto ou longo) é o único lance que resolve

duas coisas de uma vez: protege o rei e ativa a torre. Faça o roque nos primeiros 10

lances. Idealmente antes do lance 8.

REGRA DOS 3 PRIMEIROS LANCES

Se seus 3 primeiros lances forem 1 peão central + 1 cavalo + 1 bispo, você já está

jogando melhor que 70% dos jogadores abaixo de 1200. Simples assim.
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5  A B E R T U R A S  S Ó L I D A S

Escolha uma. Aprenda. Repita.

Você não precisa saber 20 aberturas. Precisa dominar 1 ou 2. Escolha uma das 5 abaixo,

jogue-a 100 partidas, e você conhecerá as posições melhor que qualquer teoria.

1. Abertura Italiana (para as brancas)

1. e4 e5 2. Cf3 Cc6 3. Bc4

Direta, agressiva, ensina os princípios básicos. O bispo mira f7, o cavalo defende o peão e
ataca. Todo iniciante deveria começar por aqui.

2. Sistema Londres (para as brancas — muito fácil)

1. d4 d5 2. Cf3 Cf6 3. Bf4

Você joga quase os mesmos lances contra qualquer defesa das pretas. Zero decoreba.

Fica sólido e evita as armadilhas típicas.

3. Defesa Caro-Kann (para as pretas contra 1.e4)

1. e4 c6 2. d4 d5

Estrutura sólida, sem fraquezas, bispo de c8 respira. Ótima para quem odeia posições

selvagens.

4. Defesa Escandinava (para as pretas contra 1.e4)

1. e4 d5 2. exd5 Dxd5 3. Cc3 Da5

Simples, direta, tira o adversário da preparação dele. Poucos jogadores abaixo de 1600

sabem jogar contra ela.

5. Defesa Semi-Eslava (para as pretas contra 1.d4)

1. d4 d5 2. c4 c6 3. Cf3 Cf6 4. Cc3 e6

Sólida, flexível, permite contra-atacar. Usada por Kramnik, Anand e outros campeões.
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E R R O S  F A T A I S

7 erros que matam sua abertura

Se você fizer só uma coisa

Escolha uma abertura das 5 acima, jogue-a por 1 mês inteiro sem trocar. Depois

abra o Chess.com/Lichess, veja suas partidas, e anote as posições em que se

perdeu. Isso é vale mais que 10 cursos.

Mover a mesma peça duas vezes sem razão. Cada lance perdido é um lance a mais

de desenvolvimento pro adversário.

♞

Sair a dama muito cedo. A dama vira alvo. Cada peça menor que a ataca é um tempo
perdido pra você.

♞

Ignorar o desenvolvimento por um peão grátis. "Ganhei um peão!" — e perdeu 3

lances de desenvolvimento. O adversário vai te esmagar no meio-jogo.

♞

Não rolar. Se você chegou no lance 12 sem rolar, provavelmente já perdeu. Priorize o
roque.

♞

Bloquear seus próprios bispos. Peões em e3 ou d3 nas brancas sufocam o bispo de

f1 ou c1. Cuidado.

♞

Não pensar no que o adversário quer. Toda vez que ele jogar, pergunte: "O que ele
está ameaçando?"

♞

Decorar sem entender. Decorar 15 lances de teoria sem saber por que joga cada

lance = perde no lance 16.

♞
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