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Regras Básicas do Jogo de Damas Portuguesas 

 

I- Tabuleiro 

 

1.1- O Jogo de Damas e  disputado entre dois adversa rios que movem peças (peo es 

ou damas) num tabuleiro quadrado denominado tabuleiro de Damas, doravante 

tabuleiro. 

1.2- O tabuleiro e  composto por 64 (sessenta e quatro) quadrados, dispostos numa 

matriz de oito colunas por oito linhas, alternadamente claros (preferencialmente 

brancos ou castanhos claros) e escuros (preferencialmente pretos ou castanhos 

escuros). É  sobre estes u ltimos que sa o colocados os 24 (vinte e quatro) peo es, na o 

sendo aceite qualquer outra possibilidade nas provas oficiais. 

1.3- Os quadrados escuros, denominados casas, correspondem a uma numeraça o de 

1 a 32, com iní cio na primeira casa inferior direita das brancas, seguindo a contagem 

da direita para a esquerda em sentido ascendente (Diagrama 1). 
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Tabuleiro numerado 
 
 

 
Diagrama 1 
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1.4- Linhas e circuitos 

1.4.1- Rio 

A diagonal que liga as casas 1 e 32 denomina-se rio.  

 

Rio 

 
Diagrama 2 
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1.4.2- Circuito menor (paralelas) 

 

As diagonais que ligam as casas 4 e 25 e as 8 e 29 denominam-se circuito menor, 

vulgo paralelas. 

Circuito menor (paralelas) 

 
Diagrama 3 
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1.4.3- Circuito me dio (circuito diagonal) 

O quadrila tero definido pelas casas 2, 9, 31 e 24 denomina-se circuito médio ou 

circuito diagonal.  

 

Circuito médio (Circuito diagonal) 

c  
Diagrama 4 
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1.4.4- Circuito maior (circuito marginal) 

 

O quadrila tero definido pelas casas 3, 17, 30 e 16 denomina-se circuito maior ou 

circuito marginal. 

 

Circuito maior (Circuito marginal) 

c  
Diagrama 5 
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II- Peças e seus movimentos 

 

2.1- No iní cio do jogo, um dos jogadores dispo e de 12 (doze) peo es brancos (ou 

castanhos claros) sobre as casas 1 a 12, inclusive; o outro jogador dispo e de 12 

(doze) peo es negros (ou castanhos escuros) dispostos sobre as casas 21 a 32, 

inclusive, conforme diagrama abaixo: 

 

Posição inicial 

 
Diagrama 6 
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2.2- Nas competiço es oficiais, a atribuiça o das peças brancas a um dos jogadores no 

primeiro jogo de uma partida ocorre em resultado de emparceiramento automa tico. 

Ém competiço es sem emparceiramento automa tico admite-se o sorteio. No segundo 

jogo da mesma partida ocorre a troca de cores, jogando com as peças brancas o 

jogador que conduziu as negras no primeiro jogo e vice-versa. 

 

2.3- O jogador com as peças brancas inicia o jogo. 

 

2.4- Sempre que um pea o atinge uma das quatro casas basais do extremo oposto do 

tabuleiro (1 a 4 do lado das brancas; 29 a 32 do lado das negras), o jogador 

adversa rio colocara  um dos peo es ja  capturados sobre ele, coroando-o como dama. 

 

2.5- O pea o que se transforma em dama so  sera  joga vel apo s efectuado o lance da 

cor contra ria. A coroaça o na o pode ser considerada um lance. 

 

2.6- A na o existe ncia de pea o para coroaça o daquele que atinge uma casa basal na o 

obsta a que valha como dama ate  a  respectiva coroaça o. 
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2.7- Captura 

Qualquer peça (pea o ou dama) tem dois tipos de movimentos: sem captura e com 

captura 

 

2.7.1 Movimentos sem captura 

 

2.7.1.1 Movimento de pea o sem captura 

O pea o move-se sobre o tabuleiro pelas casas escuras, para a frente e numa das suas 

diagonais, ocupando uma das casas superiores contí guas vagas, na o tomando no seu 

percurso qualquer peça de cor contra ria. 

 

Movimento de peão sem captura 

 
Diagrama 7 
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2.7.1.2 Movimento de dama sem captura 

A dama move-se em diagonal sobre uma u nica linha, podendo deslocar-se para 

qualquer casa vaga sem limite, em sentido ascendente ou descendente, desde que 

na o encontre obstruça o de peças pro prias ou adversa rias. Neste u ltimo caso vide 

7.2.5 (Movimento de dama com captura). 

 

Movimento de dama sem captura 

 
Diagrama 8 
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2.7.2 Movimentos com captura 

 

2.7.2.1 Lei da obrigatoriedade 

A captura e  obrigato ria. 

 

2.7.2.2 Lei da quantidade 

Ém hipo teses simulta neas de captura, seja com pea o, seja com dama, e  obrigato rio 

tomar o maior nu mero de peças possí vel. Se se verificar o caso de duas ou mais 

possibilidade com absoluta igualdade (em peo es e em damas) a opça o torna-se 

totalmente livre, observando a Lei da obrigatoriedade. 

Capturas múltiplas. Lei da quantidade. 

        
 Diagrama 9         Diagrama 10 
 Captura correcta: 02x09x18x27.      Ambas as hipo teses sa o correctas. 
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2.7.2.3 Lei da qualidade 

Ém hipo teses simulta neas de captura de um mesmo nu mero de peças, mas perante 

uma igualdade relativa (o nu mero de peo es e damas difere entre as va rias 

possibilidades) e  obrigato rio tomar as peças da hipo tese com maior valor, conforme 

exemplo no diagrama 11.  Para o efeito deve ser considerado como superior o valor 

da dama face ao do pea o. Deve ser observada a Lei da obrigatoriedade. 

 

Capturas múltiplas. Lei da qualidade 

 
Diagrama 11 

Captura correcta: 02x09x18x25, devido  
à presença de dama negra em 13 
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2.7.2.4 Movimento de pea o com captura 

2.7.2.4.1 Movimento de pea o com captura simples 

Se um pea o, ao iniciar o seu movimento, tiver numa casa contí gua ascendente 

peça (pea o ou dama) de cor contra ria, existindo a seguir casa vaga que possa ocupar, 

saltara  por cima dessa peça, tomando-a; se, ao pousar nessa casa, existir nova peça 

seguida de casa contí gua que possa ocupar continuara  o seu trajecto, capturando as 

peças que se encontrem nessa situaça o. Ém caso algum a captura com pea o pode 

decorrer em sentido descendente (rectro-captura). 

 

Movimento de peão com captura 

 
Diagrama 12 

 

 

 

 



 
 

15/22 
 

2.7.2.4.1 Movimento de pea o com capturas mu ltiplas 

Se apo s uma captura simples um pea o ao pousar na casa de chegada dispuser 

de nova peça seguida de casa contí gua que possa ocupar continuara  o seu trajecto, 

seja na mesma diagonal (captura linear) ou em diagonal perpendicular (captura 

ortogonal) tendo, neste caso, de efectuar um movimento ortogonal mudando para a 

diagonal onde seja possí vel capturar o maior nu mero de peças possí vel (vide 7.2.2.2 

Lei da quantidade e 7.2.2.3 Lei da qualidade). 

 

Movimento de peão com capturas múltiplas 

 
Diagrama 13 
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2.7.2.5 Movimento de dama com captura 

2.7.2.5.1 Movimento de dama com captura simples 

Se a dama, ao iniciar o seu movimento, tiver numa das suas diagonais peça de cor 

contra ria, ainda que em casa na o contí gua, seguida de uma ou mais casas vagas, 

saltara  por cima da peça tomando-a e ocupando uma qualquer dessas casas vagas.  

A dama dispo e da faculdade de captura em sentido descendente (rectro-captura). 

 

 
Diagrama 14 
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2.7.2.5.2 Movimento de dama com capturas mu ltiplas 

Se a dama - apo s tomar pelo menos uma peça na sua diagonal - encontrar peças que 

possa tomar continuara  o seu trajecto, seja na mesma diagonal (captura linear) ou 

em diagonal perpendicular (captura ortogonal) tendo, neste caso, de efectuar um 

movimento ortogonal mudando para a diagonal onde seja possí vel capturar o maior 

nu mero de peças possí vel (vide 7.2.2.2 Lei da quantidade e 7.2.2.3 Lei da qualidade). 

Se uma dama efectuar capturas mu ltiplas – lance em que tome mais do que uma peça 

–, estas so  podem ser retiradas do tabuleiro apo s o lance estar concluí do. 

 

Capturas múltiplas ortogonais

 
Diagrama 15 

 
 
A dama na o podera  saltar por cima de qualquer peça da sua cor, ou de peças de cor 

contra ria colocadas em casas consecutivas, nem passar duas vezes sobre a mesma 

peça.  Pode, no entanto, passar mais do que uma vez por cima de casas livres. 
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III- Limitação de lances 

 

 

3.1- Éxistem tre s regras em que, com o fim de na o perpetuar o jogo excessivamente, 

se limita o nu mero de lances na tentativa de vito ria. Assim, o jogo devera  considerar-

-se empatado nos seguintes casos: 

 

 

3.1.1- Regra dos 20 (vinte) lances 

Quando forem efetuados 20 (vinte) lances consecutivos, por cada um dos jogadores, 

sem que qualquer pea o tenha sido movido ou perdida qualquer peça. 

Sempre que seja movido um pea o a contagem reinicia-se. 

 

 

3.1.2- Regra dos 12 (doze) lances 

Perante uma situaça o sem peo es para qualquer uma das cores e possuindo um dos 

jogadores tre s damas (ocupando pelo menos uma delas o rio) e o outro apenas uma 

dama – posiça o te cnica denominada Forçada –, sem que o jogador da cor dominante 

consiga capturar a dama adversa ria ate  ao limite de 12 (doze) lances, incluindo o da 

captura.  
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Forçada 

 
Jogam as bancas e ganham (12 lances, no máximo) 

 
Diagrama 16 

 
 

O iní cio da contagem verifica-se imediatamente no lance seguinte ao da ocupaça o do 

rio por uma das tre s damas. 

 

 

3.1.3- Regra da repetiça o 

Perante uma posiça o, considerando as peças de ambas as cores, que surge no 

tabuleiro, de forma consecutiva ou alternada, pelo menos pela terceira vez num 

mesmo jogo. 

 

 



 
 

20/22 
 

 

IV- Término do jogo 

 

 

O jogo de Damas e  disputado entre dois adversa rios que te m como objetivo ganhar 

o jogo, capturando ou prendendo todas as peças do adversa rio. Duma partida pode 

sobrevir tre s resultados: vito ria, empate e derrota. 

 

4.1- A vitória ocorre quando: 

a) Um jogador capturar todas as peças do adversa rio 

b) O adversa rio na o conseguir mover qualquer peça, por se encontrarem todas 

trancadas. 

c) O adversa rio declarar o abandono 

d) For atribuí da ao adversa rio derrota devido a: 

d1) falta de compare ncia 

d2) ultrapassagem de limite de tempo  

d3) sança o disciplinar 

 

 

  

 

 

 



 
 

21/22 
 

 

4.2- O empate ocorre quando: 

a) Resulta uma posiça o em que nenhum dos jogadores tenha a possibilidade de 

capturar ou prender as peças do adversa rio. 

b) A aplicaça o das regras de limitaça o de lances assim o determine. 

c) Éxista concorda ncia entre os jogadores, desde que cumpra as disposiço es 

regulamentares. 

d) Resultar de puniça o disciplinar. 

 

4.3- A derrota ocorre quando: 

a) Um jogador perder todas as peças. 

b) Um jogador na o conseguir mover qualquer peça, por se encontrarem todas 

trancadas. 

c) Um jogador declarar o abandono 

d) Um jogador incorrer em 

d1) falta de compare ncia 

d2) ultrapassagem de limite de tempo  

d3) sança o disciplinar 
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