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Limiar

“Non é un complexo vitaminico nin un farmaco revolucionario, pero mellora o rendemento
cognitivo; non é un profesor particular, pero axuda a obter boas notas; non € un animador
social, pero fai amigos; non € unha ONG, pero pon en contacto persoas de distintas
xeracions, sexos, paises, cores... non € un psicoterapeuta, pero fai medrar o respecto
polos demais e o amor propio; é, simplemente, o xadrez”. (Anuncio publicitario da Escola
do Club Xadrez Bueu, 1995).

Son cofiecidas dende hai moito tempo as virtudes deste xogo para o desenvolvemento
cognitivo. Numerosos experimentos aqui e acola demaostrano sen lugar a dubidas: mellora
a atencién, a memoria, o calculo, a imaxinacion..., mesmo a forza de vontade. Por estas
e outras razons, o 10 de marzo de 1995, o senador de Coalicion Canaria, Marcelino
Galindo, presentaba unha proposicién non de lei para a implantacién do xadrez no sistema
educativo; malia ser aprobado por unanimidade, hoxe, mais ala de pequenas iniciativas
individuais, esta moi lonxe de ser unha realidade.

Estudos recentes mostran, as claras, que o xadrez non s6 € unha marabillosa ferramenta
para a mente dos nenos, sendn que axuda a previr ou atrasar a deterioracién cognitiva
froito da idade e, case con toda seguridade (estan sen rematar os estudos), os do mal
de Alzheimer. Sé estas virtudes, en si mesmas liberadoras, pois axudan a pensar por un
mesmo e melloran a calidade de vida, xustificarian a presenza do xadrez nas nosas vidas,
pero ainda hai mais.

O xogo de Caisa, ainda que se practica en silencio, é unha festa da comunicacién. O
fildsofo Fernando Savater afirmaba que acaso o mais importante do xadrez é que sen o
outro non hai partida. Borges, sempre tan suxestivo, definiu os xadrecistas como “urdidores
de labirintos”; non son pois persoas que resolven enigmas, sendn seres que propofien
camifos que outra mente ten que desenmaranar. O outro, home ou muller, novo ou vello,
branco, negro, amarelo... de calquera lingua, lugar ou condicion social, ten sempre un
lugar ao lado, neste mar compartido e, polo tanto, € un antidoto contra toda discriminacion.

O xadrez, cultura en si mesmo, é un vehiculo ideal para transitar polo mundo das artes,
e non s6 porque sexa motivo para algunhas delas, sendn porque pode abrirnos campos
insospeitados na interpretacion dalgunhas obras literarias, cinematograficas ou pictéricas.

Pero sobre todo o xadrez é un xogo, unha fonte de pracer, un lugar onde enfrontarnos
ao0s Nosos propios abismos con vocacion de superacion, onde atoparnos coa creatividade
allea coma un reto, coma unha fantastica maneira de aprender a medrar. Que os sentidos
nos enganan é algo que xa sabian os sabios gregos, por iso cando Ljubomir Ljubojevic
—daquela prometedor interior dereito dun afamado club da antiga lugoslavia— exclamou
que se dedicaria ao xadrez porque o futbol era “demasiado lento”, estaba a proclamar
unha enorme verdade porque como mandara dicir a un pedn o grande Dieste: “Unha vez,
Iémbrome, sentia pasar por min tantos camifos que, canto mais Peodn era, mais coidaba
ser eu soifio todo o xogo” 1; en todo caso diriamos, parafraseando a Leo6n Felipe, que lle
serve para sentir todo o ritmo da vida a nosa alma.

A cultura galega, a lingua galega, para ser gozada en pé de igualdade precisa que os
seus usuarios, os seus falantes, poidan achegarse a calquera ambito do saber, a calquera
ambito da creacion cultural, a calquera ambito do lecer, a través dela, nela mesma. Hoxe,
por exemplo, ainda non podemos acceder, para o0 noso gozo familiar e persoal, libre da
programaciéon da TVG, as grandes obras da historia do cinema na nosa propia lingua; por
iso son tan importantes iniciativas como as que o lector ten nas suas mans.



Vi

Malia a existencia dun texto tan marabilloso como o que antes citabamos de Dieste, as
publicacidns sobre xadrez son ben escasas; vén a mente deste prologuista o Manual
basico de xadrez (Universidade de Santiago) escrito por Xosé Luis Veiga Goy e Carlos
Arias, Aprendendo xadrez (Xerais) de Juan Andrés Castro Diaz e pouco mais que alguns
artigos sobre xadrez e cultura publicados pola hoxe xa desaparecida revista Rio, da
asociacion “Eliseo Alonso” no Baixo Mifo.

Xadrez para todos, evocador titulo que recorda a mitica columna de JO en Cambio 16,
€ un proxecto moi interesante porque nace de duas fontes fecundas, o amor ao xadrez
e a reflexion pedagoéxica. Unha reflexion pedagoxica moderna, axustada aos métodos de
aprendizaxe mais avanzados, que busca a simplicidade nas explicacions con grande
peso do aparato visual e cunhas actividades axeitadas a cada contido e ao nivel ao que
vai destinado.

Este segundo tomo conduciranos a través do sistema de anotacion, tan util para axustar
o ritmo do pensamento e para poder reflexionar, no futuro, sobre o realizado, polos
rudimentos da apertura e os seus erros mais comuns, polos intricados camifios da
combinacioén e as suas ideas, polos finais basicos, ordenadores da intelixencia espacial...
cun sutil fio neste fascinante mundo de camifios que se bifurcan cara ao infinito e, acaso,
mais ala.

Quero que as minas ultimas palabras sexan de felicitacion para os autores desta
enciclopedia polo seu ben facer, para a Secretaria Xeral de Politica LingUistica pola
iniciativa e por abrir novos campos de liberdade, ao aumentar as posibilidades de acceder
ao xadrez na lingua propia de Galicia.

Ao lector, o meu agradecemento pola sua lectura destas lifias, froito mais do amor ao
xadrez que do entendemento.

Moitas grazas. 2

Salvador Castro Otero, xadrecista do Club Bueu, e a Secretaria Xeral de Politica Linguistica

1. DIESTE, Rafael: “A traxedia do cabalo de axedrez”, en Dos arquivos do trasno.

2. Quero agradecerlles a Manuel Aldao Portas e Alba Poses Sobral a sua colaboracion na elaboracion
deste texto.



Limiar

Dende a Federacion Galega de Xadrez queremos renovar a gratitude coa Secretaria
Xeral de Politica Linguistica por darlle continuidade a esta iniciativa multimedia que agora
tes nas tuas mans.

A federacion concibe o xadrez como un deporte que debe ser universal e que chega a
todos e todas dende as idades mais temperas. Neste proxecto facemos causa comun
con moitos e moitas xadrecistas, clubs, arbitros e monitores que co seu apoio fan posible
que proxectos como este se fagan realidade.

A difusién do xadrez na nosa lingua convértese por tanto nun novo punto de encontro,
mais ala doutras posibles diferenzas culturais ou sociais que poidan existir, no que todo
deporte, materia ou ciencia poida ser impartida e aprendida.

Coa nosa modesta colaboracién neste proxecto tratamos de contribuir a que ese primeiro
contacto co xadrez se faga na nosa lingua, conscientes da importancia que para ambas
as duas entidades ten que isto suceda, especialmente nos centros de ensino da nosa
comunidade e nas escolas deportivas dos clubs e concellos.

A existencia dun material didactico en galego e accesible para todos e todas convértese
nunha ferramenta fundamental para docentes e monitores e monitoras, que con esta obra
dotanse dunha serie de recursos de indubidable calidade pedagoxica.

A accesibilidade universal esta garantida pola sua faceta de proxecto multimedia; pddese
acceder dende as nosas respectivas paxinas web a versién dixital do texto e pddense,
dese xeito, imprimir as fichas ou unidades didacticas con facilidade e en cor.

Agardamos que deste primeiro contacto xurda o interese polo xadrez que ainda que nun
primeiro momento non debe deixar de ter esa faceta ludica e agradable, especialmente
as idades as que se dirixe este proxecto, pode desembocar na profundacién tanto da
practica deportiva, como da satisfaccion da curiosidade polo seu estudo, asi como o dos
seus aspectos técnicos, ou simplemente polo orgullo de ver progresar o cofiecemento
dunha nova disciplina deportiva; pois cando un xogador ou xogadora logra concentrarse
na sua partida até o punto de interiorizar a posicion do taboleiro, e € capaz de reproducila
na sua mente, producese ese momento maxico no que as pezas cobran unha nova
dimensidn, e as relacions entre estas entrelazan un universo novo na cuadratura das 64
casas.

E € nese paso onde a Federacion Galega de Xadrez pon todos os seus recursos a
disposicion dos futuros e futuras xadrecistas, dende o apoio informativo de cara a creacion
dun club, pasando pola posta a disposicidn de técnicos e técnicas para a organizacion
de eventos, asi como o material preciso e os arbitros formados nos numerosos cursos
e seminarios que esta imparte.

FEDERACION GALEGA DE XADREZ

Vi
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Presentacion

O proxecto editorial de Balagium Editors xurdiu da necesidade de cubrir un baleiro
bibliografico no ambito do ensino do xadrez escolar porque a gran maioria de libros de
xadrez publicados estan orientados ao perfeccionamento nesta disciplina e dirixense,
polo tanto, a un publico xa iniciado.

Un dos nosos obxectivos € contribuir a xeneralizacion do ensino do xadrez nos centros
educativos. Tratase dun instrumento pedagodxico e ludico de primeira orde, debido as
vantaxes que leva consigo a aprendizaxe e a practica deste deporte-xogo na formacién
integral das persoas.

Polo tanto, o noso proxecto esta orientado a creaciéon de materiais pedagoxicos, tanto en
formato libro como en multimedia, para a difusién e o ensino do xadrez nos ambitos
educativo, deportivo e ludico.

Unha das innovacions do proxecto consistiu en incorporar a metodoloxia de traballo das
editoriais do ambito educativo sobre planificacidén, elaboracién e creacion de materiais
didacticos ao mundo do xadrez. Isto foi posible ao combinar a experiencia pedagoxica
de profesores e mestres de centros educativos e os cofiecementos xadrecisticos de
xogadores e monitores deste deporte.

Como consecuencia, realizouse un traballo de elaboracion dun curriculo completo en
contidos (conceptos, procedementos, valores e actitudes) e en obxectivos para todos os
cursos das etapas educativas de preescolar, primaria e secundaria. A partir desta
programacion global, elaboraronse e estanse a publicar unha serie de libros e as suas
guias didacticas, agrupados en varias coleccions (Xoga e aprende, Xadrez para todos e
Practica). A finalidade é que o profesorado e o seu alumnado dispofian de materiais
axeitados e complementarios para poder ensinar e aprender, respectivamente, o xogo
do xadrez dunha forma doada, pedagoxica, universal e continuada en todos os cursos
escolares das etapas obrigatorias.

Actualmente, estase a desenvolver un portal educativo innovador a través de Internet
onde o xadrez sera o centro de interese de todas as actividades e contidos programados
e, ao mesmo tempo, contribuira ao uso formativo das novas tecnoloxias da informacion.

En definitiva, a partir de proxectos pedagdxicos globais e completos para o ensino do
xadrez, contribuirase moito mellor a difusién e a aceptacion de que a practica deste xogo
estratéxico facilita o proceso da aprendizaxe e a educacion integral da persoa,
mellorando notablemente o rendemento escolar e o grao de maduracién intelectual e
persoal do alumnado.

Asi pois, poédese afirmar rotundamente que o xadrez contribue a formar bos cidadans e
cidadas.

Todo isto deberia contribuir a facilitar a incorporacién do xadrez nos centros educativos
por parte dos responsables gobernamentais en educacion.

Podese ampliar a informacion sobre estes proxectos, os seus materiais didacticos, os
autores e as vantaxes da practica do xadrez na paxina web www.balagium.com.



Orientacidons pedagoxicas

Os libros da coleccion Xadrez para todos presentan, mediante un desefio visual e
atractivo, os conceptos de forma progresiva. Tamén formulan exercicios de dificultade
gradual para cada concepto explicado, co fin de favorecer a sua aprendizaxe.

Cada concepto introducese no momento axeitado, relacionandoo cos contidos
anteriormente explicados e, pola sua vez, serve de introducidon para outros conceptos
qgue se presentan posteriormente, xa sexa en capitulos do mesmo libro ou dos seguintes
libros da coleccién.

Na web www.balagium.com pddense consultar as guias didacticas de cada libro para
ampliar orientacions con respecto ao uso destes libros e a metodoloxia utilizada.

Ainda que a metodoloxia aplicada permita utilizar estes libros para unha aprendizaxe
autodidacta, sempre se conseguira un mellor aproveitamento dos contidos a través das
clases impartidas por monitores ou profesores.

Para que os resultados sexan 6ptimos, € necesario que cada alumno e alumna dispofa
dun libro. Asi, facilitarase que poidan realizar os exercicios e, tamén, repasar os contidos
que se explicasen nas clases. E dicir, actuarase de forma analoga ao modo de ensino de
calquera materia nos centros educativos, onde o profesorado utiliza como base os libros
dunha editorial para todos os cursos da etapa escolar.

Estrutura da coleccion Xadrez para todos

Esta coleccion comprende seis libros de distintos niveis: dous de iniciacion, dous de nivel
intermedio e dous de nivel avanzado.

En cada libro da coleccién traballanse contidos da apertura, do medio xogo e dos finais.

Para consultar as soluciéns dos exercicios, podese descargar o solucionario, en
formato pdf, que se acha dentro da ficha do libro seleccionado na seccién desta
coleccion, na seccion de libros da nosa web.

Estrutura do libro Xadrez para todos. Iniciacion 2

Unidade 1: anotacién dunha partida.

Unidades 2-4: explicacion das normas basicas, dos tipicos erros e dunhas sinxelas
orientacions estratéxicas na apertura da partida.

Unidades 5-8: explicacién dos tipos de intercambios entre pezas e das diferentes
combinaciéns, tanto para conseguir un beneficio de material como para realizar xaque
mate.

Unidades 9-10: explicacion de varios finais con pedns e/ou pezas menores.

Estrutura dunha unidade

Cada unidade iniciase cunha portada e o indice do seu contido.

Nas paxinas de teoria preséntanse os conceptos mediante definiciéns, esquemas e
exemplos varios.

Cada paxina de teoria vén acompanada doutras con exercicios para facilitar e practicar
estes contidos conceptuais. Ao final das unidades, hai unha serie de paxinas de
exercicios combinados sobre todos os conceptos da unidade.



Autores

En canto aos autores dos libros e do material do proxecto, estes pertencen aos ambitos
da pedagoxia e do xadrez.

Jordi Prié Burgués
Licenciado en Ciencias Fisicas e posgraduado en Didactica das Matematicas.

E profesor de matematicas de ensino secundario no IES Ciutat de Balaguer. Impartiu
cursos a profesores en novas tecnoloxias da informacion e en didactica do xadrez pola
Conselleria de Educacion do Goberno de Catalufia.

Presidiu o Club de Ajedrez Balaguer (1998-2003) e dirixiu o prestixioso Open Internacional
Ciutat de Balaguer (1998-2006).

E monitor e arbitro da Federacion Catala de Xadrez, tamén é formador de monitores da
Federacion Catalana.

Ramon Torra Bernat

Enxefieiro agronomo pola Universidade de Lleida. Mestrado Thesis realizado mediante
programa Erasmus en Wageningen, Paises Baixos (2005-2006). Estadia de
investigacion en lowa State University en EUA (2006).

Monitor da Federacién de Xadrez de Cataluia.

Dirixiu a Escuela de Xadrez de Balaguer (EDEBA) (1998-2004), que ofrece actividades
formativas nos colexios de Balaguer e da provincia.

Foi o principal responsable da area formativa e da coordinacién de monitores.

Imma Farré Vilalta
Licenciada en Filoloxia Catala e catedratica de ensino secundario.

Desempefiou o cargo de coordinadora pedagoxica e imparte cursos de formacion ao
profesorado en materia de avaliacion e didactica da lingua e da literatura.

Formou parte do equipo de traballo dunhas das mais importantes editoriais de libros de
texto en Catalufia (Editorial Text-La Galera, de Enciclopedia Catalana), como coautora
dos libros de texto da materia de catalan na etapa de secundaria.

E consultora (profesora asociada) da Universidade Aberta de Catalufia (UOC) e tamén
foi profesora na Universidade de Lleida.

Participa como colaboradora externa en grupos de investigacion no ambito da literatura
catala contemporanea da Universidade de Lleida.

Asi mesmo, varios mestres internacionais, que se dedican ao ensino pedagoxico do
xadrez, colaboraron na revision dos libros e na achega de suxestions. A todos eles, o
noso agradecemento.



Unidade 1

Anotacion

Identificacion de casas e pezas
Anotacion dun movemento
Anotaciéon dunha captura
Xogadas confusas

Xogadas especiais
Valoracioéns

Ritmos de xogo. Reloxos




Identificacion de casas

Cada casa identificase mediante a letra da columna e o numero da fila.
Primeiro andtase a letra e despois o numero.

Identificacion de pezas

Cada peza identificase mediante a letra inicial do seu nome.
Para facilitar a anotacioén, o pedn non ten asignada ningunha letra.

e (A2 HOW N &

Nome  peoén alfil torre dama cabalo rei

Letra A T D C R

As iniciais das pezas son diferentes segundo o idioma. Asi, por exemplo,
os ingleses nomean o rei co K, porque en inglés se di king.

Moitas das recompilaciéns de partidas de xadrez levan o simbolo da
peza en vez da sua letra inicial para simplificar e unificar o sistema de
anotacion.



do movemento da peza.

Anotacion dun movemento

Para anotar un movemento, hai que escribir o numero da xogada seguido

Primeiro anotamos, & esquerda, a xogada das brancas e despois, a

dereita, a das negras (consulta o exercicio 7 da paxina 15).

1. Movemento do pedn

De- [
Do
De- fio-
b IE
Do (S
De- fio-
Do
De- [

DEC>
S0
o3P
B>
B —»>
cd e
S0
5oz

S6 hai que indicar a casa onde se coloca
0 peobn xogado.

e4

—_

2. Movemento do resto das pezas
%

£
2

o

De- [
b IE
be- fio-
b
De- [

4
£

InE{Des
S
EC>
e L[Sy
B
imE{pez

&

Procedemos coma no caso anterior,
pero engadimos diante a letra, en
mailscula, da peza que se xoga.

2. .. , Ccb

"y,
.
,,,,,,,
"y
J

&

Cando o peon coroa, engadese ao final
un signo igual e a inicial da peza pola
que se cambia.

c8=D

Xogada 3 das brancas: o alfil mévese
a casa bb.

3. ADb5



Anota a xogada indicada mediante unha frecha.

Ju(] »q
r- L
i «of
Ok |
= (0
<1 «oQ
N4
Ju(] @

<73
<J&]
<<

<JZm
<<}
<J4)
<Ji]

In] o <]
clei Sl
<<l o< ol
= (B <J=n
o o <<
o a4l
] - <Ji]
Tn] »Q <Ji
B | <]
< -of L1,
g A<
) g Reg=
<1 o & gv&i
] <43
In(] -o@ <J]

| <

SO <
. o Sl
W o4 < 9
FNeg & <
ol @ < =
(] <af <
In] - <Ji]
In(] -o@ Soqin|
L] <
<a1f g Sl
LOUNE. [-+€ <0
DG Ol
ol Nt < <
e L <43
In(] -o@ <]



Indica cunha frecha a xogada anotada debaixo de cada taboleiro.

2

e
7 P>
o eg
P

o
e
R

Ju(] »q
- L |
i «of
Ok |

1 «oq
Nt
Ju(] @

o]

Sogin||
<J&3)
<
<€)

<J43]
<Ji]

<J3]
<J4]
<<
<l

<<
<4
<Ji]

c4

Cf3

Tn] @ Soqin|
&g ]
<1 oq Gl
<l-q <] ol
= (B <J=n
of N Gl<l<
« <
| <Ji]
IR <3
B | <]
<1 og &<
8 g <Jl
= (| <J=n
<fod Q@ <« <Jaf
g <43
In] oQ <JiH]

, €6

, Ac5

] o4 <JH

N4 <J&5)
< -oq <]
<l <Jl
= o] =
o g <J<x
-4 <4
| <]
In] g <
P L | <J=dl
<1 oq &l<da
< <] <1
<f o] =
N <
«¢3) <4
In(] @ <]

4. Ad3

, Ic8



peza capturada.

1. Captura co pedn

De- [
Do
Do fio-

W oo
4
i

£y
2 W

Deo-fro-
Dot
De- [

DEC>
S0
ca e
S0
DEC>

Indicase a columna do pe6n que se
move, seguida do simbolo x e a casa
da peza capturada.

2. .. , exd4

2. Captura co resto das pezas

De- [

b
B be- fio-
b E
&

be- fio-
Do
De- [

iodpe

%@Dw@'g
o

D>

A
&)

I€C>

W

Engadese o simbolo x entre a letra da
peza e a casa onde se produce a
captura.

3. Cxd4

Anotacion dunha captura

A captura dunha peza indicase co simbolo x.
Este simbolo engadese entre a letra da peza que captura e a casa da

Do [f
Do
bo-
IE
Dl -
DS P ji>-
™
DEC> Do~ [Iuf

£

EC>

£
£

IEC>
(ST

&

Xogada 4 das negras: o pe6n da
columna d captura o alfil da casa c6.

4. .. , dxcb

L
oy
De-fro-
Do
De- [Inf

Iy

e

&)
B E
£

b>
b fio- [E:

4
A

IEC>
IEC>
Do
B3>
>

Xogada 6 das brancas: o alfil branco
captura o cabalo negro da casa c6.

6. Axc6



Anota a captura sinalada coa frecha.

3
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o e
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Inf] oq <]
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g e
g
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I
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Indica cunha frecha a xogada anotada debaixo de cada taboleiro.

4

e
P>
o4
>

o
N
1] o4

I g
e
< g
.
= (]
o

In(] @

o]

o]

Soqin||
<J&5!
<<
<<

<J43]
<Ji]

<3
<

Sl<d<d

ol

=

<

<J4)
<Ji]

, dxc4

, Db6

g <]
Sl -og <]
In] oq N 51

o< <Jl
Fi-q &5 <J =
ofed @ o <

g g ]
If] <Ji]
In] @ <3

g <4
i of N <<
Sy -q <]
E [ <] =
<1 oq | <1
Nq <43
In(] @ <JiH]

, Cxd5

4. Axc4

] <]
<-q <J=
Il e@< ]
g
(] v I
oA o <
<y g <<
] ]
(] <]
S g <<l
Dfleq & ST
<1f g <
o 4] =
- I
o < <
In(] -o@ <]

exd5 ,

Cxd7 , ..



Xogadas confusas

Hai que pofier atencion nestes dous casos que se mostran para evitar
confusiéns na anotacién das partidas.

0> el
b
b Pee
b
Do- De- [
> b 1
e

[ImE
I
[ImE
s

EL

Engadese a columna ou a fila da peza Engadese a columna ou a fila da peza
que se move entre a letra inicial e a que se move entre a letra inicial e 0
casa de destino. simbolo x.
Cbc3 , .. Taxc1
ou C1c3

2. O pedn captura ao paso

X sl X E&
4

3

Cobe fio-

bl 3
ELb (E
Cobee
> <«—Pee I

2 £ 63 £ AYA
Z I & =4

Despois do simbolo x an6tase a casa Repasa a captura ao paso no libro da
onde se coloca o pedn que captura ao mesma coleccioén, Iniciacion 1.
paso e engadimos as letras ap.

exfé ap , ...
, 5
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5

Anota a xogada que indica cada frecha.

24 42 <411



Enroque curto

Do~ [
=
fro- 7 De- fio-
> E
&
DS
b
C> De- [

Do

DEC>
bs:
iciDeyY;
=D
Bhe P

Represéntase con dous circulos
separados por un guion.

6. O-O

Xaque ao rei

Se ao facer unha xogada o rei
adversario queda en xaque, engadese
o simbolo da suma despois da
anotacion.

Ac3+

Xogadas especiais

A continuacién, poderas observar algunhas xogadas que se representan
con simbolos diferentes.

Enroque longo

3

Do [E:

44
)
2
&)
£

Lo b

EL>
Bl CoPeeho-fio-

(>

£

I€C>
e C>

Represéntase con tres circulos
separados por guions.

8. .. , 0-0-0

Xaque mate

e
F -1 Py
3
a

2. A/
&

No caso que se dea xaque mate, hai
que engadir dous simbolos da suma.

Dxh7++

11



Anota a xogada que indica cada frecha.

6

In] @ <]
qx <faf <Gl
ol N egin|
SN o]
= (I <J =N
o Q- e 51
(] <]
In] o <J¥]
g <]
<leq < <]
In] oq N Sl
o g <Jl
= (I <J=N
0} «of N 45l
<] <]
In] o <]

<<l -a &E <l g %
= (] <]
w@/ =
o<l = (] o]
o< ] o]
'
< ]
R~ N
(] (]
< < (] mfr
=l <]
E (] > g
=
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Valoracions

A simboloxia que segue usase para valorar, de xeito abreviado, algunhas
xogadas ou a partida.

Simbolos para valorar algunhas xogadas

?? xogada moi mala % ‘ !y %% ‘
? xogada mala
g :\Q

1? xogada interesante

! xogada boa

-]
4
?1 xogada dubidosa 2
2
%)
&

&
I xogada moi boa z

O simbolo ?? indica que a xogada
do cabalo € moi mala.

, Cd7 ??

Simbolos para valorar o resultado dunha partida

1-0 gafan brancas ‘
1/2-1/2 taboas m
0-1 gafian negras @

Estas indicacions serven para saber
que xogador ganou a partida.

Dxh7++ .
1 -0

118



Ritmos de xogo

Nas partidas de competicién, cada xogador ten que chegar a realizar
unha cantidade de xogadas antes de superar un tempo preestablecido.

Se non se fixese asi, as partidas terian unha duracioén ilimitada.

Tipos de - )

partidas Lentas Rapidas Lostrego
Tempo Apartirde dias horas De 15 a 60 minutos Menos de 15 minutos
Controis Un ou dous Ningun Ningun

Anotacion Obrigatoria Voluntaria Non se anota

O xogador que consome todo o tempo do reloxo perde a partida. Tamén
perde se nas partidas lentas non chega a cantidade de xogadas

establecidas para cada control de tempo.

Reloxos

Os reloxos usanse para controlar o tempo do que dispén cada xogador
na partida. Cada un ten un reloxo que acumula o tempo que tarda en

facer as suas xogadas.

Botdns para
parar o reloxo

Bandeira
Reloxo das Reloxo das
brancas negras

Cada xogador, despois de facer unha xogada, ten que pulsar o botén do
seu reloxo. Deste xeito, detense o seu reloxo e empeza a funcionar o do

adversario.

14
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Reproduce a partida que esta anotada na folla sobre un taboleiro de xadrez.

Fixate nas xogadas que fan os grandes mestres internacionais.

OPEN INTERNACIONAL D'ESCACS
"Ciutat de Balaguer"

www.openbalaguer.org

? CLuBDESCACS Q ‘ Rolda ‘ 6 ‘ ‘Resultado‘ 1-0 ‘ ‘ Mesa ‘ 5 ‘
‘)'ﬂAG\ﬁ"y [] Barua, Dibyendu GM India
d..¢€ B Suba, Mihail GM Rumania | Data| 21- 07 - 1998
N2l [] W | N2 [ W N2 [] W | N2 [ |
11 e4 cS5 21| Ag4 | Tcb8 | 41 61
2| Cf3 | d6 |22 Ag5 | Dxc2| 42 62
3| d4 | Cf6 |23 | Tael Dc4 | 43 63
4| Cc3 [cxd4 | 24| Ae6 | Cg7 | 44 64
5/Cxd4 e6 |25| b3 | Dc3 | 45 65
6| Ae2 a6 |26 | Txeb5 fxeb6 | 46 66
7| a4 | Dc7 |27 Df4 | Cf5 | 47 67
8| O-O | Ae7 |28 | Txf5 | gxf5 | 48 68
9| f4 | O-O |29 | dxe6 Dd3 | 49 69
10| Rh1 | Td8 | 30| Tel | Tc8 | 50 70
11| Ae3 [Cbd7 | 31| Ah6 | De3 | 51 71
12| Del | b6 |32 Dh4 | Tc1 | 52 72
13| Dg3 | Ab7 | 33 | Axe3 58 73
14 5 e5 34 go 54 74
15| Ah6 | Ce8 | 35 ,%’ 55 75
16| 16 |exd4 |ss < |56 76
17 | fxe7 | Tdc8 | 37 57 77
18| Ah5 | g6 | 38 58 78
19 | Cd5 |Axd5 | 39 59 79
20 | exd5| Ce5 | 40 60 80

15
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38

Bota unha partida cun comparnieiro e anota as xogadas nesta folla, tal como
o fan os grandes mestres que participan neste torneo.

OPEN INTERNACIONAL D'ESCACS
"Ciutat de Balaguer"

o &

www.openbalaguer.org

ciffily
(& cuusoescacs \)) ‘ Rolda ‘ ‘ ‘Resultado‘ ‘ ‘ Mesa‘ ‘
Y, ‘U N
Neeg O
3“‘4 . ‘ Data ‘ - - ‘

N.e| [ B | N2 [ N.2 [ | N.e| [ [ ]

1 21 41 61

2 22 42 62

3 23 43 63

4 24 44 64

5 25 45 65

6 26 46 66

7 27 47 67

8 28 48 68

9 29 49 69
10 30 50 70
11 31 51 71
12 32 52 72
13 33 53 73
14 34 54 74
15 35 55 75
16 36 56 76
17 37 57 77
18 38 58 78
19 39 59 79
20 40 60 80




Apertura

Fases dunha partida
Dominio do centro

Normas basicas da apertura

Unidade 2

17
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xogo e o final.

A apertura

As primeiras xogadas da partida constituen a
apertura. A sua finalidade é o dominio do centro
e o0 despregamento das pezas.

As primeiras xogadas determinaran as futuras
estratexias de ataque e defensa. Xa que logo, é
importante non cometer erros graves ao inicio da
partida.

Non se deben mover pezas sen ter un plan
preconcibido.

L1
Do

o
IE: [
be-

C>hee
>

Fases dunha partida

Nunha partida de xadrez distinguimos tres fases: a apertura, o medio

De- [inf
Do
> b (E
Cohee i
o e
> Do
De- [Inf

>
2> (S fro- 0~ i35 e foo-

[it{beg
IE
I
[i{pez

O medio xogo

O medio xogo empeza cando remata a apertura.
No medio xogo as xogadas intentan:

- A captura das pezas do adversario.

- A preparacién do ataque ao rei adversario.

el

I [EC> b

o> A

B>

> B

- A defensa do noso rei.

Débese combinar a maxima cantidade de pezas
para conseguir a mellor posicién, a maxima presion
sobre o adversario e unha boa vantaxe de material.

O final

Despois do medio xogo chega o final da partida,
en que hai poucas pezas a consecuencia do
intercambio e captura destas.

Nesta fase débese conseguir dar xaque mate ao
rei adversario a partir das vantaxes obtidas no
medio x0go.

Os finais de partida débense xogar ben, co fin de
non perder partidas claramente gafiadas. Un erro
nesta fase adoita implicar perder a partida.



Casas centrais

Estas catro casas forman a parte central
do taboleiro.

O cabalo domina as casas centrais
marcadas con circulos vermellos.

Dominio do centro

Un dos obxectivos principais da apertura € dominar as casas centrais
mediante pedns e pezas menores.

Recorda que unha casa esta dominada por unha peza se esta pode
capturar unha peza adversaria que se mova a devandita casa.

Casas centrais ampliadas

Podense denominar a estas doce tamén
casas centrais.

O peoén domina as casas centrais
marcadas con circulos vermellos.

19



Marca cunha cruz as casas do centro ou centro ampliado que dominan as
brancas e cun circulo as que dominan as negras.
Rodea cun circulo que xogador domina mais casas centrais.

EhoWise & A= XE olisdoodh=
' YYYYY Y lla 'Y ¥
4 4
£ 4 . &
AYATANNEA YAV ANNAYAFAYAYA
ENRYUD2NE ENRYUD2NL
EhoWep e X EH SV 0 A X
44 1242121 F ¥ ) 'Y ¥
3 4 'Y ¥
A A
A A
AYATAVA A YAV AN A
=YANCR =R R =1 Ehalds X
XA o Weso A X E W0 A X
4 iii1 442 111
4 4 A
4 ' Y )
AYATA
AL A
£ 6 E A AR ALY AN
EN2WELNE EH WELeNE

Brancas Negras Brancas Negras



Rodea cun circulo as xogadas que permiten dominar casas do centro (non

ampliado).

2

e
P>
o eg

)4
g
2
1] =8

1] =8
N
PP

1| oq
7= L |
Ju(] »@

o]

o]

<J3]
K<
<J&

<J4]
<Ji

<J3]
<J4S]
<<

<<}
<6
<JiH]

..., d6 ..., h5

... , Cf6

Cc3, ...

a3, ...

Cf3, ...

e
N
e

< <]

E (]

g
N
R

o]

<73
<J4]
<

<<
<4
<J]

<Ji]
<J4]
<<
<

Kl
<Ji]

...,cH5 ..., Ad7

..., Ccb

Ch3, ... e3P

Cf3, ...

1] =4
™
o4

)4
g
N
R

<7
<J&5)
<
<<
<&
<J&) <
]
<]

..., Cab ..., h6

... , Cf6

b3, ...

d4 , ...

Cc3, ...
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Correcto

O primeiro pedn que se avanza é,
xeralmente, o do rei ou o da dama (duas
casas).

Os circulos indican as casas que o pedn
branco estd a ameazar.

Incorrecto

Ao principio non se avanzan os peons
das torres porque non contriblien a
saida dos alfis. Tampouco é
recomendable avanzar os peoéns dos
cabalos nas primeiras xogadas.

Normas basicas da apertura

Ao iniciar unha partida, débense seguir basicamente unhas normas, que
tefien que ser unha guia para os xogadores principiantes. Deste xeito,
podense evitar graves erros.

Correcto

Tamén se pode avanzar o peo6n do alfil
do flanco da dama, pero para iso
deberian terse algins cofiecementos
de teoria de aperturas.

Incorrecto

Se se avanzan os peons do alfil, débese
evitar obstaculizar a saida do cabalo.
Neste exemplo, non se pode mover
ningun alfil nin tampouco o cabalo do
rei a f3.



3

De- [Inf
Do
De- jo-
b [E:
oy
De- jo-

B T
Do
De- [x(

DB
e
iod e
IEC>
3

cd e
S
DEC>

Correcto Incorrecto

De- [
Do
Do fio-

IE

P S
De- jio-

oo
Do
Do [}

[InE{ez
S0
o3P
E
3
fucd e
S0
DEC>

Correcto Incorrecto
EHEWso o HE
'YYENYY Y
F 3
Al
AEATARAR
HNQWD 2 NE
Correcto Incorrecto

Valora a xogada indicada e rodea cun circulo a resposta correcta.
Traza un circulo nas casas centrais que domina o pedn xogado.

De- [Iuf
L J
Do ji>-
b [E

i
Do jio-
g
De- [Iuf

Lo
%

IEC>
S
icdPes
EC>
I3+

o>
S0
[Im

Correcto Incorrecto

De- [uf
L4~
Do o
> [E

158
Do jio-
b
De- [Iuf

2%
C>De

[InE{ez
S0
EL>
3

oL
S0
D6C>

Correcto Incorrecto

De- [Iu
b
Do jio-
IE
Do IS
b
Do- Iuf

C>
Dl
o< i

(s

S
oo
E

B>
i Do
i
DEC>

Correcto Incorrecto
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O movemento dos peodns centrais facilita que os alfis poidan entrar en
x0go. As casas ocupadas por estes pedns non deberian obstaculizar o
desenvolvemento dos cabalos nin o dos alfis.

Na apertura inténtanse desenvolver as pezas menores e despois as
maiores co minimo de xogadas posible.

2. Desenvolver os cabalos e os alfis canto antes mellor

De- [u
Do
Do fio-
b E

&
De- fio-
Do
De- [

CoPee
Lo
Pes

[ImE{Bes
S0
i pes
B>
DEC>

&

Correcto

Ao desenvolver o cabalo, vale a pena
aproveitar para ameazar pezas do
adversario ou para defender as nosas.

De- [
b
De- fio-
b E
&
be- fio-
D>
B De- [

EC>
B b
e
B
DEC>

£
2

Incorrecto

D>
Sibs;

O cabalo branco impidelles xogar ao
alfil e @ dama brancos porque bloquea
as suas diagonais.

O cabalo negro da columna da torre
non domina o centro.

De- [l

Do

Do [E:
s

De- jio-

Do
De- [

S
DEC>

£

l> > Syheho
e

EC>

£3
2

I€C>

&

Correcto

Ao xogar o cabalo negro, desenvolvese
unha peza menor e, a vez, deféndese
0 pedn negro ameazado. Despois, as
brancas colocan o alfil en c4.

De- [Inf
[
B Do fio-
3
O Pee 38
DS b jio-
Do
DEC> De- [Inf

£

>
EC> e

£
2

IEC>

&

Incorrecto

O alfil branco impide o avance do peoén
da dama e dificulta o desenvolvemento
do alfil negro das brancas.



4

De- ¢
D>
s
o
bl i
o
De-p
Do- ¢

DB
i
iod e
IEC>
3
e L[Sy
>
DEC>

Correcto Incorrecto

o[t
b
bl

E
-
Do o>

S

C>
L5
e

[InE{pes
=

B>
cdPe
S0
DEC>

Correcto Incorrecto

=
F 3

De- fio-
b IE
&
e
Do
De- [

lio-
Bhe  Copee

A
& £

L1

AYAYAYAY NAVAYL
E oW =4

Correcto Incorrecto

Valora a xogada que se indica e marca a resposta correcta.
Traza un circulo nas casas centrais que domina a peza menor.

De- [Inf
_J
Do ji>-

IE

e AXE
'Y ¥
4

4

£
A
AYARNATAYA
ol (S ==

D>
S

Correcto Incorrecto

@
i
£

De- [Iu
B Do o
b E
De- [Iu

4

3
£

C>

&

gC>

A
==¥

[InE{Dez
S
{iodPec
=

Correcto Incorrecto

De- [In
4™
Do jio-
IE
158
b=
Do- Iu

Lo
Copee
D g

HL
o> e
EC>
3
>
DeC>

Correcto Incorrecto
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3. Enrocate canto antes mellor

De- [Inf
Do
»
IE
Do o
DECo5le ¥ b
joo- :@

>
>
ESCobe
B>
>

IEC>

Os dous reis enrocaronse. Desta forma
protéxense cos seus respectivos peons,
marcados de amarelo.

FYFYES
p=ge=

No enroque longo, o rei non esta tan
protexido e, ademais, € necesario mover
unha peza mais (a dama). O pedn da
torre non esta defendido polo seu rei.

Co enroque facilitase a defensa do rei, xa que este se atopa nunha
esquina do taboleiro e, ademais, queda protexido polos pedns de diante.

Tamén permite comunicar a torre coas demais pezas.

De- [
b E
&

S S

% ) o
o
S
o
Q0
o
o
o
S
o
o
o
O
o
o
o
W

Do
De- [Inf

e D
oL '3@' b ho
Copee
C>
>

I€C>

Para poder facer o enroque, antes
despregaronse as pezas menores que
se achaban entre o rei e a torre.

De- [Inf
Do
De-

o>
{1023 be- -
b [E:
Cobe I
Do
De- [Inf

InE{pes
S
iodpes
EC>
A
IEHpES;
B>
bs:

O enroque permite mover a torre cara
ao centro e, asi, coordinar mellor outras
accions coas pezas restantes.



Rodea cun circulo as xogadas que lle permiten ao rei enrocarse canto antes

mellor.

5

..., Cb6
..., Cbb

Ae2, ...

o <

o0 A | G
L |

e <=
-d <

..., Ae7
..., Dab

a3, ..

..., Ccb
..., 0-0

Ae3, ...

Tb1, ...

.., 0-0

u] 0@ N 1<

APl <
afl<Ta

ol G

Fcljed ]
AQ G
e G

Ningunha dxe5, ...

h3, ...
..., h6

0-0, ..
..., Cab
De2, ...
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4. Comunicacion das torres

Obsérvase que na primeira fila as torres

estan comunicadas porque non hai
ningunha peza entre elas.

As torres, despois de ser comunicadas,
poden ocupar rapidamente as columnas

centrais.

Ao desenvolver as pezas menores e a dama, e enrocarse o rei, as torres
quedan comunicadas e deféndense mutuamente.

Estas regras axudan a entender a filosofia da apertura. Non obstante,
a orde con que estas xogadas se executen pode variar por motivos
defensivos ou para aproveitar erros do adversario.

De- [
D= fro-
o

b IE
> i
IECrS e
30>
De- [Iuf

o

>
>
E S o>
4

>

I€C>

Para comunicar as torres canto antes,
€ necesario que o rei se enroque e,
ademais, que a dama e as pezas
menores se desenvolvan.

X
F -1
F 3

be-
B De- [
12> Do~ - -
b

C>

&)
AYAYA

HE & WIE
C>
>

[
B>

A medida que se van despregando
pezas, inténtase controlar o centro,
preparase a defensa do rei e planificase
a estratexia de ataque as pezas
adversarias.



Rodea cun circulo as xogadas que permiten comunicar as torres.

6

7] <l
£jj g <]
g Q@ < |

oo <Jcf=n
= (| <

) 45l
<f of Gl
Il g <J
Iu(] -»q <]
£ -ed <Jfl
< <3

<J 4l
] -af o}
o o Gl<Ia

(] <]

g <]

..,Cd7  ...,Dc7

..., g6

Ae3, ...

h3, ...

Cd5, ...

@gxi &g@
& A&g@
= (I <&
of @ <
<] <4
] g <Ji]
g < <J&]
<IN -4 £l
| <]
< o< ]
o+ =l
) o <o
(] ]
| @ <7 I

Cbc3, ...

AhG, ...

Cec3, ...

.., b8 ..., Cf7

...,c4

(] <]
<l-a <J=l
Inf] o N N eqin|
<1 oq <<
o < Sl=n
< {4 <] I
< <<t
Ju( »q <]
(] <]
<<l o4 <J=
Iu(] @ e PO n |
& <]
T o4 < =
<j Q@ Gl
(] <]
In(] -o@ <]

...,ab ..., Cd5

..., Ab7

Ningunha Dd2, ...

ds, ..
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Rodea cun circulo a xogada mais axeitada, tendo en conta as normas

basicas da apertura.
Pode haber mais dunha resposta correcta.

A

T[] oq cogin|
g <]
1| oq Sl
<l of] <Jl
= (] <J=
o} o N <<
(] <4
In(] =g Sogin|
I(] oq <3
(] <]
i o N <<
ok | iq <Jl
N o =
1| oq Sl
g <
In(] »q <

Ad3, ... AbS5 | ...

a4, ...

a3, .. f4 , ..

Ddz, ...

-d <

<l-a <J=Jl
In] -oq N S]]
<f g ]
= (I <J=m
o <] <
<f of <afcJ4]
] g <Ji]
Tn] »Q <Ji
< <]
g LK1
<<l €] <Jl
= (- I e FANE ()
<1 o N <<
< ]
In] oQ <Ji]

Dc2, ... d4, ..

o4, ..

g3, ... 0-0, ..

a4, ...

= <
<<y o4 <J=Jl
In] 0@ 4N <]
g <] <o
= (I =
<f N Gl
(] &<
e | <]
<] <]
<<l @ <]
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Unidade 3

Erros na apertura

Perdas de tempo
Mover demasiados pedns

Mover innecesariamente a mesma peza
Pezas menores ameazadas
Mover a dama incorrectamente

Pedns débiles
Pedn dobrado

Peodn illado
Pedn atrasado
Pedn demasiado avanzado

31



1. Mover demasiados pedns

£
p={

As brancas desenvolven as pezas
menores, mentres que as negras non
o fan porque xogaron demasiados
peons.

AN AN
AAdlA
AN AN A

Normalmente, os pedns que deben
xogarse na apertura son os do centro
do taboleiro.

Perdas de tempo

Debe evitarse realizar xogadas que non favorezan ou dificulten o
despregamento das pezas e atrasen o enroque.

Cometer erros graves na apertura leva consigo, xeralmente, perder a
partida rapidamente. Este tipo de erros poderanse observar nas
minipartidas da unidade seguinte.

£ £y
=g @@ A=t

O movemento dos pebdns ten que
permitir o desenvolvemento das pezas
menores e, tamén, o dominio das casas
centrais.

O %,
o s,
o s,
o %,
o e,
o e,
o e,
o “,
o s,

o s,
o> %,
o %,
%, N
%, R
g &

Un caso especial, pero correcto, é o de
avanzar unha casa os pebéns b ou g, o
cal permite o desenvolvemento do alfil
mediante o denominado fianchetto.



Rodea cun circulo quen xogou demasiados pedns de forma incorrecta.

Pode haber mais dunha resposta valida.

De- [
IE
&

De- [

Do
A

B be
> peho
Bhe>  Polo
o
i Do
€ >

5oz
S
> >
E

Brancas Negras Ningun

De- [
D fio-
C>  pep¥
IE
L

> e
oo IS
b

>
C>
Cobe jio-
C>be

(s
S
e
=
I3 b
i
[Im

Brancas Negras Ningun

De- [1n§

& Wy
4

Do [
Do (S
D>

4
-
A

o>
>

&)
&
2

IE
DEC>
3L

£
p={

Brancas Negras Ningun

Brancas Negras Ningun

EAS Vs 0 A X
4
4 12 &
4 &
ALATA
A A A
£ £
EN2WELeNK

Brancas Negras Ningun

EAe olh=
F Y 3
4 42 i

3
£y Wy
AWA A A
AYATA
28 L2NE

Brancas Negras Ningun
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Na apertura, tense que evitar mover duas veces a mesma peza porque
atrasa o despregamento das pezas restantes e o enroque.

Débese evitar que o adversario poida executar xogadas de
desenvolvemento que leven consigo unha ameaza para as nosas pezas,
xa que isto nos obrigaria a volver mover unha peza xogada anteriormente.

2. Mover a mesma peza innecesariamente

De- [
b=

B Do fio-

b IE

&

B e jo-
De- [
De- [
b E

oy
De- fio-

Copee
S
L
< Sk
v
Do
De- [uf

4
@3

>

ﬁ

%@D»
DEC>
50>
I5E{pes

‘%,
e,
“,
S,
S,
s,
s,
s,
‘%,
@ '

e

EC>
I5E{pez
Sibe:
oY Ped
EC>

£
NRLYD

IEC>

Mentres as negras se van despregando O alfil branco, que antes avanzara a
correctamente, as brancas perden casa c4, mévese por segunda vez
tempo movendo duas veces 0 mesmo consecutiva, en vez de desenvolver
cabalo. outras pezas.

De- [l

Do
Do- [Inf
Do- [Inf

Weo @
A 1

~E
Do
b
Do It

=

S

0
3 o

@&

'@

L2 oo fo-
=

C>

3

DEC>
%w@{:za
he-C>
S
DEC>

£3
2

IEC>

£
@”\gf

IEC>

As negras perden tempo porque volven Co intercambio de peoéns, a dama perde

mover o seu alfil sen necesidade. tempo ao ser ameazada polo cabalo.
Non obstante, a xogada é correcta
porque se compensa coa gran
mobilidade das suas pezas menores.



De- [
b IE
&
b=
De- [

C>Dee

(>

LT e
[im{bes

={pes
5
Lo B - 2

EC>

Correcto Incorrecto

= =
F 3 F 3

A AN
25 Wea X

Correcto Incorrecto

De- [1n§

b=
Do fio-
IE
&
be- fio-

»
Coher
Ko pe
e
Do
De- [Inf

IEC>
S0
e
E
3
be:
S0
IEC>

Correcto Incorrecto

Indica se o movemento que sinala a frecha verde é correcto ou incorrecto.

Do- g
Do

b IE
oy
=
b
Do [t

In({Dez P

> e

> oo Syheho
EL>

B CoPee

b

>

D6C>

Correcto Incorrecto

De- ¢

Do

pe Do oo

pe »g
De-

TSl
De-

De- [

lInf{pe
S
e

IE

B>
Do
S0
DEC>

Correcto Incorrecto

Do~ [
IE
&

be- jo-

Do

X
- 4
4

o
b>

LoiB;

De
RBE» > b
Lo

>

&

I€C>

£
p={

Correcto Incorrecto
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3. Pezas menores ameazadas

As brancas perderan tempo porque
teran que volver xogar o alfil branco,

que esta ameazado polo pedn negro.

As brancas, mentres ameazan o alfil
negro, desenvolven o seu cabalo e,
desta forma, gafnan tempo.

Débese procurar pofier a maxima cantidade de pezas en xogo.

Na apertura inténtase despregar as pezas menores, e logo as maiores,
no minimo tempo posible.

De- [in¢
. EE
> Do
Db, I
h'a«
Dot
De- [Ing

lI5E{pez
Sibe:
e

3

o>
S0
I5E{pez

Co movemento do peon, as brancas, a
vez que ocupan o centro, ameazan o
alfil negro e gafian tempo.

b [E:

53
Deo-fro-
Do
Do- [Inf

A Do fro-

£

IEC> Do [}
SR S
b
S

iodhes
EL>
DEC>

&

O alfil, ameazado por un peén, ten que
volver xogar. Estas xogadas son
correctas porque o avance dos pedns
laterais negros non facilitou o
desenvolvemento das suas propias
pezas.



Rodea cun circulo as xogadas que gafian tempo de desenvolvemento e

gue se aproveitan do movemento da peza menor.

3

..., e5

Ad2, ...
ed, ..

slua@ SlGal :
xma.ol R

o
o
R
o

... , AfS

Ad3, ...
Ae3, ...

<l < Gl

..., Ceb5

h3, ...
e3, ...

..., De7

Cc3, ...
Cf3, ...

o
S
R
S ‘
tOO
o
o
o
R : -
.

Ch3, ...
..., Dc7

Ae2 , ...

o <4

..., AfS

c3, ...
Cge2, ..
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4. Mover a dama incorrectamente

De- [
b
Do jio-
b [E

s

o
De- [

Do

e

ey
S B
e

lInE{pes
e
oy ped
R

Neste exemplo, mentres o cabalo negro
se desprega tamén ameaza a dama
branca.

As brancas desenvolven o seu alfil, que
ameaza a dama negra e a obriga aira
outra casa. As brancas gafian tempo
de desenvolvemento.

Non se debe xogar a dama, ao principio da partida, en casas onde as
pezas do adversario poidan atacala e desenvolverse.

Recorda que a dama é a peza que ten maior valor.

De- [

b
Do -
W E
s
o
De- [Iuf

, ”
0,
':‘ 5

Do

>

mE{Des
bs

oL

I

G

LS
>

mi{pez

As negras tefien opcion de capturar o
cabalo branco con tres pezas diferentes.
Non seria correcto capturar coa dama,
tal como se observa nos diagramas 3
ed.

K & @4 X
iida 1

i
A

As brancas despregan outro alfil, que
volve ameazar a dama negra. Mentres
as negras perden tempo movendo a
dama, as brancas pofien en xogo os
seus alfis.



Anota as xogadas que gafan tempo de desenvolvemento e que se aproveitan
4 do movemento prematuro da dama do adversario. En caso de que haxa
mais dunha solucién, sinala a mellor.

De- [uf

Do
o

[

> e
O

IE i

De- fio-

Do

De- [

5oz
S
e
E
3
icdpe:
S0
DEC>

De- [

o

Do [~
De- fio-

De- [

T IEMS
be-
B be

IuE{pe
iodpeILS
Bl [
>
>
DEC>

De- [
b
De- o>
53

De- o>

IEC>
B
oD
EC>
IS
e
> B b
IEC> De- [Inf

zmgyﬁgmz
F 3 'Y ¥
3 l

£

A
B AA
£

>C>  EDe
G+

A £y
={2 p={

Do~ [
be-

b IE
&
b jo-
Do

E Do

>
DI ] Ly
>

Copee

D>
3

capes
S0
DB
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doadamente.

avanzado.

1. Ped6n dobrado

De- [t
b
b
IE
s
o
De- [

De
L (S
>
50 e
D>

Do
C>Dee

e >
E

&

Nunha mesma columna atépanse dous
ou mais pebéns da mesma cor.

O pebn dobrado é o que cambiou de
columna ao capturar unha peza
adversaria.

W oo

De- [

Cobe b
D fio-

Do~ [

A
3 3

Do

F 3
£

(>

7

Os pedns dobrados en columnas
exteriores son, normalmente, moi
débiles, posto que adoita ser mais dificil
defendelos e non controlan casas
centrais.

foe>
B>

£
&)

IEC>

&

Peons débiles

Os peodns débiles son aqueles que non se poden defender correctamente
cos peodns restantes; o adversario, polo tanto, pode capturalos mais

O péon débil pode ser de catro tipos: dobrado, illado, atrasado e demasiado

B be- [

b > Do [nf
T

Ainda que estes pebdns estan dobrados
e non poden defenderse entre si, esta
debilidade queda compensada polo seu
importante dominio do centro do
taboleiro.

De- -

Do [inf
Do

A

0

o
o
o
o
o
o

o>

o

O
o
o
o
o
o
S
o

[ Doe foo-fio-
DECoS bk
B3>

ferays
A AT

IEC>
>

Ao dobrar pedns hai que intentar facelo
cara as columnas interiores. Asi, se 0
alfil negro se cambiase polo branco,
dobrariase o pe6n da columna a en vez
de facelo co da c.



Escribe o nome das casas onde haxa pedns dobrados.
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mesma Cor.

2. Peon illado

De- [

£ W
A

De- (-
D>

4

D
5 et
DS
B>

B A
Wy

mE{Des
IS icede

O pedn branco illado sé pode ser
defendido por unha peza maior ou
menor, polo cal condicionara o
desenvolvemento das propias pezas.

£
&

A casa que se atopa diante dun pedn

illado non pode ser atacada por peéns.

Resulta, pois, moi dificil apartar unha
peza que se coloque nesta casa
bloqueando o pedn.

Un pedn illado non ten, nas columnas contiguas, ningun peon da sua

As peores situacions producense cando os peons estan illados e dobrados
a vez, xa que presentan duas clases de debilidade.

Cando un xogador ten diversos pedns
illados, seralle moi dificil defendelos a
todos.

ot [
IE
b
Do 5
b

F -1
4

Un método béasico de xogo contra un
peon illado consiste en concentrar un
numero importante de pezas atacandoo,
para asi intentar capturalo.



<Jaf I

ol G
e G

Escribe o nome das casas onde haxa peédns illados.
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3. Pedn atrasado

De todos estes pedns atrasados, o da
columna b sera o mais doado de atacar
porque non hai outro peén na mesma
columna.

De- [Iuf
-
-

Do
[
EC> b
S pee
bs:
Bh-C De- Jio- &
be:

Seguindo coa posicién anterior, este
pedn sb podera defenderse con pezas
maiores ou menores, posto que 0s seus
pedns non poden facelo.

Un pedn atrasado ten os pedns das columnas contiguas mais avanzados
e, ademais, non pode avanzar porque o capturarian.

Sempre que é posible, inténtase atacar os pedns que estan atrasados
para capturalos ou para dificultar a coordinacion das pezas do adversario
que estan pendentes da defensa destes peons.

De- [nf

E> hefo

Shelope  IE
B be- [
Do jio- 18

Do

>
I3-he- >
>

ARE
=

Se o pedn atrasado se atopa nunha
columna na que non hai mais peons,
podera ser atacado mais doadamente.

E
(SfCope 7 g
Do fio-
Do 5

=

B>

1§ cpes
>

g

Cando se ten un peon atrasado, pédese
intentar cambialo, pero antes hai que
preparar a xogada. Neste caso, o cabalo
negro vai a e7 para apoiar o avance do
pebn atrasado.



Escribe o nome das casas onde haxa pedns atrasados.
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4. Pe6n demasiado avanzado

De- [
Do

Wl gbo
A

De- jo-

b
De- [

3
Y
A

>

2
£ W

S
IEpesS;
B> o
bs:

p={

As brancas non poden defender
axeitadamente o pedén avanzado e as
negras capturarano no momento e
forma convenientes.

XH ey
'YY Y
F

= o
Lo
Lo

B be- [

S

£

£ £
E W

G+
Lo
lim{pes

Se un ou mais pedns centrais estan
avanzados pero ben defendidos, isto
comportara dificultades para o
desenvolvemento das pezas do
adversario.

Un pedn considérase demasiado avanzado se esta moi afastado da casa
inicial e non pode defenderse axeitadamente coas suas pezas.

Non deberia avanzarse demasiado un peodn se pode ser atacado, xa que
esta peza non pode retroceder.

IE:fo-
Lo
oy
De- fio-
De- [

Do
Pe-

Do g
W
Dol

o
oo

>
LS
b
I IE
>
PC>

IEC>

Nesta posicion, o pedn situado na casa
e5 sera capturado porque as negras
tefien mais pezas atacandoo ca as
brancas defendéndoo.

De- [Inf
bs:
IE
=lpe-d 1 2
Do De- [nf
B> Pe- [
0> SFhe

Nesta posicion, o pedn de €5, ainda
que avanzado, esta solidamente
defendido por tres pezas brancas e,
ademais, esta a impedir a colocacion
do cabalo negro en 6.
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Escribe 0 nome das casas onde haxa pedns demasiado avanzados.
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Indica que xogadas son correctas. Explica por que algunhas destas xogadas

son incorrectas.
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Unidade 4

Minipartidas

Mate do tolo
Mate do despistado
Mate do pastor

Mate de Légal
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Mate do tolo

De- [
Do
De- fio-
b IE
Do (5
De- fio-
Do
De- [

>

5oz
S0
e
B>
0>
S0
DEC>

£

Esta xogada non é correcta.
Recoméndaselles aos principiantes que
fagan avanzar duas casas un dos seus
pebns centrais.

1. f3

De- [
b
Do fio-
b IE

&
be- fio-
Do
De- [uf

Do
>
Do

gC>

£y
LLY)

(InE{Bes
S0
o pes
B>

Esta xogada non axuda a controlar o
centro nin a despregar as pezas
menores. Pero o mais grave é que
esquece a norma mais importante do
xadrez: evitar o xaque mate ao seu rei.

2. g4??

De- [
Do
De- fio-
b E

Ly
D fio-
Do
De- [

D
e

0>

InEpes

£
L

DEC>
Sibe:
fiodpes
D={pes

As negras si que avanzan un dos seus
pebns centrais. O pe6n da columna e
controla a casa central d4 e, 4 vez,
permite a saida do alfil negro e da sua
dama.

1. .. , e5

C>
peC> €

AYATAYAYA!
ENL WD L&Y

A dama negra aproveita a desproteccion
da diagonal e1-h4 para dar xaque mate.
Este xaque mate é o mais rapido que
se pode dar nunha partida de xadrez.

2. .. , Dh4++



Mate do despistado

De- [uf
Do

lio
Do [E:
Do S
Do jio-
L
De- [uf

Do
>

DEC>
S0
{io3pec
B>
i pes
S0
5oz

&

E correcto que as negras avancen unha
casa o peon da columna ¢ (no exemplo
da paxina anterior era o do outro flanco).

1. e4 , C6

De- [t
L

o

IE
b5
Do -
L
De- [Iuf

De-

>

LoDy
>

BE >

DEC>
caPec
ik
In{Dez

Esta xogada non é aconsellable porque
atrasa o despregamento das pezas
menores e bloquea a saida do seu alfil
branco. Ademais, non se consegue un
maior control das casas centrais.

3. De2? , ..

De- [uf
Do p¥

o

IE
DS
Do o
Do
De- [uf

bs:
oS Do
[
B
icaPe
0>
I5[{Dez

£
W

IEC>

As brancas desenvolven correctamente
un cabalo e as negras avanzan o pedn
central da dama. Esta defensa chamase
Caro-Kann e ten como obxectivo loitar
polas casas centrais.

2. Cc3 , db

De- [
b
b o
IE

Do (S
be- fio-
Do
Deo- [

b

o>
by

IS

(I8E{Des
icdpes
0>
(I5E{Dez

As negras optan polo intercambio de
peons centrais.

3. .. , dxe4
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De- [uf
L

o

IE
Do S
Do jio-
L
De- [uf

Do

DEC>

be:
o3P

bs:
BE &
i Pes
S0
DEC>

E mellor capturar o pedn co cabalo. Se
se capturase coa dama, favoreceria o
despregamento das negras con Cf6 e
ameazariase a dama branca.

4. Cxed ,

De- [inf
L
o
IE

» o
Do
Do [}

e

AL

HE & <l

i
B>

£3
£

DEC>
b

Seria preferible continuar o
despregamento mediante as xogadas:
Cf6, Af5 ou €6 e, asi, evitariase 0 xaque
mate.

De- [
De-
lio
W E
DS
Do o
Do
De- [uf

Do

DEC>

bs:
D>

be:
BE &
oL
0>
I5E{Dez

Aqui cométese un grave erro, a pesar
de que se desenvolva unha peza menor,
porque se facilita que o adversario dea
xaque mate.

4. .. , Cd7??

De- nf

i
DS
De- o
oY
Do- [Iuf

b>
b>
SYIE

b
oL

by
I+ IE

(I5E{Des
icdpes
i
[I5E{Dez

As brancas dan xaque mate.
5. Cd6++



Mate do pastor

De- [
Do
De- fio-
b E

&
De- fio-
Do
De- [

C>Dee

DEC>
S
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B>
o>
S0
DEC>

&

Avanzase duas casas o pedn da
columna e de cada xogador.

1. e4 , e5

De- [

D>
b IE

&
be- fio-

Dot
Do [}

DEC>
Db
poC> o> SyPeho
B>
Bed
bs:
Sib
[InE{Dez

&

As negras inician correctamente o seu
despregamento de pezas menores.

2. .. , Ccb

De- [
Do
De- fio-
b E

Ly
Do fio-
Do
De- [

o> e
N={pes
e

&
2

DEC>
Sibe:
0>
DEC>

As brancas desenvolven o seu alfil, para
controlar as casas centrais d5 e €6,
ademais de ameazar o peon f7.

2. Ac4

De- [l

b>
b E

Ly
be- fio-
Do
De- [

Wy
AL

l> > SyPeho
e

IEC>
Sibs:
b
DeC>

&

Esta saida da dama é arriscada e
prematura. Seria preferible xogar Cf3.
Non obstante, esta a formular unha
grave ameaza sobre o peon f7.

3. Df3
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De- [l

D>
Do fio-
b IE

&
be- fio-

Dot
Do [}
De- [

b>
Do fio-
b E

&
I fio-
Do
De- [

be>

»

>

CoE

S
DEC>

be>

»

>

&
&

A
&

DB
S
iodpe
DB
Sibs:
liodbes
S
DEC>

As negras non se decatan desta ameaza A dama branca, defendida polo seu alfil,
e precipitanse a atacar a dama branca. dalle xaque mate ao rei negro.
Hai que estar atento as ameazas do
adversario! 4. Dxfr++
3. .. , Cd4 ??

Mate de Légal

De- [u
b
Do fio-
b IE

&
be- fio-
Do
De- [
De- [
Do
Do fio-

IE

Ly
be- fio-
Do
De- [

Lo
Do
Lo

£

B>
ho- oS
DEC>

£
£

[InE{Bes
S0
odpes
B>
3

caPe
S0
DEC>
(InE{Des
S

&

Moitas partidas empezan deste xeito: As negras defenden o pedn do rei co
avanzando cada xogador duas casas da dama (isto chamase defensa de
0 peon do rei. Philidor). Outro xeito de defender o peén
seria Cc6.
1. e4 , eb

2. Cf3 , d6



A
B BB
Y B

Mentres as brancas seguen
despregando pezas menores, as negras
non despregan pezas nin controlan
casas centrais na sta xogada.

3. Ac4 , h6?

4

A 1
A
YA TAYA ARV
Z a2We K

Ainda que desprega o alfil e crava o
cabalo das brancas, a xogada € mala
porque non previu a resposta do
adversario.

4. .. , Ag4?

As brancas despregan o outro cabalo
e defenden o seu pedn do rei dun futuro
ataque.

4. Cc3

£
BESEE A
2 2We @ K

Parece que as brancas se equivocan
cando o seu cabalo captura o peodn
negro, posto que o alfil negro pode
capturar a dama branca.

5. Cxeb! , ..
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4

oL S e

AYATAYA £y
2 208 K

As negras, ambiciosamente, capturan
a dama. Era mellor perder s6 un peoén
xogando... 5. ..., dxe5 6. Dxg4.

5 .. , Axd1?

DEC> Do- [Iuf
> Do B
o DeNY Do
ho-C> o E
3 S 1§
> > oo-
> Do B
5oz De- [Inf

O rei so6 ten unha casa a onde ir.
6. .. , Re7

O alfil defendido polo cabalo en e5
captura o peon 7 e dalle xaque ao rei.

6. Axfr+ |

O rei negro recibe xaque mate co outro
cabalo. Hai que vixiar sempre as
ameazas de xaque mate ao propio rei.

7. Cdb5++



1

Reproduce nun taboleiro a seguinte partida. Despois, anota ao lado de cada
comentario o numero da xogada e marca cunha x que xogador a executa.

Ne| O |
1 d4 Cf6
2| Cd2 eb
3| dxed Cg4
4 h3 Ce3
5| fxe3 | Dh4+
6 g3 |Dxg3++
7
8
9
10

[ IO W]

Posicion final

EHe <o X
'YYYIY ¥

=
A
)

B> [

A
AYAYAYA
E aWdaeng

A xogada do cabalo bloquea a saida do seu alfil e
da sua dama.

A pesar de mover por terceira vez a mesma peza,
conséguese un ataque imparable.

Ofrécese un pedn para poder contraatacar.

Para evitar a perda da dama, abrese unha diagonal
que fara perder a partida.

Con esta xogada movese por terceira vez un pedn,
en vez de despregar as propias pezas menores.
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2 Reproduce nun taboleiro a seguinte partida. Despois, anota ao lado de cada
comentario o numero da xogada e marca cunha x que xogador a executa.

Posicion final

Ne| O [ |

1| ea | o5 = A & W ge =
Acd | Ac5 ‘ ‘ ‘ ‘ %ﬁ ‘
> | i
Axh6 | gxh6 ‘

7+ 28 A4

© |0 N | || |Jw]|N

N
o

"

[ Ne |

Ao capturar o cabalo, ameazase con dar xaque
mate coa dama.

Non €& correcto sacar o cabalo polas columnas
exteriores se hai outras alternativas para defender
0 pedn atacado.

Non é aconsellable que a dama saia tan pronto
porque pode ser ameazada por pedns ou pezas
menores.

Esta xogada é un grave erro, posto que é mellor
perder unha peza menor no intercambio ca a partida.

O ataque a descuberta ameaza o cabalo, co que se
destrue a defensa do pedn 7.



3

Reproduce nun taboleiro a seguinte partida. Despois, anota ao lado de cada
comentario o numero da xogada e marca cunha x que xogador a executa.

Ne| O |
1 f4 d5
2 a3 Ag4
3 h3 Ah5
4 g4 Agb
5 5 eb
6 h4 Ad6
7| Th3 | Dxh4+
8| Txh4 | Ag3++
9
10

[ O]

Posicion final

& > Do- [
> Do B
iodped [
ELC> [
B> b
o> > e
£ pol> oo
Jm: Do- [l

Esta xogada agrava a situacion porque en seis
movementos non se despregou ningunha peza
menor.

O avance deste pedn non serve para controlar
ningunha casa central e, ademais, pérdese tempo.

E unha gran xogada porque posibilita salvar o alfil
e abre unha diagonal de ataque ao rei adversario.

Esta xogada non se ten que facer porque abre unha
diagonal de ataque ao rei branco.

Deste xeito, evitase de momento a ameaza de mate
con alfil.
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4 Reproduce nun taboleiro a seguinte partida. Despois, anota ao lado de cada
comentario o numero da xogada e marca cunha x que xogador a executa.

Posicion final

.1 Cf3 ab Emgy gmz

Dd5++

2| e4 h6 ‘ ‘ ‘ ‘

3| Ac4 b5

4 | Axfr+ | Rxf7 ‘ ‘ § ‘
5| Ce5+ | Reb

6| Dg4+ | Rxed &

7 | Df5+ Rd6

8

9

N
o

"

[ Ne |

Esta xogada provoca un intercambio que, a pesar
da perda de material, dara lugar a un ataque
imparable.

Este xaque obriga o rei a ir ao centro do taboleiro,
onde sera mais doadamente atacable.

Despois do avance deste segundo peodn, non se
controla ningunha casa central.

O ataque sobre o alfil € un erro grave porque non
se previu o ataque ao rei negro.

A captura do cabalo conduce ao xaque mate porque
o rei esta totalmente desprotexido.



5 Reproduce nun taboleiro a seguinte partida. Despois, anota ao lado de cada
comentario o numero da xogada e marca cunha x que xogador a executa.

Ne| O |
1 e4 e5
2| Cc3 Ce7
3| Cbb c6
4 | Cd6++
5
6
7
8
9
10

[ [ O w]

Posicion final

EHgWiso e X
42 124441
F YA

3
A

be:
o>
EC>

AYAYA
LLNE

I6C>

Ao avanzar o pedn, producese un grave erro porque
queda desprotexida a casa d6.

Esta xogada non € aconsellable, posto que move
duas veces a mesma peza ao principio da partida.

O cabalo bloguea o despregamento do seu alfil e,
a vez, non ataca ningunha peza do adversario.

A causa do bloqueo do rei e da sua incorrecta
defensa, as brancas dan xaque mate.

As negras fan a mesma xogada ca as brancas.
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6 Reproduce nun taboleiro a seguinte partida. Despois, anota ao lado de cada
comentario o numero da xogada e marca cunha x que xogador a executa.

Posicion final

e T e EQLW saE
[ e dikie 4
AR U
6 | Dh5+ Re7 g & ‘
673Dd5+ Re7 &&&& &&
Eng & E

N
o

"

[ Ne |

O avance deste pedn aumenta a debilidade do
flanco do rei porque se abre unha nova diagonal
de ataque.

O movemento do cabalo facilita o ataque definitivo
da dama sobre o rei adversario.

Ofrécese un peo6n para gafiar o control sobre o
centro do taboleiro.

Esta xogada segue despregando pezas menores e
ataca o peon débil situado en f7.

A captura do cabalo impide a defensa do rei. A
xogada h5 evitaria o ataque da dama.



Unidade 5

Intercambios

Presion - Defensa
Intercambios de pezas
Simplificacion

Contraataque
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Exemplo

i1
= ymé
g

Do
S
Sejo
15 oe
Do

£

>
>
ELS
>
GL>

p={

O cabalo negro esta cravado polo alfil
branco. As brancas intentaran
aproveitarse atacando este cabalo.

As brancas contintian atacando co outro
cabalo e as negras moven o seu alfil
para axudar na defensa do seu cabalo.

2. Ce4 , Ag7

Presion - Defensa

A presion sobre unha peza aumenta cando o adversario coloca unha
peza mais ameazando a primeira. A mellor solucién para contrarrestala
consiste en defender, se é posible, a peza atacada.

As pezas con mais presion xeralmente non se poden mover porque estan
cravadas, son pedns débiles etc.

b [

B be- fio-

e Iy
Lo

, e,
0, jo) “y,, h
y, 1,
., . 'lﬂ

£

>
>
E
>
B>

=4

As brancas aumentan a presién
avanzando o cabalo, mentres que as
negras o contrarrestan co seu.

1. Cd5 , Cb&d7

Mentres as brancas ainda poden
aumentar a presion, as negras xa non
tefien mais pezas que defendan o seu
cabalo.

3. Df3



Anota a xogada que lles permite as brancas aumentar a presion sobre a
peza atacada.

& EW o
AEZ 442 1 442 42
XA Ak 2 4 &
2 XN 3
AL A A
AR R =¢ 2 WA
£ AV AERAR A
=4 & Z &
XA W Her Xy
' Y 'Y ¥ A2 E 12
A2 4 4 4
2 4
£

& W NE
AEBAL  BAEA ARAL AW
=4 p=q== &

& & X o X
= 44 Wy
A A2 1 & 2 4

A 4 1 %
A& N A A & O

AR A A g

g pmgicRs= L&) oy
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Anota a xogada que lles permite 4s negras defender a peza atacada
contrarrestando a presién das brancas.

e Wy ¢e
A4 432 1 442 42
XA Ak 2 4 &
2 XN 3
AL A A
AL 2K 28 WA
£ YA EYATATNA!

[t
g
[t
IS

XA W Her Wy eo
44 'Y ¥ 42 E 12
A2 4 4 F 3
2 4
&) £
Wy &)
AR BAEA ARAL AW
=4 p=g= &

& & X o =
44 Wy

4 A2 1 & A 4
4 =
2
ARG O A & =g
A £ AL & B
g pmcRs= L&) oy



Exemplos

Se unha peza atacada ten mais valor
ca a atacante, xeralmente capturarase
ainda que estea defendida.

1. Axe6 , fxe6

[

Para evitar perder material nun ataque,
empézase a capturar coa peza de menor
valor.

1. Axd5 , Txd5

Intercambios de pezas

Efectuase un intercambio de pezas cando os dous xogadores capturan
polo menos unha peza en xogadas consecutivas.

2l

= o
= o
o

O

o

O

o
)

Débese evitar capturar unha peza se
leva consigo perder outra de mais valor.

1. Axg6? , Txd1

A

PP

Ao defenderse dun ataque, empézase
a capturar coa peza de menor valor
para evitar perder material.

1. Txd5 , Cxd5
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Rodea cun circulo a mellor xogada das indicadas para gafar material ou

non o perder no intercambio de pezas.

X Egbo
F Y F Y
F £ &
A
24 &)
B A AYAYL
2 E&
Cxf5, ... Axf8,... Txd8, ...
W B Ed
4% 24 &
3 ai
4ai
AW A QA
A H AA
H2a®
Dxd5, ... Cxd5,.. Txd5, ...
= X o
3 Akid
AWe &
3
AV
24)
B WA AA
2 EL
Cxd5, ... Axd5, .. exd5, ..

W Ko
3 LY
F 3
£ WA
AY2 L
AYA
£ K &
Dxg6+ , Dxc8, ... Txd8, ...
E ¢
F 3 =44
3 2 &
W 2 A
Wy 2)
AYA AYA)
2 &
X WE Ao
F - 3
3 4244
£y
AV
AN
AAW @A AA
2 E&



casos seguintes:

As brancas ameazan con duas pezas
a torre negra, que esta defendida por
tres pezas.

Correcto

1. Axe6 , Cxeb
2. Teb .

E 2

Calquera intercambio de pezas debe ter un obxectivo claro; non se tefien
que cambiar pezas porque non se saiba que facer con elas.

En funcion do numero de pezas atacantes e defensoras, preséntanse os

Neste tipo de intercambios, sempre se
empeza a capturar coa peza de menor
valor.

Diagrama 1

Se as brancas comezan capturando co alfil,
ganan calidade (torre por alfil); pero, se

contindan co intercambio (torre por cabalo),
enton perden a calidade que ganaran antes.

Diagrama 2

Se as brancas empezan capturando coa torre,
neste caso non se gafa nin perde calidade.

Incorrecto

so
A W 4
4 X 1
3
A

£
AAAE A
B

1. Txe6 , Cxeb
2. Axe6 , Txeb

X K2
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4

5

Anota que xogadas se deberan executar se as brancas realizan un
intercambio de pezas sen perda de material.

>
Lo
hoCope  IE
I
>

Do fio- [
b=
b=
D>
Do
IE
7w fio-fio-

>
30>
[Im

foe>

IE

[Im

Anota que xogadas deberan executarse se as brancas realizan un intercambio
de pezas incorrecto, no cal perdan material.

[
Do
e pes] ) =
IGE(E
>

be- - (5
D
be-
IE

b>
C>
D>

7 fio-fio-

e
B>
(Im

joc>

IE

[Im



Un intercambio iniciase para conseguir algun tipo de beneficio, pero non
se cambiaran todas as pezas posibles se isto leva consigo perder algunha
das vantaxes conseguidas anteriormente.

e se intercambian todas as pezas

# posibles, sempre o numero de pezas
capturadas sera superior ao de
perdidas e, na gran maioria dos casos,
gafiara material.

Diagrama 1

As negras gafnan o cabalo no intercambio a
duas xogadas, pero a unha xogada so se
produce un cambio dunha peza menor por
outra.

£
AAD

Diagrama 2

Se as negras empezan capturando coa torre,
pérdese a posibilidade de ganar unha peza

As negras ameazan con tres pezas o menor do adversario.
cabalo branco, que esta defendido por
duas pezas.
Correcto Incorrecto

1. .. , Axf3 1. .. , Txf3
2.  Axf3 , Txf3 2.  Axf3 , Axf3

& Ha E Ha
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6

7

Anota que xogadas se deberan executar se as negras realizan un intercambio
de pezas sen perda de material.

De- [In¢
Do
De- jo-
IE
L
De- I3~
L
Ll

Do

F ¥

be
Lo o>
e
b
>
>
I & .
IE »
S e
be
> pe-

IEC>
S
>
=
IEC>
1$pe
3

Anota que xogadas deberan executarse se as negras realizan un intercambio
de pezas incorrecto, no cal perdan material.

De- jo-
IE:
L3

De- [~

Do
L

Ll

F Y

De- [
b

be
oL Do -
>
be
>
>
e S I
E »
Dl
be
be pe-

DB
>
e
=
DeC>
B>
3



oo
A4 & =g
lidt

A
ARAS .

£
g E &

As brancas ameazan con tres pezas o
cabalo negro, que esta defendido por

outras tres pezas.

Correcto

b [E S
b=

A3 ¢
XA =

I5-C>IE
C>

£
2 P

1. Cxfe+ , Texf6
2. Axfé , Txfé

AE H2

As veces, producense intercambios onde o atacante perde material, pero
consegue dar xaque mate, tal como podera observarse nalguns exemplos
das proximas unidades de combinacions e mates.

n caso particular no intercambio de
" pezas € o da simplificacion, na cal
ningun xogador gafia material.

Diagrama 1

As brancas gafan calidade (torre por alfil)
porque as negras defenden con pezas maiores
e as brancas atacan con pezas menores.
Diagrama 2

En cambio, se as brancas realizan todo o

intercambio, perden material (dama e alfil por
duas torres).

Incorrecto

1. Cxfe+ , Texf6
2. Axf6é , Txf6
3. Dxf6? , Dxf6

AEE HaW
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8 Anota que xogadas se deberan executar se as brancas realizan un
intercambio de pezas sen perda de material.

¢ o X ¢
A W Aie i A W Eie i
i £ i FE i
44 A 4
A
S ARA A A=A
A8 NARA A BWADA
WwE X .o =
Anota que xogadas se deberan executar se as brancas realizan un
9 intercar%bio degpezas incorrecto, no cal perdan material.
AE o X oo
A W Al A W Epe4
i 2 4 4 A 4
F ¥ F S
A
Y ARAENL A=AV
B8 | NALA A QWADA
Wa X .o =
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Simplificacion
A simplificacién € un recurso tactico consistente nun intercambio de pezas

de igual valor entre os xogadores.

Con frecuencia, as simplificaciéns serven para pasar de situacions de
medio xogo a outras de final de partida.

Cunha simplificacidon podese conseguir un dos obxectivos seguintes:

1. Imponer unha vantaxe de material

F -1

 $ F -1 F $
3 La

C>hee
>
Co>Pee

5 m
A TAR AET AR
A @ 2

As brancas obrigan a cambiar as damas As brancas gafiaran porque tefien
porque a dama negra esta cravada. calidade de vantaxe (torre por alfil).
1. Dc2 , Dxc2
2. Txc2 -

Cohe
>
Cohe

b
08»@:3&";:%»%@“

e
>
B b

Ao xogador con vantaxe de material As brancas coroaran algun peén e,
interésalle simplificar. O adversario, en ademais, o rei negro ten moi pouca
cambio, ten que intentar evitalo. mobilidade.

1. Ded4+ |, Dxe4d
2. fxe4d .



1 O Anota as xogadas que lles permiten as brancas simplificar para impofer
unha vantaxe de material.

o
o 4 F 3
4 =4 4 W 3
4 4
& £ & &
£3 £3 A & A A/
=4 W
&
< 4
4 2 <=1 A ¢
4 Y A 4
BATE A Y ! Y&
£ 82 A £ A
HNE &
& &
F %3 4
A 2 W A o
ALA 4 AL |
A WA A
B A & A
2 & &)



2. Eliminar pezas defensoras

82 ‘ : AT A
AT Nl n AT T WRWA
& B &

As negras capturan o cabalo para poder

Se as brancas capturan o alfil, as negras
dar xaque mate.

dan xaque mate.

1. .. , Axe1
2. Txel , Dxg2++

3. Eliminar pezas atacantes

““““ A4 ' Y

o
E

ALAN Ty 5
AL AT W £
B B & g

L>be

AL
&

As negras ameazan con capturar o peén
branco da columna h.

1. Cxd6 , Cxd6

O intercambio de cabalo por alfil evita
esta ameaza.
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1 1 Anota as xogadas que lles permiten as negras simplificar para eliminar
pezas defensoras.

= X ¢ = X ¢
FY ¥ F Y Add 444
& W F 3 Wy
T h=¢ 8
AW A B A
£ INAYAYA AYA WA A
b pagsa 22D
1 2 ,;\2;;2 :;;(:r?te;?s que lles permiten as negras simplificar para eliminar
W o W B Ed
A 1 3 F 3 F Y
F 3 2 i -3 3 i
Wy %@g
N LKA £
AYAYA A £ EX
h=g S=pug hug



4. Deteriorar a estrutura de pedns

X
4 FYCF

_> ‘

ALY
AH BRAA

As brancas simplifican para aproveitarse Despois do intercambio, os pedns
da vantaxe dos seus peons e a mellor negros do flanco de rei estan dobrados
colocacién da sua torre.

e illados.
1. Cxf5+ , Txf5

2. Txf5 , gxf5

5. Conseguir unha vantaxe posicional

vA

4

Co 18

%22 2 ‘@22

As brancas provocan o cambio de As brancas poderan capturar alguns
cabalos ao efectuar unha dobre pebdns das negras e coroar algun dos
ameaza. seus.

1. Cd5+ , Cxd5

2. exds5 , Rd7

3. Re4 , Rd6

4. Rf5
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1 3 Anota as xogadas que lles permiten as brancas simplificar para deteriorar
a estrutura de pedns do adversario.

De- [
4
De- fio-fio-
De- [
Do S
b

imElpes o
o>

6>

B-he-C>
>

1 4 Anota as xogadas que lles permiten as brancas simplificar para conseguir
unha vantaxe posicional.

A= Wy



Anota o tipo de obxectivo que se consegue con cada simplificacién.
Xogan brancas.

' ¥ ) 4 4 o
3 3 3 4
Y
£ a W AW R
£ 2 A A
AL ) EA Ay AL
£ K 2 p={
- =
Wy 2 A2 A W
4 2 4
d 1 A A &
wy &) AAL
£y B AL G
AR LA We 2 A A
2  E&
= = ¢o
4 'Y ¥ o
4 2 X 4 4
4 4 2 &2 &H
2 A ALA
AL A8 L&)
AR B A A
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Anota as xogadas que executan as negras para conseguir nestas posiciéns
B algun dos obxectivos da simplificacion.
Indica cal € o beneficio logrado en cada caso.

XX E &
3 24
244 4 42 &
¥ YAY |
J={ 4
AL R AT AW
B2 L A~/
=4 £,
X WE ¢ o
' ¥ 'Y ¥ 'Y Y F Y
- Wy
)
A
A 8 AR AL WA &
B E&
X W Ed X W
2 Akl 4 24 <1
A2 4 4 4
A £
A NW
£3 AN & &
282 AYAY~ £ L4
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Contraataque

O contraataque € un mecanismo de defensa activa; é dicir, efectuase
para levar a cabo un ataque equivalente ou superior ao do adversario,
posto que non existe outra posibilidade para defenderse do ataque
recibido.

Normalmente, se o contraataque é efectivo, o adversario non podera
finalizar o ataque porque tera que defenderse.

Exemplos

De- [
Do (5

E W Eeo =
" F Y

oz,
,,,,,
”,

>0

&

G
limi{Dec

O contraataque das negras evita perder Se a torre branca captura a dama, as
0 seu cabalo. Se as brancas non brancas perderan unha torre no
capturan o cabalo co pedn b, as negras intercambio de pezas.
ganaran material. 1. ., Cxc3

2. Txd8 , Ce2+

3. Rh1 , Cxg3+

4. hxg3 , Tbxd8

De- [
s

b o
=
UE: o

s
S o
De-

[
=

£
3

55
1508
>>
C>
I
>
C3
>
>

Se as brancas intentasen defender o O intercambio da torre polo pedn permite
cabalo, este seria capturado; se facer taboas por xaque perpetuo.
xogasen o cabalo, entén perderiase a 1. Txg7+ Rxg7
dama. 2. Dg5+ , Rh8

3. Dfe+ , Rg8
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Anota as xogadas que lles permiten as negras efectuarlles un contraataque

as brancas.

15

of o4 =0
= (I o€

In(] =4 <J <

D] ey
e E UG
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Unidade 6

Combinacions

Combinacion e tactica
A dobre ameaza

A cravada

Os raios X

A descuberta
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Combinacion e tactica

A combinacion € unha serie de xogadas, aparentemente forzadas, que
intentan conseguir unha vantaxe. Pode ser unha ganancia de material,
unha mellor posicién ou, mesmo, 0 xaque mate.

As xogadas tacticas tefien que ter en conta a resposta do adversario.

Podemos destacar as seguintes: a dobre ameaza, a cravada, os raios

X e a descuberta.

Exemplo

> T

AL
&

I€C>

As brancas tefien vantaxe en material,
pero as negras ofrecen sacrificar a dama

para dar o mate.
1. .. , Dxg5

o
C> oM 1§

=
AAWR
=4 &

As negras gafian a partida con esta
combinacion.

4. gxh3 , cb5+
5. De4 , Axe4++

X
F -

2 i
-1

£y
=4
AAWR
=4 &

> SIEME

A dama captura o cabalo branco. Se as
brancas non a capturan, as negras
obtefien vantaxe en material.

2. fxg5 , Ths+
3. Th3 . Txh3+

b
b
I
o e
bl S

>

AYL ]
p={ &

Ao facer a descuberta do pedn negro,
dase xaque. O mate € inevitable ainda
que se interpofia a dama.



Fases dunha combinacion

Formulacion —> Analise — Valoracion

Que queres conseguir? Como se fai? Gafias ou perdes?

Erro tactico

Un erro tactico comporta, normalmente, unha rapida perda dun peon,
doutra peza ou, mesmo, da partida.

Exemplo

&
A2
P
s

AL

PN

\
p={
£
pu{ &

Observa que pode suceder se as negras
se equivocan na combinacion.

3. .. , Cf2+
4. Rh2 , Aeb+

F -1
3

Cobe g

4
£

A
AAWR A
=4 &

O alfil negro deu xaque para poder
cambiar o seu cabalo por unha torre e
un peodn brancos.

6. gxh3 , Txh3

F -1
3

Cobe [§

3
&

p=4
%&@i A LD

As negras equivocaronse ao facer a
dobre ameaza en vez de cambiar torres.

5. Rgl , Cxh3+

F -1
3

Cobee [§

3
-1

AAWR
p={

Esta mala combinacién dalles unha gran
vantaxe material as brancas.
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A dobre ameaza

A dobre ameaza producese cando unha mesma peza ataca a duas
simultaneamente e tamén cando se ameaza con dar xaque mate e, a
vez, capturar outra peza.

Se a peza que fai a dobre ameaza pode ser capturada por unha de mais
valor, € necesario que estea defendida.

Exemplos

Despois de lle dar xaque ao rei negro
coa dama en c3, esta fai unha dobre
ameaza dende e1.

Despois de lle dar o xaque ao rei co
cabalo, este fai a dobre ameaza as duas
torres negras.

1. Cd6é+ , Rc7 1. Dc3+ , Rg8
2. Cxfr 2. De1

&

I o
[
Do

AIACH
ABE . HIAR
5 BT

Despois do cambio do cabalo polo alfil,
o peodn f, ao avanzar duas casas, fai
unha dobre ameaza.

1. Cxe5 , Txeb
2. f4

2

>
o> Do

= © Lo
8 el

oS
B>

£
p={

€ C=

Despois de ameazar con xaque mate
coa dama dende d4, capturase o cabalo
negro.

1. Dd4



Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha dobre ameaza.
Se é posible, indica a combinacién con frechas.

&
XE A8 Z 4
2 4 4
2 A
4 F YRR
WG =) £
£ £y s W &
Y &
& AE o
4 E A4E &
4 4 4 W
4 ATENF 4 -
£ W
£ &)
ALY ABAT BAL
2 =4
o X = o
4 E & 4 2 41213
YA 4 X4 &
W o
& A
A= A A
& L A4 A WA A
ZEX &
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Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha dobre ameaza.
Se é posible, indica a combinacién con frechas.

IE: Do
C> el

B-C>
limE

De- jo-

B>

Do~ [
De- [
b (5

be-
fro- o I
be-

IEC>
be:
o>
IE

DL

B>
be:



A cravada

xaque.

é de mais valor.

A cravada consiste en inmobilizar unha peza do adversario. A cravada
€ absoluta cando esa peza non se pode mover porque deixaria o rei en

A cravada relativa é aquela que, cando se move a peza cravada, se
captura a peza adversaria que quedou ao descuberto e que, xeralmente,

S6 os alfis, as torres e a dama poden facer unha cravada.

Exemplos

L0 Do
C>be

Se as brancas capturan a torre, afégase
o rei negro. Se se avanza o peon, as
brancas coroan ou capturan a torre.

1. c7 , Tcb
2. The!

[

4 ge

i

4 1 ‘%
Wy

¥

h>Cope o
[

£3 £y
LA L9

Do

Se o pedn negro captura a torre, entén
a dama queda cravada pola outra torre.

1. Txh6 , gxh6
2. Tgl ., ..

As brancas obrigan a torre a abandonar
a columna e, de maneira que as negras
perderan o cabalo que esta cravado.

1. Ah5 , Td8
2. Dh2

A
Eye

!
B

4

s

,
‘ g ‘ p
3
o
S
K
S
S
o
S
R
o

LD

£
)=

I€C>

O rei ten que capturar o pedn para evitar
perder a torre. Pero o alfil branco crava
a torre das negras.

1. g4+ , Rxg4

2. Aeb6 e
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Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha cravada ou
sacar proveito dunha xa existente. Se é posible, indica a combinacion con
frechas.

Eso 4 Z 4k

W A 44 4

YY) . A A

S0 - YA
B A £ F Y- |
£33 £

=4 & & X
B E &

A 2 a4k 42 =11
4 1 A 2 a4
L A

£

£3 A & NL A

AW A AL HAA
p=g= 2 &

o = o

A24E AW E X4

a 4 4 4 )
F S

A A

ZH A A Wy K A

B2 A AEA A
pug) & K



De- [
[
&

Do fio-

Do

CopeIE
D>

>
Coher

>
[ImE
[ImE
C-1E

(55 Do [
Do Do (E:
o
b
Do - [
b

>
>
[Im
E [>be
LS
30>
bs:

Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha cravada ou
sacar proveito dunha xa existente. Se é posible, indica a combinacion con
frechas.

e
Do [
Db Do
o lIE: o~
Do IS
Deli= De- [Iu
>

Copee
b jo-
> Dol
E Cobe  IE
> e
i e
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Os raios X

Os raios X consisten en dar xaque ao rei ou ameazar unha peza que,
ao moverse, permite a captura doutra peza.

A peza capturada, a ameazada e a atacante coinciden na mesma lifia
(fila, columna ou diagonal).

As pezas que poden facer raios X son a dama, a torre e o alfil.

Exemplos

A
I

[t

As negras tefien que cambiar a sua
torre polo pedn para evitar que este
coroe.

1. Ta8 , ITxh7
2. Tar+

As brancas conseguen capturar a dama
negra despois de obrigar o rei a situarse
na casa c6.

1. Aa3+ , Rcb6
2. Da8+

De- [Inf
Do
Do
De- [Inf

PDe-
_;%0%0@
De-

ISADe=

%)
£

e

£ £

JimIn

"

Se 0 pedn negro captura a torre que
tomou o cabalo, a outra torre cuns raios
X capturara a dama.

1. Txeb , dxeb
2. Td1+

Se a dama negra captura o cabalo que
capturou o seu alfil, o alfil branco, cuns
raios X, capturara a torre.

1. Cxf5 , Dxf5
2. Ad3



5 Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer uns raios X.
Se é posible, indica a combinacién con frechas.

B

WA
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6

Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer uns raios X.

Se é posible, indica a combinacién con frechas.

=
4
4 ¥
22 A
£ e /4 8
&
£ £
E &
¢ K
4 ' ¥ X
F S
W A 4
A A
& £
£
X X &
X e
4 4
ALY
Wy
A
£ W K
DA A

A &
H AW

Coher
De- [Inf
e
e
e

B>
Jin



A descuberta

A descuberta consiste en mover unha peza de maneira que esta e outra
ameacen duas pezas do adversario, coa finalidade de capturar algunha
das duas ou de dar xaque mate.

Todas as pezas poden facer unha descuberta.

Tipos Sen xaque ao rei

v Un xaque

Con xaque ao rei

Dobre xaque

Sen xaque ao rei

Ningunha das pezas ameazadas € o rei.
O adversario s6 podera evitar a ameaza dunha das suas pezas.

Do g
IE
D>
E [
Ly
b>
De- [
b o
.. e[l
gty
b

&
“,
2,
2,
2,
e,
e,
2,
“,
& ’@f

=
3
M+§»<A—m€

I
5>
IEC>

Coa descuberta do pedn ameazase o As negras tefien que sacrificar a dama
cabalo e o alfil. En calquera caso, as para evitar o xaque mate cos dous
negras sempre perden unha peza. cabalos.
1. f4 e 1. Txeb5 , Dxe5
2. Cg6

o



Con xaque ao rei
Unha das duas pezas ameaza o rei.
O adversario tera que evitar que o rei estea en xaque.

Ee,
ot - W4 A W
A 4 i
2 &

; 4
: ENEE £
=4 &

Despois do cambio de torres, faise a As brancas dan xaque mate despois de
descuberta do alfil branco e capturase facer a descuberta do alfil e o sacrificio
o alfil negro. da dama polo alfil negro.
1. Txc7+ , Rxc7 1. Af8+ |, Ah5
2. Afg+ , .. 2. Dxh5+ , gxh5
3. Th6++

Con dobre xaque ao rei
As duas pezas a vez dan xaque ao rei.
O adversario tera que mover o rei obrigatoriamente.

= Epdser & X
F 3 %ﬁ;

3 d .4

F 3

ON_

Al B AR AR ALY

: £ 2
g» HE& E HE&

Coa descuberta do alfil branco, o rei Mediante a descuberta co alfil, dase
negro vese obrigado a capturalo e a xaque mate coa torre ou co alfil en d8,
torre branca crava a dama. segundo onde se mova o rei.

1. Ad6+ , Rxd6 1. Ag5+ , Re8 (ou Rc7)

2. Tedl , .. 2. Td8++ (ou Ad8++)



Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha descuberta.
Se é posible, indica a combinacién con frechas.

XE & ¢ X = X ¢
4 di94 4  P=¢F
AWAL & F S
£ Y |
B @ AL A
B e 2.4 £
W A £ B
p={ p=qe= =4
o = EAH W EHer
AE ' Y 224 ' Y
4 4 X4 ik
2
A &
Wy AYEINIATAYA
A ANAYAYA W ALA
 E& E 2 &
& =
4 Z 4 & WE o
4 Wy 4 2454
Wy 4 A4 &
F YAy -1 AR A G
A A

£ £ We A

iy
G
imE

ge



Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha descuberta.

Se é posible, indica a combinacién con frechas.

38

In(] -oq <J o
<
g Ll
- 3
<l << 1]
<ioq <f <l
Y- <]
I g <
«<(] <]
Ieq < <<
<<l 4 <78
N &5 =
cleof <
o J
<] <]
I E <]

In(] =4 <]
<jofe < <

4G
-4 S04l
<l -a g

<]
of @ <<
] -4 <3
Q& 4 =
I
<<l g ni]

e | <]
Gl

<]
<l a <
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A Anota as xogadas que lles permiten as negras facer unha combinacion.
Se é posible, indica a combinacién con frechas.

X € 2
24 441k 4 224
2 2 4 24 1
F 3 p={ £
B A AL E 8N4
£ AW S W
£ 63 D 3 £ &)
2 8 EH =P
Wy
o
W F 3 o
& 4
=
AL
2 9 WAL
X X ¢
4 2444
Wwa &
YA A
AL
Z A/HE & AYEAY AYAYA
X &L p={
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B

Anota as xogadas que lles permiten as negras facer unha combinacion.
Se é posible, indica a combinacién con frechas.

£
£
A =
& o
o
44
)
Wy
£
&
=
s =
AWESU/ L &
4 4
4
824
ALAR AR

o & 4
A 2 X
&
W &
& &
2w
X o
'Y )
'Y £
2.4
£ ALY
Wy 2
XE ¢
'Y ¥
=4 4
Wy
4
HAD A
£ W
Z &



C Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacién.
Se é posible, indica a combinacidon con frechas.

X &2 E E & g X
Wah 4ds2d 'YYI Y ¥
4 4 a4 a
A 1 Ha 2
AL W iy Wy
NR.

B A AV AENE AR
=4 p=q== L 2K
= 2 XX o

AEL L 5 2244
4 4 4 Ak
2 4D 4 3
£ A £
& pq £y A
AW WA A A AL AN
=4 =4 o0&
= W
A4A0E =1
4 Eodd & Z4 &
4 Z& &Y
N H-RD A W A
A A
AL 2 £ £
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> IE De- [ut
s I be
IE
i

> De- foo- [
De- S

2
AE QWA AA
B &

Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacién.
Se é posible, indica a combinaciéon con frechas.

De- I3

Do [ing
lio
De-

ol b (E
Cohe
Co bt

b
IE
C>

>

20



Unidade 7

Combinacions
de mate |

Mates con dama

Mates con torre
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Mates con dama

Nunha xogada

A dama da xaque mate coa colaboracién A dama entra pola diagonal para dar
do peon, o cal, a vez, evita a fuga do xaque mate, xa que a torre evita que o
rei. rei escape.

1. Dh7++ 1. Da8++

W A W 2

i
vA &
ol A

iy

Wy

£

2P+ £

.o

A dama branca da xaque mate porque A dama da xaque mate na ultima fila
as propias pezas negras non lle coa colaboracion do seu alfil.
permiten ao seu rei escapar. 1 Dc8++

1. Dd5++
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Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de
mate.

X X e o
'Y ¥ Py 3
- 4 F 3
Wy A
A W Wy
2 N4
£ £ AE  EQAN
& =4 & W
= & = Eeo
A 4 4
W aA Y 3
'Y )
YA
oy
ALA LW
& =4 &
X ¢ p={ oy
5 2.4 W gbo 4
4 X ¢
4 4
4 W A
W A F 3 &
£ kol £ A
& &
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En duas xogadas

WA

A A

O pedn fai retroceder o rei e, entén, a
dama da xaque mate na ultima fila.

1. h6+ , Rg8
2. Dd8++

W A

»

4
Wy

A
A

= S}EM
¢

£
SP=

O cabalo permite que a dama dea xaque
mate na columna h.

1. Ce7+ , Rh7
2. Dhb5++

Mates con dama

Despois do intercambio de torres, a
dama da xaque mate.

1. Te8+ |, Txe8
2. Dxe8++

W 2

gl

o =
o H
o
R =
R =
R H
o =
o)
R =
S H
o H
o H
o
R H
R H
R H
o
R H
R H
o H
o

o H
R -
R =
o H
o =
O
Q H
o H
i & i
o H
o
o
o
o
o
o
Q)
5

E: o
Do- [

4

£

She: [

£3
&

O alfil axuda a dama a dar xaque mate
despois de dar esta xaque dende a
columna h.

1. Dh3+ , Rg8
2. Dh7++



Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de
mate.

= do
Wy F Y Wy
244 F 3
iy &
E 3
£3 £ F 3
E AA AR £
g £ & Z &
X X g ZAse
3 3 AE 244
Y | 4 Wy
Wy Wy
F 3
H LY £ B A
& g &
X WE AW =
3 so F Y=t 24
2 4 1 2 &
3 WA o
A A W
£ A £
A £ £
& g AL
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3 Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de
mate.

& ¢ A 4 4
4 4 24
AW 4 W 2
W a
&) £ WA
AYAYAY= £3 34
P L&) p=h={
X oWE o K =
A28 41 22AW &
Ak 4 F S 3
Z29=¢ -}
A Wy
&) £ £
ABA A £ B A
Z 2Wg & 2 &
=
Wy 4 ) Wik
AW X A 4
@ & E 2y ¥ -1
A AL de
AYA A
ALA

A KA A
&
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Nunha xogada

E A

slo
=¢ §
E oA

& v

A torre da xaque mate na primeira fila
coa colaboracién do seu peodn, que evita
que o rei escape.

1. .. , Th1++

)=

s B
xr W

O cabalo, ademais de defender a torre,
impide que o rei poida ir a b1.

1. .. , Txa2++

Mates con torre

Mentres unha torre evita que o rei
escape, a outra da xaque mate.

1. .. , Thl++

E 2

2

>
Sl

AR
{4

E&

Coa descuberta do alfil en 3, o rei
branco non ten escapatoria. Se o alfil
se colocase en h3, o rei poderia ir a h1.

1. .. , Af3++
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Anota as xogadas que lles permiten as negras facer unha combinacién de
mate.

X X o
A2 2 4 3
4 4AE 3
wy
F WAV £
& 2 4
£ 43 hY=¢ £ =
E 2 & EL =g
slo
AE A« 244 &
A2 A £
A F 3
B4 Y&
p=q AE
Z A £ A
& = E &
= do o
4 Y ¥ 3
' Y
AR/ AN 1
Wy Y
a W A W 22AA
AYNFAY = SR X £
& NE 2 =i



Mates con torre

En duas xogadas

E A

=
F ¥ F
20 | Tx

S IS

A8 BY A
2V

O intercambio de torres permitelle a
outra torre dar xaque mate na primeira
fila coa axuda do seu pedn.

1. .. , Txel+
2. Rxe1 , Tgl++

)=

Despois de que a torre branca se viu
obrigada a capturar o cabalo, a torre
negra da xaque mate.

1. .. , Cc2+
2. Txc2 , Tbl++

2 2

sl
'Y
&

4

Coe——{

£
AL EA

&

£
P

Coas capturas de peons, as torres, que
se defenden reciprocamente, dan xaque
mate.

, Txh2+
Rg1 , Tfxg2++

N —

E 2

",
S,
s,
s,
%,
“,
e,
e,
2,
S, H
s, =
e,
s, H
), H
Y, H
e,
', H
'y H
2, H
% H
% H
L,
s,
s,
‘%,
%,
e,
e,
2,
S,
0

Atorre da xaque mate dende a esquina
porque saca partido da diagonal aberta
que o alfil negro domina.

1. . , Ths+
2. Rgl , Thi++
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5 o] ol oA@

S e g il o4 < ]
© < o el A D -q<

S I <

5 3] «{ < Gl <
& ] ]| og <J] ] <]
...m

2 i i < 3 i o
° o F< Jod Q<TG ] <
> <] 4 (] <3
2 g u( I <] =
g €] 0] Ll S
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2 <JH 4 «<q < ofeq <O
g < T8 < <J8]
<

mate.

5
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6 Anota as xogadas que lles permiten as negras facer unha combinacién de
mate.

€ X X ¢
3 'Y F Y 3
= Py
X &
E AN
SN Vi Ay W
£ £ ALA A
E O& 20
X ¢ so X
441 3 Wad 4 &
4 & 4i
2 v
' YAVA - |
A A &
£ 6 29=¢d ABAT A
=¢2ANE & E & HE o
= sl
4 FYcF 3 X2 2
4 £ & 4
A AR
2 A4
s AR H A 2 ah

B> b
D>
[
»
D>
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Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de
mate.

X & & X
= 4 Y 3
4 A 3
S F 3
) P Wy
KL G Wy
A £
p={ & p=q
43 L0 =4 ALCD_¢
4 1 4 3
F 3  YAY 3 Y |
& W A -
£ y -
AAY T AA KA W
2 & &
Wy SeoE X X
X4 X 4 A W NG
A 'y
AY SN )=
Y |
£ A )
AR A



Anota as xogadas que lles permiten as negras facer unha combinacién de
mate.

'Y ) 2 1
4 4 WHa &
4 Wi ALA
A A 4 A4
SERAAVEY N L A
£y A A &
g @ & =
€ W = X o
4 L4 'Y ¥
4 4
A G) 25 A
A 9 Y
& 3 Wy £
fe WA AR AA
X & 2 & X
X 0 = o
4 4 W 24
2 48 4
dee & 2
ALWA A AR
AR A& K AL @Y A
2 H H & E WY X
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C Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de

mate.

De- [l

>

Do ¢
b [
IE: Do 15

AEAT WA A
& =4

b I

IEDe-C>De
B Cobeigde



Unidade 8

Combinacions
de mate ll

Mates con pedn
Mates con alfil

Mates con cabalo
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Nunha xogada

o W

O avance do peo6n na columna a dalle
xaque mate ao rei negro.

1. a3++

o~
o
S
S
S
o
S
o
S
o
o
o
o
o
S
S
& ¥ g
S
S
S
S
]

O rei negro recibe 0 xaque mate a causa
da combinacion do alfil co avance do
peobn.

1. h7++

Mates con peodn

AP=

De- (S Do

> P
De-
Coe A o[
P

b
S -

C>
oS
%%

&>

O rei negro queda bloqueado polas
suas propias pezas e non pode evitar
0 xaque mate.

1. f5++

A 2

ﬁ o
& W = F

i i 4
W
) )
)

E %, g
s,
s,
s,
,
e,
e,
s,
S,
“,
s,
s,
s,

£
&

O pedn que coroou facendo promocion
de dama da xaque mate.

1. e8=D ++



Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de
mate.

g =4 X &
Y& A 2 g
4 Wy
A £ oo
& £
£, £33 £ AL
&
X 2 p={ )={
3 Wy
2 2 i ¢ 3
X4 1 o
a o A ] 4
B A
W AR A &
p=ge &
slo X W X
P 3 24
Y | A2 ¢
4 1 24
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En duas xogadas

O rei negro ten que capturar o cabalo.
Logo, o pedn da columna f dalle xaque
mate.

1. Dh3+ , Rxgb
2. f4++

AR/

2 Ecso»
2= m AN
W RO
Ak £

O cabalo acantoa o rei para poder
avanzar o peén dando xaque mate.

1. Cxh6+ , Rh8
2. gr++

Mates con peodn

A torre obriga o rei a ocupar a casa g8

e coa captura do peon f7 dase xaque
mate.

1. Th4+ , Rg8
2. gxfr++

A 2

o>

Cope jo
b
B> ...lv
2

20 e

As brancas dan xaque mate porque as
casas de fuga do rei estan ameazadas
por peons e alfis.

1. Ae2+ |, Rgb
2. h4++



2 Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de
mate.

Iy 4
4 WA A A
<2 4 A -
= &
£ A 8.4
AW £ DA
2 X X
= W K @ & =
A A X
A2 22 & & 4
4 24/ & WA
F A
£ £ A
AV ] W o AL
o= & =4
XE oW H4 = o
' Y Wy X4 E
2 & Wa A A
A i ]
A A
A A 2
£ A £y A
=4 pugs= & =
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3 Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de
mate.

[
IE:
fro- [E:

LA3E 2E
2 L XA i AL
24 A =4
e ARAT AR W
A A
£ £
g2 & &
& = =
YA = &
54 X =4 ' ¥ )
2 i
Wy  YAYRYA
82 A B @
E W A AL A
E oWE @ X9 X
LY ) AWAae &
A 12 &2 4 A
Y iy p={
&) @ A 2
£3 )
£ AL AEA £
a4 I E & &
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Mates con alfil

Nunha xogada

A 4
F YA
B AR A

4 &
LA AT

ELL

£

O alfil, combinado cos pebdns que evitan
a fuxida do rei, da xaque mate.

1. .. , Af4++

2 &

X i
i tiaa
i

i

2
a o A
AAR A
B r&v

O alfil da xaque mate, mentres que o
cabalo controla as casas de fuxida do
rei.

1. .. , Aa3++

O alfil aproveita a inmobilidade do rei
para dar xaque mate.

1. .. , Ad1++

2 2

Daselle xaque mate ao rei porque os
alfis dominan as casas polas que pode
desprazarse.

1. .. , AcHh++
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4 Anota as xogadas que lles permiten as negras facer unha combinacién de
mate.

A8 <2 4
4 4 4 24
F 3 AF YR
AY T £ &
£ & 2 &
£ 43 AW
=4 N &) Wy
& =
A 2 ' ¥ 4 A o
2 4 4 &
Y A
S & 2 A
B KX )
WA AALW A A
=4 =4 =4 E &
e EX
2 2 F S
4 4 X 4
A A
AYA 3
L ' A AL A
AL W D A 2
p={ AR =4 Z &
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Mates con alfil

En duas xogadas

Despois que o pedn acantoa o rei, 0
alfil da xaque mate.

1. .. , h2+
2. Rhi , Af3++

K &

O cabalo da xaque e obriga o rei a
situarse na Unica casa libre que lle
queda e na cal recibira o xaque mate.

1. .. , Cf3+
2. Rg3 ., Ahd++

O xogador cambia a dama por un pedn,
co propésito de conseguir dar xaque
mate co alfil.

1. .. , Dxg3+
2. Rxg3 , Ah4++

2 2

Esta boa combinacién cos alfis permite
dar xaque mate.

1. .. , Ag4+
2. Rh6 , Af8++
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Anota as xogadas que lles permiten as negras facer unha combinacién de
mate.

'Y ¥ 'Y F Y X
A E
a4 2
&
ARG EAR
A8 £ 8
p=(==p={ p=( 2
= o
4 F Y. 4 ii
2 4 Ww ek
Wy -
a 9 Wy
W Y
36 &
=4 2L 2 p=={
L X 2 o
4 42 111
4 & =
4 22 ¢ A 24
& A W Wy A
A2 A A W
& WAND B AR
p={ =4 =4 2% K



Anota as xogadas que lles permiten as negras facer unha combinacién de

mate.

e
= fro-
IE:De [
JimE
fo> Do
PEGCope  ho

be-
pe-

e I
D
be-

>
CoELS o IE:

C>
>
G
s e
Il
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Nunha xogada

O cabalo, coa colaboracion do pe6n en
d6, consegue dar xaque mate.

1. Cfe++

AR

e
>

O xogador branco consegue gafar a
partida combinando un ataque cos dous
cabalos.

1. Cf7++

Mates con cabalo

ZARP=1

X
F 3

)

&)
&

& Wy
3

e I8

4
A
&
Wy

AR A
= &

O cabalo da xaque mate porque o peon,
ao estar cravado pola torre, non o pode
capturar.

1. Cgb++

N 2

=

Wy

o
Q
o
o~
o
8 i &
o
o
o
o
O
O
O
o

z @ ~‘
o
&
o
o
o
o
o
o
‘ o) ‘
o
o
o
o
o
S
o
¥ ‘
o
o
o
o
o
o
o
o
0
o
o
o
o
o
S
0
o
0
o
o
o

p={

O cabalo, coa axuda do alfil que domina
unha das grandes diagonais, da xaque
mate.

1. Ce7++



Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de

mate.

X  Es
W & 4
A i iz
3 %)
4
£3 £
A A
E &
£ ¢o
X F 3
Wa)
p={
£ £ 4
&
XE W Ed
A2 A5 &
3 3
£ £
AL AL

X E *QQA
A2l &4
A

£

A ES A
& H

{0
Y |
W2

D= 5 [

o Do
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En duas xogadas

Facendo avanzar o peén, as brancas
obrigan o rei a situarse en g8 e da o
cabalo xaque mate.

1. h6+ , Rg8
2. Cfe++

AR

O xogador branco entrega a torre a
cambio de dar xaque mate cos cabalos.

1. Tg8+ , Txg8
2. Cxfr++

Mates con cabalo

O cabalo branco da xaque mate
axudado pola torre, a cal esta a limitar
0s movementos do rei.

1. Th4+ | Rg8
2. Ce7++

N 2

w o

AFY
4V

£
£
&

O cabalo gafia a partida en duas
xogadas (unha das cales é unha
descuberta).

1. Cg4+ , Rg8

2. Ch6++



38

X Edo
s 2442
& Wy W
a
£, £
=4 &
€ E =
4 4
&) Wy
Wa
£
£
=4 &
XE oW H &
4 -1
' S 3 4
A X A
A A
8.4 F A
=4 & KB

B>

S e

Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de
mate.

Do De- [
D[S
e

[

De- I3

>
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9 Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacion de
mate.

X &
AaWe Wl X h=q
A XE W ¢4
20 WA X 1
£ & AA AR
A A9
£ 3 N A
& &
E X e X
A 4 4 24
3 £, = An
2 &2 W o %@
84 AL
AV WATAYA & A
2 W =4
wE X G
F 4 A2 i A
2 AL WA
D 28 A
4 Y )
&AW A
& AN A
Z K & & =4
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Anota as xogadas que lles permiten as brancas facer unha combinacién de

mate.

A

S <] <I g
IR B ial
SO B

of gl
g

= (| <

ol )] Jl

In] o@ = eghn|
-ty

of e <]
] -4 <JiH]

PR <

<l

| -4 <3
1S
o<

N4
= (I | oq

Ss



Anota as xogadas que lles permiten as negras facer unha combinacion de

mate.

B

¢l 4 e
Ll

oo &<
«{ <
.| <Ji]

(] <] | «(] << 3]

Sy g (] (] <]
(] <4
Q& < o N
& =l
toq < «f
<] ] af <G
L S oghn| <l of N<TI
3 E L <] < o) <
clieq a | <]
] <J
I
o
S |
7] Ll<ad = < ]
<] ™ |

136



Unidade 9

Finais de peons

Regra do cadrado
Regra da oposicion
Rei contra rei e pedn

Finais con dous pedns
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faga o adversario.

Exemplos

Debuxase o cadrado dende o pedn ata
a fila de coroacién e, dende este peon,
oriéntase cara ao adversario.

Ao avanzar o pedn, o cadrado reducese
e cando o rei xoga xa non pode entrar
ali. Polo tanto, o rei non podera capturar

0 peon.
1. c6 , Rf6
2. c7 , Re7
3. c8=D ,

Regra do cadrado

Nun final con s6 pebns e reis, a regra do cadrado serve para saber se
un peodn pasado podera chegar a coroar ou se sera capturado polo rei
adversario, sen ter que contar as xogadas mentalmente.

Para gafar nun final de peons, terase que coroar algun antes de que o

Ao poder o pebn, en posicion inicial,
avanzar duas casas, o cadrado
debuxase coma se este xa se adiantase
unha.

Se o rei xoga primeiro, podera entrar no
cadrado e, enton, podera impedir a
coroacion do peon.

1. .. , Rf6
2. cb , Re7
3. c7 , Rd7
4. c8=D+ , Rxc8



Mediante a regra do cadrado (e sen calcular as xogadas), indica se o pedn
pode coroar ou se o rei pode capturalo. A man sinala que peza xoga primeiro.

Rodea cun circulo a resposta correcta.

Capturado

e

&

Capturado

Capturado

Coroado

Coroado

’r
glo

&

Coroado

e
F 3
&

Capturado

Capturado

Capturado

Coroado

Coroado

o

&

Coroado
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oposicion distante.

Regra da oposicion

Os reis estan en oposicion cando se atopan nunha mesma fila ou columna
separados por unha casa. Se tres ou cinco casas os separan, denominase

Cando os reis estan en oposiciéon nun final, tera vantaxe o xogador que

non tefa que xogar o rei; neste caso, dise que se ten gafiada a oposicion.

Exemplos

@ .I‘
el

Cando un rei se despraza, o outro
seguirao dende a mesma columna e
deixara unha casa entre ambos os dous.
Se Re3 , Reb
Se Rc3 , Rch

A oposicion en diagonal é transitoria,
porque conduce a unha oposicién de
filas ou de columnas.

Se Re4 , Re6

Se Rd5 , Rf5

LOso
¢

Se un rei retrocede unha fila ou unha
columna, o outro avanza outra para
volverse colocar en oposicion.

Se Rd6 , Rf6

Se Rd5 , Rf5

Nesta oposicion son tres as casas que
separan os reis. E mellor reducir a
distancia a unha casa.

Se Rc3 , Rch5

Se Rd3 , Rd5



Di que xogador ten a oposicién gaiada nos taboleiros da esquerda e indica,
nos taboleiros da dereita, que xogada se ten que executar para conseguir
ganala. A man indica o rei ao que lle toca xogar.

o o
slo
&

Brancas Negras

Brancas Negras

Brancas Negras
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Rei contra rei e pedn

A estratexia do xogador co pedn € coroalo para ganar a partida. En
cambio, o outro rei ten que conseguir capturalo ou provocar unha situacion
de rei afogado, para asi conseguir taboas.

Nestas estratexias utilizanse as regras do cadrado e da oposicion.

Tipos Coroacion protexida

“,V
Peoén interior o > Rei mais adiantado ca o pedn

* Rei igual ou menos adiantado ca o peo6n

Pedon exterior

1. PEON INTERIOR

Coroacion protexida

O rei protexe o0 avance do seu pedn e o adversario non pode facer nada
para evitalo.

O pebn pode avanzar porque o seu rei

Se o rei branco domina as casas por
bloquea, por oposicion, o rei contrario.

onde ten que pasar o peon,

inevitablemente coroara.
1. .. , Rg6
1. d6 A 2. cb6 , Rf5
2. d7 ;e 3. c7 , Reb5
3. d8&=D , .. 4. ¢c8=D , ..



Rei mais adiantado ca o pedn
Cando o rei ocupa unha casa da fila 6 ou 7, o pedn coroara sempre, con
independencia da orde con que se xogue.

Se o rei branco ainda non chegou a fila 6, tera que conseguir a oposicion
para que o seu pedn poida coroar.

Posicidons gahadoras

<« o000
Despois da xogada das negras, o rei O pedn coroara porque o rei negro non
branco ocupa unha casadafila7 e pode interpofierse no seu camifio nin
domina as de diante do seu pedn. tampouco capturalo.
1. .. , Rd8 3. €6
2. Rf7 e 4. e7 ,

5. e8=D

1

v
&

X .

A oposicién das negras pérdese porque Despois de que se obrigou o rei negro
as brancas poden avanzar o pe6n na airad7, o rei branco vaise a f7 para
xogada seguinte. asegurar a coroacion do seu peon.

1. Rf6 , Rf8 2. .. , Re8

2. €6 e 3. e7 , Rd7
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Posicion intermedia gafadora

Lo+ 5 @ 1§
|

Se xogan as brancas, avanzan o peoén Volverase a posicion anterior, pero
€ conseguen a oposicion. Ao avanzalo, avanzariase unha fila mais.
executase unha xogada de espera. 3 . Re8

1. €4 , Rf7 4. Reb6 )

2. Rd6 ,

Posicion intermedia de taboas

A situacién seguinte depende de quen xogue en primeiro lugar. Se o fan as brancas,
sera taboas e, se o fan as negras, gafiaran as brancas.

15 @ 18
O
O

Se xogan as brancas, o rei negro Se o rei branco se coloca ao lado do
sempre tera gafiada a oposicion e ainda peodn, esta posicion sera de taboas
que o pedn avance non podera coroar. (analizarémola mais adiante).

Se Rd5 , Rd7 Se Rd4 , Rd6

Se Rf5 , Rf7 Se Rf4 , Rf6
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Rei igual ou menos adiantado ca o peén

Cando o rei branco esta ao lado ou detras do seu peon, o rei negro
conseguira taboas por oposicion ou por afogado na oitava fila.

Se, como acontece no terceiro exemplo, as negras se equivocan porque
non fan ben a oposicién, estas poden perder a partida.

Posicion de taboas por afogado

———
Se o rei negro non se coloca na casa Se o rei branco se coloca na casa €6,
e8, despois de adiantar o pedn branco, afogara o rei negro. Se se coloca noutra
este coroara. casa, perdera o peon.
1. e7+ . Re8 Se Re6 afogado
Se .. , Rxe7
Posicion de taboas por repeticion
Al
Para taboas, o rei negro ten que ir a O rei branco poderia gafiar a partida se
unha casa que tefia un cadrado da conseguise a oposicion, dado que o
mesma cor ca a do rei branco. pebdn poderia coroar.
Se Rd6 , Rd8 1. .. , Re8
Se Rf6 , Rf8 2. e7 , Rf7
Se Rd5 , Re8 (o Re7) 3. Rd7 B
Se Re5 , Re7 (o Re8) 4 e8=D
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3 Indica debaixo de cada taboleiro se o pedn pode coroar. Sempre que sexa
posible, marca con frechas as xogadas. Xogan as brancas.

&

Si Non Si Non

s
s

Si Non Si Non

IS
> B &

Si Non Si Non
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4

Si Non

L

Si Non

g

Si Non

Si

DeliS 2

Si

Si

&

Indica debaixo de cada taboleiro se o pedn pode coroar. Sempre que sexa
posible, marca con frechas as xogadas. Xogan as brancas.

Non

Non

Non
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2. PEON EXTERIOR

Exemplos

O rei negro ten as casas g8 e h8 para
poder xogar. Se se avanza o peon
branco, darase a situacion do exemplo
do diagrama 2.

Se Rh6 , Rh8
Se Rg6 , Rg8
o0
o@D
o0
A

O rei branco non pode abandonar a
columna h porque o rei negro sempre
o impide. Se o pedn avanzase, O rei
negro manteriase en f7 e f8.

Se Rh8 , Rf8

Se Rh7 , Rf7

Se o rei negro chegase a colocarse nas casas da oitava fila
correspondentes ao alfil, ao cabalo ou a torre, conseguiria facer taboas.

Para coroar o pedn, o rei branco ten que ocupar unha das casas
adxacentes as de coroacion (b7, b8 ou g7, g8).

Se se volve avanzar o peon, afogarase
o rei negro. As negras fan taboas
movendo o seu reide g8 a h8, e
viceversa.

5 @ IS
®

Se o rei negro non se sitda en g8, o
pebdn avanzara e xa non se podera
impedir a coroacion.

1. .. , Rg8

2. Rg6 , Rh8



5 Indica baixo cada taboleiro se o pedn pode coroar. Sempre que sexa posible,
marca con frechas as xogadas. Xogan as brancas.

o &

Si Non Si Non

C> 18

Si Non Si Non

B 1She
G-
158

Si Non Si Non
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Finais con dous peodns

Se un s6 xogador ten os dous pedns, normalmente ganara a partida, a
excepcion dalguns casos en que se fan taboas.

Se cada xogador ten un peodn, entdn dependera da situacién destes
peodns e dos seus respectivos reis no taboleiro.

Nestes finais € importante dominar as regras do cadrado e da oposicion,
co fin de non perder demasiado tempo pensando as xogadas.

v Ligados

Pe6éns do mesmo xogador » Dobrados

lllados

L et mada vamadar e » Na mesma columna
Un pedn para cada xogador

» En columnas adxacentes

1. PEONS DO MESMO XOGADOR

Ligados

Cando os peodns estan ligados e un defende o outro, o rei adversario non
os podera capturar porque o mais adiantado conseguira a coroacion.

£ @ A A

& &

Mentres que o rei negro se move entre Neste caso, o rei pode capturar os dous
as casas d7 e €6, o rei branco pebdns conseguindo taboas.
achegarase para axudar o peon a
S ogarase b P 1. . , Rxd5
: 2. €6 , Rxe6
Se .. , Rxeb5
d7 e
d8=D
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Dobrados

Posicion de taboas

o0
Delped <
ROe

E taboas tanto se xogan brancas coma
negras (se as brancas xogasen, o rei
negro capturaria un peon).

1. .. , Re8
2 Rf6 , Rf8

Posicion ganadora

o0
Bedpe 2
Ree®

Se xogan as brancas, son taboas. Pero
se xogan as negras, gafiaran as brancas
se non cometen ningun erro.

1. .. , Re7
2. Rf5 , Rf7

3. eb+ , Re7
4. Reb5 , Re8

No caso de peons interiores, o pedn mais atrasado serve para executar
unha xogada de espera, sempre e cando estea na fila 4 ou noutra inferior.

No caso de peodns exteriores, son validos os mesmos principios estudados
na paxina 148, xa que o segundo peoén non influe.

Se o rei negro ten gafiada a oposicion,
sera tdboas porque a xogada de espera
do outro pedn afogaria o rei negro.
Se 1.e7+ , Re8
2. e6 (afogado)
Se 1.Rf5 , Re7

O peobn atrasado fai unha xogada de
espera, obrigando o rei negro a
abandonar a casa e8.

5. Rf6. , Rf8

6. e7+ , Re8 (Diagrama)
7. eb5 , Rd7

8. Rf7 B
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6 Indica debaixo de cada taboleiro se un pedn pode coroar. Sempre que sexa
posible, marca con frechas as xogadas. Xogan as brancas.

o
A

Si

Si

Non

Non

R Lo

Non

Si Non

L8

B>

Si Non

Si Non



lllados

Por regra xeral, con dous peons illados lograse coroar.

Cando os pedns estan apoiados polo seu rei, corbase sempre con
facilidade. Pero se se atopa afastado dos seus peodns e o rei adversario
preto, enton dependera, en boa medida, do avanzados e separados que
estean os pedns.

Posiciéon gahadora Posicion excepcional de taboas

o el 1O
AL A

As brancas conseguen coroar un pedn Se xogan as brancas, este rei non pode
con gran facilidade. sair da columna a (mesmo caso que o
1. f6+ . Rf7 final cun pedn exterior).
2. d6 Re8
J 1. Ra8 , Rc8
?1' ]I:\;eg coroa Rd® 2. Rar » Re?
: 3. Ra8 , Rc8
4. c7 , Rxc7

Posicion ganadora

Loy

A A . 3. A

& &

Os pebdns non estan apoiados polo seu Se ao completarse o cadrado comun
propio rei. se alcanza o bordo do taboleiro, pddese
Construese o "cadrado comun" de coroar un peodn sen axuda do rei.
ambos os dous peons. 1 5 Re6
Trazase unha lifia que una os peons. ' 2

9 P 2. c6! . Rxf6

3. c7 ecoroa

lios



No caso de que o cadrado comun non alcance o bordo do taboleiro, o
rei ten que axudar os pedns para que poidan coroar.

Soamente en casos excepcionais non se lograra coroar.

Cando o rei ataca un peoén, avanzase O rei branco achégase porque, se
o outro para evitar a captura do peén avanzase un peon, o rei adversario
ameazado. capturaria ambos os dous peons.
1. ... , Rg6 3. Rb2! Rg6
2. 6! . Rg7 (Se 3. ..., Rf8 4.g6!)
(Se 2. ...,Rgx5 3.e7!) 4. Rc3!

Posicion de taboas

S o

& &

Atacase un peodn para capturar o outro, Ainda que o rei branco chega a defender
que esta obrigado a avanzar para evitar 0 seu outro peén, non podera conseguir
que sexa capturado o primeiro. a sua coroacion.

1. .. , Rh5! 3. Rg2 , Rf5!

2. eb! , Rg6! (Se 3. h5+, Rxh5 taboas)

(Se 2. Rg2, Rxh4 taboas) 4. Rg3 , Rxeb

(Se 2.e5!,Rxh4? 3.eb6!) 5. Rg4 , Rf6! taboas
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Indica baixo cada taboleiro o resultado da partida se se realizan as xogadas
correctas. Sempre que se poida, indica as xogadas con frechas.
A frecha indica a primeira xogada que se realiza.

@er D o
B A

&

Vitoria Taboas Vitoria Taboas

&

Vitoria Taboas Vitoria Taboas

L

&% é .t

&

Vitoria Taboas Vitoria Taboas
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Na mesma columna

2. UN PEON PARA CADA XOGADOR

A maioria das veces os pedns bloquéanse reciprocamente.
Ainda no caso de que un dos reis logre capturar o pedén adversario, 0

resultado dependera da situacién en que queden os reis tras a captura.

Cope
o
5 @
o

Se xogan as brancas, as negras
poderan capturar o pedn. Se xogan as
negras, quedara en taboas por
oposicion.

1. Re3 , Rg4
2. Rd3 , Rf3
3. Rc3 , Re3

A%

=\

C>pee

Se o rei branco move directamente a
€6, as negras capturaran o peon e
gafaran a partida.

1. Re7 , Rc5

2. Reb6

L &

4
4
Y.

E taboas porque o rei branco fai a
oposicidn ao negro e este non ocupa a
fila 3 (finais cun peon).

4. Rc2 , Rxd4
5, Rd2 ,
00k
O
o000

Este tipo de situacion denominase
"zugzwang" porque perde quen move
primeiro (neste caso, o pedn e a partida).

3. .. , Rb6
4. Rxd6



pode defenderse.

Posicion de taboas

&

_—
it

As negras, co fin de evitar as perdas
do pedn e da oposicion, sacrificano
adiantandoo.

1. .. , f4
2. gxfA , Re8

Posicion ganhadora

b o

%)I
A
£

As negras intentan sacrificar o peén

para provocar unha situacion de taboas.

Pero as brancas avanzan o peon.

1. Rf8 , h5
2. g6 . ha
3. g7+ , Rh7

Columnas adxacentes

A continuacién, presentamos alguns casos en que un dos peons dificilmente

Nesta situacién, tense que intentar facer taboas, segundo o estudado
anteriormente (rei + pedn contra rei).

O rei negro gafiara a oposicion (xogando
con exactitude) e conseguira unha
posicion de taboas.

Dot =
<

Do

O pebn branco coroa antes de que o
poida facer o negro.

4. g8=D+, Rh6

7. Rf7 , Rh5

8. Dgb6++

157



8 Indica o resultado da partida se se realizan as xogadas correctas.

Xogan brancas.

&

Brancas Negras Taboas
LY 3
A @
Brancas Negras Taboas
slo
F 3
L A
Brancas Negras Taboas

158

Brancas

o
&

Brancas

Brancas

&

&

C>Dee

Negras

3
£

Negras

Negras

Taboas

Téaboas

Taboas



Unidade 10

Finais de peons
e peza menor

Pedn e cabalo

Pedn e alfil

Cabalo contra pedn

Alfil contra peén

Cabalo contra dous pedns

Alfil contra dous pedns

sl
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Peodn e cabalo

Nos finais de rei contra rei e pedn, se se pode dispofer da axuda dun
cabalo, o pedn case sempre coroara e gafara a partida.

1. Peodn interior

Recorda que, nesta posicién, se xogan As brancas fan unha xogada de espera
as brancas é taboas. co cabalo, para que o rei negro tefia
Podes consultar a paxina 145 da que abandonar a casa de coroacion.

unidade anterior.

"@k A

BA &

Co cabalo tamén se pode protexer a O rei negro non pode capturar o cabalo
casa de coroacion, co cal o rei negro (porque o peodn coroaria) nin o peodn.
non podera impedir que se coroe. Mentres, o rei branco achégase para

poder coroar o peon.



nar a partida.
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2. Peodn exterior

Co rei libre

adversario.

Recorda que esta posicion é de taboas.
Podes consultar a paxina 148 da
unidade anterior.

oy
A
& A

O cabalo axuda para que o rei non poida
colocarse na casa de coroacion. Se
xogan as brancas, avanzaran o peon.
Se xogan as negras, o rei tera que ir a
casa f8.

A estratexia xeral € bastante parecida a dos casos de peodns interiores.
O xogador que ten o pedn soO ten que vixiar que non afogue o rei

o
R
“““
W
W

Mentres o rei se despraza entre as
casas g8 e h8, o cabalo vaise
achegando ata chegar a casa f7.

AR

As brancas deben evitar que, despois
de xogar elas, a posicién quede deste
xeito, xa que se afogaria o rei negro.



Co rei encerrado

sera taboas.

Recorda que estoutra posiciéon tamén
é taboas.

Podes consultar a paxina 148 da
unidade anterior.

® O
A
ot
o >R

i
O

Se ao chegar o cabalo as posicions
marcadas cun circulo verde xoga o rei
negro, as brancas poderan sacar o rei
e coroar o peobn.

Se o rei pode sair da esquina, o pedn xa podera coroar. Doutra forma,

O resultado dependera da cor das casas
que ocupen o cabalo e o rei adversario
segundo a quen lle toque xogar (ao

saltar, o cabalo cambia de cor de casa).

s

>,
A 4
%, o
2 8
W
\“

En cambio, se xogan as brancas,
sempre sera taboas porque, despois de
mover o cabalo, o rei negro podera
ocupar a casa f7.
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1. Peodn interior

Recorda que nesta posicion, se xogan
as brancas, é taboas.

Podes consultar a paxina 145 da
unidade anterior.

< &\

O alfil fai sair o rei negro para que poida
coroar o0 peon, que estara defendido
polo alfil.

Peon e alfil

Nos finais de rei contra rei e pedn, se se pode dispofer da axuda dun
alfil, os peons interiores sempre coroaran gafiando a partida.

Se o pedn ¢é exterior, o resultado dependera da posicion.

D;ﬁ%*

Co alfil, que tamén pode facer xogadas
de espera, pédese avanzar o peodn, co
cal se lle permite ao rei branco avanzar
e protexer a coroacion do pedn.

Se o rei branco esta afastado do peon,
este tera que estar nunha casa da
mesma cor ca o alfil, para que o poida
defender mentres espera a chegada do
rei branco.
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2. Peodn exterior

Co rei libre

de coroacion.

O pedbn sempre podera coroar se a cor do alfil coincide coa cor da casa

Se non coincide, coroara o pedn se se pode evitar que o rei adversario

se coloque na casa de coroacion.

Esta posicién é taboas, como se viu
anteriormente.

Podes consultar a paxina 148 da
unidade anterior.

;‘ @
o
o
o
o
o
o
o
o
o
O
o
o

En cambio, se a cor do alfil é diferente
a da casa de coroacion, o rei adversario
podera ir de g8 a h8, e viceversa. Se o
alfil ameaza a casa g8, o rei negro
quedara afogado.

o
o
o
o
o
o
g g&

Se o alfil ten a mesma cor ca o da casa
de coroacién, evitara que o rei poida
chegar ali. O peodn, polo tanto, podera
coroar.

As veces, entre o alfil e o rei poderase
evitar que o rei negro poida chegar a
casa da esquina. Asi, 0 pe6n podera
avanzar ata coroar.
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Co rei encerrado

Esta posicién é taboas, como se viu
anteriormente.

Podes consultar a paxina 148 da
unidade anterior.

<sp &b
Ke 20

Se o alfil & de cor branca, o rei negro
tera que ir a columna e porque non

podera colocarse na casa f7 (ameazada

polo alfil).

Nestes casos de peodns exteriores, o pedbn sempre pode coroar con
independencia da cor do alfil.

Cando o rei poida sair da esquina do taboleiro, o pedn xa podera coroar.

@ LN

Cando o rei poida sair da esquina, o
peodn podera coroar.

Nos diagramas seguintes explicase
como faran as brancas para coroar.

' <

R
o~
o \‘
o ‘
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
g:

Se o alfil & de cor negra, o rei negro
non podera ir & casa f8, polo que o rei
branco podera ir a g8.

Nestes dous ultimos diagramas, se xogan as brancas, faise unha xogada de espera co alfil na

mesma diagonal.



4

Rodea cun circulo as xogadas que lles permiten as brancas ganar a partida.

Cog

2

Ac3 Ningunha Rg3

a6 Ab8 Rcb

C>

&

Ningunha Af6 Ag5

Rg4

Aeb+

Ac5+

Aed

&

Ningunha

Ad4

<o

e 13-

Ad5

h7+

&
A

Ag1
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1. Con axuda do rei

o 4
&

Se o rei branco esta colocado ante o
pedn e na mesma columna, € posicion
de taboas porque as brancas se
limitaran a mover o cabalo e as negras
non poderan coroar.

< 4
&

Esta posicion é taboas polo mesmo
motivo ca no diagrama 1, ainda que o
pedn sexa exterior.

Cabalo contra pedn

Nos finais de rei e cabalo contra rei e pedn, pode suceder que a partida
remate en taboas ou que o pedn logre coroar.

LSaisy

Outra posicion de taboas producese
cando o cabalo, defendido polo rei
branco, evita que o pedn poida avanzar
porque seria capturado.

i

B

Tamén é taboas. O pe6n non pode
avanzar porque seria cambiado polo
cabalo, que esta ben defendido polo
seu rei.



5 Anota se a xogada sinalada cunha frecha conduce a taboas ou a perder a
partida.

&S <
s

Taboas Perder Taboas Perder

Téaboas Perder Taboas Perder

0 @\
A & &
& &

Taboas Perder Taboas Perder
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2. Sen axuda do rei

Pedn interior

Taboas

Se o cabalo chega a colocarse ante o
pebn, é taboas porque o rei negro non
podera evitar que o cabalo controle a

casa de avance do peon.

Coroacion
a1
1. Ce5! , Re3!
2. Cc4+ , Rd3!
3. Ce5+ , Re4!

Cando o rei non pode participar na captura do peoén, hai moitas
posibilidades de quedar en taboas. Non obstante, isto dependera da
posicion do cabalo e tamén do pedn e rei adversarios.

As negras deben evitar cometer un erro
que as leve a este tipo de posicion.
Ainda que o peodn coroe, sera capturado
porque o cabalo realizara unha dobre
ameaza.

1. .. , e1=D

2. Cf3+

S

Neste caso, as negras coroaran porque
realizaron unha secuencia correcta.
Evitase o erro do diagrama 2 ou o xaque
continuo co cabalo.



3
o

1. Cd2+! , Rel
2. Cf3+ , Re2
3. Ch2

Se1...,Re2 2.Ce4! f1=D 3. Cg3+

Coroacion

4
o

Esta posicion é idéntica a do exemplo
anterior, agas en que as pezas se
desprazaron unha columna a dereita.

1. Ce2+ , Rf1
2. Cg3+ , Rf2

O xogador que tefia o cabalo ten que buscar facer taboas, pero quen
tefia o pedn debe intentar coroalo co fin de gafar a partida.

e,
*,,
RS
o
R

As brancas fan taboas porque o cabalo
controla doadamente a casa de
coroacion.

&)
€ &

Corb6ase o pedn porque o cabalo non
ten suficiente espazo (rematanse as
columnas da dereita do pe6n) por onde
poder ameazar a casa de coroacion.
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6 Anota se a xogada sinalada cunha frecha conduce a taboas ou a perder a
partida.

&

@\
& Y i
5

Taboas Perder Taboas Perder

&

&
A o
€

Taboas Perder Taboas Perder

&I

S

2
¢

Taboas Perder Taboas Perder
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Peodn exterior

ca un interior.

as casas do taboleiro.

Coroacion

Ainda que o cabalo estea diante do
pedn, non podera evitar que o rei negro
o capture para poder coroar o peon.

Taboas

O cabalo fara taboas ainda que tefia
pouco espazo. Se o rei branco ameaza
o cabalo, este saltara a casa verde que
non estea ameazada. Débese procurar
ameazar a casa h2.

Neste tipo de finais, o pedn exterior ten maiores posibilidades de coroar

Nestes casos, o cabalo non pode escapar por un lado porque rematan

Taboas

Ainda que se capture o cabalo, o rei
branco fara oposicion ao negro dende
a columna f.

Recorda o diagrama 3 da paxina 148.

Xaque mate

=" &
5\ &o

Este tipo de posicion excepcional é a
unica que lle permite gafar ao bando
co cabalo, dando xaque mate ao rei
adversario na esquina do taboleiro.
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Rodea cun circulo o bando que gafiara a partida se se executan correctamente
as xogadas. Empezan as brancas coa xogada indicada pola frecha.

&

4
T

Brancas Negras Taboas

N,

L

Brancas Negras Taboas

T
e

Brancas Negras Taboas

Brancas

4
%)

Brancas

Brancas

D& -

Negras Taboas

Negras Taboas

A

&
=

Negras Taboas



s,
“,
s,
s,
s,
2,
“,
e,
s,
s,
s,
s,
s,
) ‘
e,
e,
2,
S,
s,
s,
s,
%,
' @

As negras non poden coroar o pebn
porque seria capturado polo alfil.
Tampouco poden interpofier o rei porque
seria unha xogada ilegal.

F Y.

Ainda que o pedn estea a tres xogadas
de coroar, o alfil tampouco pode
conseguir capturalo, polos mesmos
motivos do diagrama 2.

Alfil contra peodn

Os finais de rei e alfil contra rei e pedn son, normalmente, taboas.

O alfil sempre podera controlar algunha casa por onde pase o peon, agas
cando os reis o impidan.

IS

a ¢

En casos illados, o alfil non pode evitar
a coroacioén porque o rei adversario
ameaza algunhas casas de control e o
propio rei obstaculiza diagonais.

“,
s,
s,
s,
“,
e,
e,
s,
e,
e,
e,
e,
s,
S,
s,
s,
‘%,
s, '

Esta posicion € unha excepcién, posto
que o alfil consegue dar xaque mate.
Isto s6 pode acontecer cun pedn exterior
e a colaboracién do adversario.
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8 Rodea cun circulo todas as xogadas que lles permiten as brancas facer
taboas.

Ag1 Rb2 Af4 Aa7 Ningunha Re6

Reb Ag7 Ae7 Rc3+ Aad Ae8

=2
e F

Ningunha Ag7 Ah6 Rb3+ Ad8 Ac7
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Cabalo contra dous peodns

Os finais de rei e cabalo contra rei e dous pedns poden presentar multitude
de posicions diferentes:

1. Sen a axuda do rei aos seus pedns

O cabalo bloquea os pedns

' ,,,,,, A
Esta € unha posicién defensiva ideal O cabalo s6 pode controlar pedns que
para o cabalo. estean préximos porque ten pouco
Mentres bloquea o avance dun pedn percorrido nunha xogada.

evita que o outro poida coroar.

Coa coroaciéon dun peén

4 %)

O cabalo non pode impedir a coroacion Canto mais afastados estean os pedns
dun peédn. entre si, mais doado sera que coroe un
O sacrificio dun peén permite a deles.

coroacion do outro.
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2. Coa axuda do rei aos seus pedns

O rei adversario por detras dos peodns

S G
o>

O cabalo non pode evitar que un dos
pebns coroe porque o rei negro os
apoiara, mentres o rei branco esta
demasiado afastado.

O rei adversario por diante dos pedns

S5he

Se os pebdns estan demasiado
separados, necesitase o rei para axudar
a bloquear os peons.

Mentres o rei controla un peén, o cabalo
bloquea o outro.

A continuacién, comentaranse algunhas posicidéns basicas nas que o
resultado final depende da situacion dos reis respecto aos peons.

L [S=F 3
F YAl
]

Os pedns non poden coroar porque o
cabalo esta defendido.

1. .. , b2
2. Cb1 , Rc2
3. Ca3+ , Rd3
4. Cb1

M W

Os peons estaran bloqueados mentres
as brancas movan o cabalo a unha das
casas marcadas, para non perder o
control sobre a casa c3.



Rodea cun circulo o bando que gafara a partida se se executan correctamente

as xogadas. Xogan as brancas.

S
b5

Brancas Negras Taboas

&
AL

Brancas Negras Taboas

€ 4
F T
&

Brancas Negras Taboas

g
IS g8

Brancas Negras Taboas

A
4 1
& oo

Brancas Negras Taboas

€
4
&)

Brancas Negras Taboas
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1. So6 co alfil

O alfil bloquea os pedns

fo-pe
Spe

Esta tamén é unha posicion ideal para
o alfil: bloquea un peon e controla o
avance do outro.

Coa coroaciéon dun peén

&

<po

A &
i

As brancas perden ao estar o seu rei
demasiado afastado e ter que cambiar
o alfil por un peén para evitar a sua
coroacion, o que permite facer
promocién do outro peén.

Alfil contra dous peodns

Os finais de rei e alfil contra rei e dous pedns tamén poden presentar
posicions moi diversas.

2,
%,
s,
,
'g

O alfil pode controlar pedns que estan
afastados porque é unha peza de longo
alcance.

Se xogan as negras, 1. ..., f4 gafa
porque o alfil non podera deter a ambos
os dous peodns. Se xogan as brancas,
1. Ae3 fai tdboas porque se impide o
avance dos peons e daralle tempo a
achegar o seu rei.



2. Coa axuda do rei ao seu alfil

Con pedns proximos

F gl
<o
A <
]

As negras non poden avanzar ningun
pedn mentres o alfil e o rei estean a
controlar as casas de avance.

Con pedns moi separados

Mentres o rei bloquea o avance dun
peon, o alfil impide a coroacién do outro
peobn.

O bando do alfil debe de coordinar as suas pezas para evitar que os
peodns poidan avanzar e coroar.

[
=¥ 3
Yol
]

A pesar da avanzada posicién dos
peons e de que o rei branco non esta
diante dos pedns, o seu apoio é
suficiente para facer tdboas, xoguen
brancas ou negras.

As negras aprovéitanse da mala

posicion das pezas brancas para coroar

un peon. 1. .. , a4
2. Af , Rd4
3. Ah3 , g4+
4. Axg4 , Rebd!
5.

Ah5 | Rf6! 183



1 O Rodea cun circulo cal sera o resultado da partida se se executan
correctamente as xogadas. Xogan as brancas.

2 & &
& &

Brancas Negras Taboas

do
P Y

L 2

Brancas Negras Taboas

4 &

o
2

Brancas Negras Taboas
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Brancas Negras Taboas

& oo
4

3
2

Brancas Negras Taboas

AL
@2

Brancas Negras Taboas
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