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Prologo

O XADREZ EN GALEGO

O xadrez posue unha simboloxia presente en calquera sociedade que reflicte, sobre
todo, a sua orixe mestiza. Dende o antigo pettia grego ata o xadrez medieval europeo,
pasando polo chaturanga da India e o shatranxi de Persia, antepasados do actual, ou,
mirando na lifia fraternal, o xian gi chinés e o0 shogui xaponés, son moitos os tempos e
as culturas, os paises e os lugares, nos que a simboloxia do poder, politico e militar, se
puxo enriba dun taboleiro de cadros e pezas. O xadrez considérase, por iso, combinacién
de arte e intelixencia, habilidade estratéxica e forza mental.

Esta simboloxia foi, quizais, o motor que permitiu que, ao longo da historia
contemporanea do xadrez, os grandes mestres nos deixasen unha estela indeleble de
dedicacion e sacrificio. Todos foron representantes, cada un no seu estilo, dunha forma
particular de entender e de afrontar a realidade do xadrez e a do mundo: a vision
estratéxica de Emanuel Lasker e José Raul Capablanca; a paciencia e o teson de
Alexander Alekhine e Gari Kasparov; ou a mais recente ousadia e querenza ao risco de
Veselin Topalov son referencia obrigada para moitos xadrecistas novos, e ainda para
moitas persoas que ven no xadrez algo mais ca un simple xogo.

Por iso, cando a Federaciéon Galega de Xadrez nos propuxo o introducirmonos nesta arte
competitiva, foi inmediata a ilusién que lle dedicamos ao proxecto. Pensamos en que a
lingua galega poderia chegar aos moitos xadrecistas federados en Galicia e aos milleiros
de persoas que lle dedican o seu tempo de forma afeccionada. Ademais, tinamos en
mente o significado, para o noso acervo colectivo, de ser o idioma galego o primeiro en
presentar un libro excepcional: Xadrez para todos € o primeiro proxecto pedagoéxico en
galego sobre 0 xadrez e un dos poucos materiais de nivel de iniciacion que existen no
mercado.

Este volume falaralles de maxia, do poder oculto das suas sesenta e catro casas e
dezaseis pezas, do baile que se oculta tras os seus movementos, do xogo de alianzas
que se pode establecer coa combinacion adecuada de tactica e técnica. Procura
mostrarlles, aos que ainda non os mordeu a intriga, a forma tan evidente de condensar
e converter en realidade as palabras de Bobby Fisher cando dicia: “o xadrez é a vida”. O
reto da supervivencia posto enriba dunha mesa. Apuntanse?

Secretaria Xeral de Politica Linguistica
Santiago de Compostela
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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 formacion
integral das persoas.

Polo tanto, o noso proxecto esta orientado a creacion de materiais pedagdxicos, tanto en
formato libro como en multimedia, para a difusion 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 planificacion, elaboracion 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 elaboracién 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, a0 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 difusion 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 maduracion intelectual e
persoal do alumnado.

Asi, pois, pédese afirmar rotundamente que o xadrez contribtue a formar bos cidadans e
cidadas.

Todo isto deberia contribuir a facilitar a incorporacion 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.



Orientacidns 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 introducion para outros conceptos
que se presentan posteriormente, xa sexa en capitulos do mesmo libro ou dos seguintes
libros da coleccién.

Na web www.balagium.com poédense consultar as guias didacticas de cada libro para
ampliar orientacions con respecto ao uso destes libros e & 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 colecciéon 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, pédese descargar o solucionario, en
formato pdf, que se acha dentro da ficha do libro seleccionado na seccién desta
coleccién, na seccién de libros da nosa web.

Estrutura do libro Xadrez para todos. Iniciacion 1

Unidades 1-4: cofiecemento do taboleiro e das pezas (movementos e valor).

Unidades 5-8: explicacién de como se xoga e de combinacions sinxelas con pezas
diversas.

Unidades 9-10: comentario dos posibles resultados dunha partida e dos mates basicos.

Estructura 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 acompafnada 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.

VI
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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, realizou un posgrao en Didactica das Matematicas. E
profesor de matematicas de ensino secundario no IES Ciutat de Balaguer. Presidiu o
Club de Xadrez Balaguer (1998-2003) e dirixiu o prestixioso Open Internacional "Ciutat
de Balaguer" (1998-2006). E formador de monitores da Federacién Catala.

Ramon Torra Bernat

Enxefeiro agronomo. Dirixiu a Escuela de Ajedrez 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 profesora de ensino secundario. Desempefiou o cargo
de coordinadora pedagodxica e imparte cursos de formacién ao profesorado en materia
de avaliacion e didactica da lingua e a literatura. E coautora de varios libros de texto da
materia de Catalan en secundaria e bacharelato.

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

O taboleiro

O taboleiro e as casas
As filas e as columnas
As diagonais

As pezas

Os flancos e as bandas




O taboleiro e as casas

O taboleiro é un cadrado grande formado por cadrados mais
pequenos, que son as casas.

As casas poden ser brancas ou de cor (chamadas negras).

Cada casa do taboleiro ten un nome, que se forma cunha letra e

un numero.
Exemplos
—>- 4 —
Nun taboleiro hai 32 casas brancas e O nome da casa indicase coa letra e o
32 negras. nuamero no cal se atopa.
O cadrado esta na casa branca c6. O taboleiro colécase de forma que a

casa marcada sexa branca.



2

Escribe o nome das casas marcadas no taboleiro.

Debuxa un cadrado nas casas que se indican ao pé do taboleiro.

a3 , c7 , hb d8 , e6 , h1



As filas e as columnas

As filas son as lifias horizontais.
Cada fila toma o nome dun numero. O taboleiro ten 8 filas.

As columnas son as lifas verticais.
Cada columna toma o nome dunha letra. O taboleiro ten 8

columnas.
Exemplos
()]
fila b c
la
-
=
@)
(&)
As casas que tefien o numero 5 As casas que tefien a letra e forman a
forman a fila 5. columna e.
fila 8
© e
® o
(e C
- =
=) =)
(@) o
(&) (@)
fila 1
As filas 1 e 8 son exteriores e o resto As columnas a e h son exteriores e as

interiores. demais interiores.



3 Escribe o nome da fila ou columna indicada no taboleiro.

4 Debuxa un cadrado nas casas que se indican ao pé do taboleiro.

Casas dafila7 Casas negras da columna a



As diagonais

As diagonais son as lifias inclinadas do taboleiro.

Todas as casas dunha diagonal son da mesma cor e estan unidas
polos seus veértices.

As diagonais tefien distinto numero de casas. A mais longa ten oito
casas e a mais curta ten duas.

Exemplos
[]
[]
[]
[]
[]
[] L]
[] L]
[]
Esta diagonal ten 7 casas negras. Esta outra diagonal ten 3 casas
brancas.
[] [] []
[] [] []
[] [] [] []
N [] []
HE [] []
[] [] []
[] [] []
[] [] []
As diagonais principais tefien 8 casas. Hai diagonais brancas e negras,

segundo a cor das casas.



5 Debuxa un cadrado nas casas que cumpran as condiciéns indicadas ao pé
do taboleiro.

Diagonal negra mais grande Diagonais brancas de 4 casas

Diagonais negras de 5 casas Diagonais que pasan por f3

Diagonal que pasa por b5 e e2 Diagonal que pasa por f8 € h6



As pezas

As pezas do xogo do xadrez son o rei, a dama, o alfil, o cabalo, a
torre e o pedn. Poden ser brancas ou negras.

Cada xogador ten un xogo de pezas: un, as brancas, e outro, as
negras.

Peméiﬁ\%f@@

Nome  peodn alfil torre dama cabalo re

Cantidade 8 2 2 1 2 1

Do- [Iuf

AL Weo o M) =
2422222

SYRYAVTAVAVAYL
NRQYL 2 NE

1€

Ao principio da partida, as brancas colécanse nas filas 1 e 2 e as negras
nas filas 7 e 8.

As brancas empezan a partida, as negras xogan a continuacion, e asi
sucesivamente.



Anota ao pé do taboleiro os erros que observes.

6
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Xadrez para todos. Iniciacion 1

Os flancos e as bandas

O taboleiro pode dividirse en duas partes iguais.

Se trazamos unha lifla vertical, teremos o flanco de dama a
esquerda e o flanco de rei a dereita.

Se o facemos horizontalmente, a banda das brancas esta na parte
inferior e a das negras na parte superior.

Exemplos
Flanco de rei Flanco de dama
Columnas: e, f,geh Columnas: a,b,ced

Banda das brancas Banda das negras
Filas:1,2,3¢e4 Filas: 5,6,7¢e 8



14

Debuxa un cadrado nas casas que cumpran as duas condiciéns indicadas
ao pé do taboleiro.

Flanco de rei e banda das brancas Flanco de dama e banda das negras
Flanco de rei e banda das negras Flanco de dama e banda das brancas
Flanco de rei e columnas interiores Flanco de dama e columna exterior

11
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SOPA DE LETRAS

Sinala as palabras relacionadas co xadrez.

Omn<0O>» X0 > —
C >0 MmO T

— < m

> 2> 4 O > T > N
oTm™>IAOO +H— >
Oo0Orrcs Z2>»r

>
< -rr>r<r

> m

TmoZ <
O > > OO0Tr

alfil
cabalo
columna
dama
diagonal
fila
peza
peon

rei

torre

XOGO DO TABOLEIRO (para dous xogadores)
Gana o xogador que lle impida colocar ficha ao seu adversario.

Exemplo de como se poden
colocar tres fichas.

Hai un total de 16 fichas.

Regras do xogo

1

. Cada xogador, por quenda,

colocara unha ficha sobre o
taboleiro recubrindo
exactamente 4 casas.

. A primeira ficha pédese

colocar libremente.

. As seguintes fichas deben

tocar algunhas das xa
colocadas por un lado enteiro
ou medio lado (non esta
permitido que s6 se toquen
por un vértice).



O peon

O movemento
A captura
A coroacion

Captura ao paso

Unidade 2

13
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O movemento

O pedn avanza unha casa cada vez sen cambiar de columna.

A primeira vez que o movemos, podemos escoller entre avanzar
unha ou duas casas.

O peo6n avanza sempre e nunca retrocede.

Exemplos
Pode avanzar unha ou duas casas S6 pode avanzar unha casa porque xa
porque ainda non se moveu. se moveu anteriormente.
O pebn branco impide que o peodn Cada pedn bloquea e impide o avance
negro avance duas casas. do peodn adversario.
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2

Pon un circulo nas casas onde poidan ir os pedns nunha xogada.
Rodea cun circulo os pedns que non poidan avanzar ningunha casa.

be
b
o>

=L 2

L

Debslbes
B be



XOGO DO PEON JUDOKA
Os pedns avanzan sen poder capturar. Gafia o xogador que mova o ultimo
pedn. Empezan as brancas.

241 'Yy ¥
AYATA AYATAYA
'YYY ¥ 'YYYTY Y
ES AN AL AYAYAVAVATL
24422422 ' YYYYTY Y

RVAVAVAFAYATL AYAVAVATAYAFAYL!
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A captura

O pedn captura en diagonal unha peza do adversario se esta se
atopa na columna que esta ao lado e diante del.

Todas as pezas poden capturar soamente unha peza en cada
xogada. Unicamente se poden capturar pezas do adversario. A
captura non é obrigatoria.

Exemplos
As casas ameazadas polo peoén tefien Nas columnas exteriores s6 se
un circulo vermello. ameaza unha casa.

X

*,
s,
e,
*,
.
,
.
.
.
,
2,
o,
0
*,
0
,
e,
,
*,
*,
*,
0
Z
,
:E( )3
R
o
f .

Atorre é capturada porque esta nunha A torre capturada sacase do taboleiro
casa ameazada. e queda eliminada.



4

Pon un circulo nas casas ameazadas polos peons.

44

£

' ¥
'

19



20

5

Rodea cun circulo as pezas que poidan ser capturadas polos pedns nunha
xogada

A
X 2
£
4
4
=¢2
a 9 A
£ X
£
4
)= %)
X 4 4
AY &Y & A K
- A &



A coroacion

Un pedn branco coroa cando chega a fila 8 e un pedn negro, cando
chega a fila 1. Cando se coroa un peén, temos que cambialo por
unha das pezas seguintes: unha dama, unha torre, un alfil ou un
cabalo.

Se coroas 8 peons, podes chegar a ter ata 9 damas.

Exemplo
En primeiro lugar, o pedn branco Cando se deixa o pebdn, temos que
avanza ata a fila 8. cambialo por outra peza.
Col6case a peza escollida na casa Normalmente, escoéllese unha dama.

onde o pebn coroou.

21
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6

Indica que camifio se debe seguir para que os pedns coroen capturando o
maximo numero de pezas adversarias (as xogadas efectuanse
consecutivamente sen que o adversario mova ningunha peza).

>
Do
g

AL

[t
=

NLE
We

o [Sho-fo-
o o> [
y o
IE



XOGO DO PEON CORREDOR
Os pedns avanzan e poden capturar. Gafa o xogador que coroe primeiro
un peon. Empezan as brancas.

241 24222
AYATA AYATAYA
'YYY ¥ 'YYYT Y
ES Y AN AL A A
24422422 ' YYYYTY Y

RVAVAVAFAYATL AYAVAVATAYAFAYL!



24

XOGO DO PEON ESCALADOR (para dous xogadores)
Alternativamente, cada xogador faralle avanzar ao pedn unha casa.
Ganara quen consiga pofier o pedn na casa de chegada.

O pedn non podera retroceder, pero si moverse polas diagonais.

Chegada

NN NN
AVAYAYAYAY,

po— —-— —-0— o

Saida



Capturar ao paso

Un pedn pode capturar ao paso cando un peodn adversario dunha
columna contigua avanza duas casas e se situa ao seu lado.

Entén, o primeiro pedn pode capturalo e ao facelo col6case na

casa de en fronte e en diagonal.

S6 se pode capturar ao paso na xogada seguinte a aquela na que
0 pebdn adversario avanzou duas casas.

Exemplo

O pebdn branco avanza duas casas.

&’,A

O pebn negro captura o pedn branco.

Pero o pedn negro estaba a ameazar
unha casa de paso.

& .'
“,
s,
“,
e,
%,
e,

“,
e,
e,
%,
s,
e,
e,
,
%,
e,
e,
,
“,
s,
‘%,
e,
,
%,
e,
e,
’,
%,
{

O pedn negro sitlase na casa que
estaba a ameazar.

25
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Indica cunha frecha a xogada que faria un pedn para que un peodn
adversario o puidese capturar ao paso.

LD

A

Delbs.
Do

ALA AYAYA



As figuras

A torre
O alfil

A dama
O cabalo

O rei

Unidade 3

27
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A torre

A torre pode desprazarse a calquera casa da fila ou columna onde
se atopa inicialmente.

A torre non pode saltar por enriba de ningunha peza.

Exemplos

®

®

® 3

® ®

® ®

000=0000 Q00 EOGOH

® ®

® ®
Dende calquera posicion, pode ir a 14 A torre non pode ir &s casas de detras
casas do taboleiro. das pezas.

A
—

O cabalo é capturado porque esta A torre colocase onde estaba o cabalo
nunha casa a que pode ir a torre nunha e este queda eliminado.
xogada.



Pon un circulo nas casas onde poida ir a torre nunha xogada.
Se a torre non pode moverse, rodéaa cun circulo.

o000 00O

CoIe

29



2 Rodea cun circulo as pezas que poidan ser capturadas pola torre nunha
xogada. Indica con frechas as capturas.

2=

Do
Do
Do

55

30
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Sinala o camifio mais rapido que seguira a torre para colocarse enriba do
cadrado. Debuxa unha frecha para cada xogada.

o f O )=
o
=
N
i
£ =
H

A
AE AYATA
A
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4

Sinala o camifio mais rapido que seguira a torre para colocarse enriba do
cadrado. Debuxa unha frecha para cada xogada.
Recorda que as pezas adversarias se poden capturar.

A E

[f—©-—de



5

Debuxa un cadrado na casa dende a que unha torre branca poida capturar
calquera das pezas negras nunha xogada. Indica as capturas con frechas.

-

>

33



6 Captura coas torres todas as pezas adversarias co minimo de xogadas
posible. Indica as xogadas con frechas.

_g_tg

4+00

pe
pe
>
o

De- jo-
o>

a I AN -



TORRE CONTRA PEONS

7 Gana a torre se consegue capturar todos os pedns. Gafan os pedns cando

un deles consegue coroar. Xogan brancas.

AYAVAFAYAVL

8 XOGO DAS TORRES LASER

[ [

AYAVAYAVAVRYAYA

Gana o xogador que inmobiliza a torre do adversario.

Regras do xogo

1.

Colécanse ao chou duas
torres, unha branca e outra
negra, en duas casas do
taboleiro.

. Primeiro move a torre branca

e despois a negra.

3. As torres non poden traspasar

as lias por onde pode
moverse a outra torre.

. Unha torre non pode ir as

casas onde poderia ser
capturada pola outra torre.
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O alfil

O alfil pode desprazarse a calquera casa das diagonais onde se
atopa inicialmente.

O alfil non pode saltar por enriba de ningunha peza.

Exemplos
Pode ir a calquera casa das diagonais As casas por onde se move o alfil son
onde se atopa. todas da mesma cor.
Av.
— “,
O cabalo é capturado porque esta O alfil colécase onde estaba o cabalo
nunha casa a que pode ir o alfil nunha e este queda eliminado.
xogada.



Pon un circulo nas casas onde poida ir o alfil nunha xogada.
Se o alfil non pode moverse, rodéao cun circulo.

2 1
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2

Rodea cun circulo as pezas que poidan ser capturadas polo alfil nunha
xogada. Indica con frechas as capturas.



3

Sinala o camiino mais rapido que seguira o alfil para colocarse enriba do
cadrado. Debuxa unha frecha para cada xogada.

£ £
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4

Sinala o camifio mais rapido que seguira o alfil para colocarse enriba do
cadrado. Debuxa unha frecha para cada xogada.
Recorda que as pezas adversarias se poden capturar.

C>pee

iodbes



S}

Debuxa un cadrado na casa na que un alfil branco poida capturar calquera
das pezas negras nunha xogada.
Indica as capturas con frechas.

41
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6

Captura cos alfis todas as pezas adversarias co minimo de xogadas
posible. Indica as xogadas con frechas.



14

Coloca alfis en cada taboleiro seguindo as indicaciéns que se atopan ao
seu pé.

Catorce alfis, de maneira que Catorce alfis en casas brancas,

dous deles non coincidan na de maneira que non coincidan

mesma diagonal. mais de dous na mesma
diagonal.

ALFiS CONTRA PEONS
Gana o alfil se consegue capturar todos os pedns.
Ganan os pedns cando se consegue coroar un.

-] & 2

AYATAYL AVATAYAVAVRYAYA
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A dama

A dama pode desprazarse a calquera casa da fila, columna ou
diagonal onde se atopa inicialmente.

A dama non pode saltar por enriba de ningunha peza.

Exemplos
® ® ® ®
® ® ® ® ®
e o o e o 23
000 000
0000000 o000 s
000 H00
e o o ® O
® ® ® ® ®
A dama € a peza que pode ir a mais A dama pode moverse como a torre e
casas do taboleiro. o alfil.
E~.,
4
—
A torre é capturada porque esta nunha A dama col6case onde estaba a torre
casa a que pode ir a dama nunha e esta queda eliminada.

xogada.



Pon un circulo nas casas onde poida ir a dama nunha xogada.
Se a dama non pode moverse, rodéaa cun circulo.

000
0Q0O0O0OOES
000
o O

O
O
O
O
IE

WA

1P
E
B>
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2

Rodea cun circulo as pezas que poidan ser capturadas pola dama nunha
xogada. Indica con frechas as capturas.

o IE

>
s



3

Sinala o camifio mais rapido que seguira a dama para colocarse enriba do
cadrado. Debuxa unha frecha para cada xogada.

47
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Sinala o camifio mais rapido que seguira a dama para colocarse enriba do
4 cadrado. Debuxa unha frecha para cada xogada.
Recorda que as pezas adversarias se poden capturar.



S}

Debuxa un cadrado na casa na que unha dama branca poida capturar
calquera das pezas negras nunha xogada.
Indica as capturas con frechas.

49



6 Captura coa dama todas as pezas adversarias co minimo de xogadas
posible. Indica as xogadas con frechas.

H<+—6-XK

E [o
C>
»

L



14

Coloca damas en cada taboleiro seguindo as indicaciéns que se atopan ao
seu pé.

Oito damas, de maneira que non Cinco damas, de maneira que

coincidan duas delas na mesma calquera casa libre poida ser

fila ou columna ou diagonal. ocupada nunha xogada por
unha das damas (sen coincidir
en ningunha lifia duas damas).

XOGO DA DAMA TOBOGAN
Gana o xogador que coloca a dama na casa que ten un cadrado azul.

Regras do xogo
1. Col6écase ao chou unha dama

nunha casa da fila 8 ou da
0000000 wgérg ﬁ(;l_umna h, agas en a8, h8 e
o
®
o
®

2. Os dous xogadores moven
alternativamente a mesma
dama.

3. A dama soamente pode
moverse cara a esquerda e/ou
cara a abaixo.

No exemplo, se se coloca a dama
nas casas cun circulo vermello, o
outro xogador gana porque pode

mover directamente a casa a1.

51



O cabalo

O cabalo mévese facendo a forma dun L (avanza duas casas coma
se fose unha torre e avanza logo outra perpendicularmente).

O cabalo ¢ a unica peza que salta por enriba das outras.

Exemplos

No centro do taboleiro, o cabalo pode
ir a mais casas.

O alfil é capturado porque esta nunha
casa onde pode ir o cabalo nunha
xogada.

O
A

O cabalo desprazase de casas
brancas a negras, e viceversa.

o,
0,
,
o,
1,
,
o,
0,
e,
o,
,,,,,
',
",
',
,
",
2,
1,
1,
4,
2,

O cabalo coloécase onde estaba o alfil
e este queda eliminado.



Pon un circulo nas casas as que poida ir o cabalo nunha xogada.
Se o cabalo non pode moverse, rodéao cun circulo.

O A
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2 Rodea cun circulo as pezas que poidan ser capturadas polo cabalo nunha

xogada. Indica con frechas as capturas.

A
' ¥
Y1

54
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3

Sinala o camifio mais rapido que seguira o cabalo para colocarse enriba do
cadrado. Debuxa unha frecha para cada xogada.

A

b oy .
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4

Sinala o camifio mais rapido que seguira o cabalo para colocarse enriba do
cadrado. Debuxa unha frecha para cada xogada.
Recorda que as pezas adversarias se poden capturar.

o A

Ak a & m
g A

P[>
e N

2 A

[

g g
ied
L]



5

Debuxa un cadrado na casa na que un cabalo branco poida capturar
calquera das pezas negras nunha xogada. Indica as capturas con frechas.

o

o IE
[t
o
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6

Captura cos cabalos todas as pezas adversarias co minimo de xogadas
posible. Indica as xogadas con frechas.

H %



7

Realiza os exercicios en cada taboleiro, seguindo as indicacions que se
atopan ao seu pé.

1 2

NG
AR

A 4 a4H4

Taboleiros reducidos.

Para cada exercicio, colocar os
cabalos brancos nas casas dos
negros, € viceversa.

CotI)ocI:ar O humero _magqrr(\jo Ide Por suposto, diias pezas non
ccoelenmsiiclisulineBlaellis) poden ocupar a mesma casa

chple U”héa ekl Oﬂde outrg simultaneamente nin se capturar
cabalo polda Ir nunha xogada. os cabalos de distinta cor.

CABALOS CONTRA PEONS
Gana o cabalo se consegue capturar todos os pedns.
Gafian os pebdns cando se consegue coroar un.

A A A

AYATAYL AYATAYAVAVRYAYA
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O rei

O rei pode desprazarse a calquera casa do seu arredor, pero so
avanza unha casa por xogada.

O rei non pode saltar por enriba de ningunha peza.

O rei non pode ir a unha casa ameazada por outra peza adversaria
nin capturar unha peza defendida.

Exemplos
‘0 é ®
O rei mévese como unha dama, pero O rei non pode ir a casa vermella
s6 avanza unha casa. porque estd ameazada.
=08
=4 . d A
O rei non pode capturar o pebn porque O rei pode capturar a torre porque non

esta defendido pola torre. esta defendida.



1

Indica cun circulo as casas as que poida ir o rei nunha xogada.

Se o rei non pode moverse, rodéao cun circulo.

000
[ Jeof

Do (5
De- [

A
RN

G- fre>

€C>
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2

Rodea cun circulo as pezas que poidan ser capturadas polo rei nunha

xogada.

ol

o )

Do- [

2 ¢

A A LA



3

Pon circulos verdes nas casas as que poida desprazarse o rei nunha
xogada e pon circulos vermellos onde non poida ir porque estaria
ameazado por unha peza adversaria.

IEDe-
I5-C>0

Do
Lo b
LoD
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4

Sinala o camifio mais rapido que seguira o rei para colocarse enriba do
cadrado e debuxa un circulo nas casas por onde pasa. Rodea cun circulo
as pezas capturadas.

Do
Do IS
3L

[EDe-
Hm >
Do



Debuxa un circulo nas casas as que o rei negro non poida ir nunha xogada
5 porque estaria ameazado por unha peza adversaria.
Se o rei non se pode mover, rodéao cun circulo.

5L

€ L
PRS-

L8
L8
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6

Intenta capturar o pedn co rei antes de que o pedn consiga coroar. Empeza
0 peon.
Rodea cun circulo a peza gafadora e indica as xogadas con frechas.

)

gL



Gafa o rei que chegue primeiro ao cadrado do adversario.
Xogan as brancas.

s
53

REI CONTRA PEONS

Gafa quen consiga coroar un peén ou capturar todos os pedns do
adversario. Empezan as brancas.

do tlo
422 211 2444242212

AT A &&&&é&&&
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A

XOGO DA TORRE ESCALADORA

Gafia o xogador que primeiro chegue a fila 8.

=

No exemplo, os circulos verdes
representan as xogadas do
primeiro xogador e os azuis, as
do segundo. Neste caso, gaia o
primeiro xogador.

XOGO DO COMEPEZAS

Regras do xogo

1.

Colocase ao chou unha torre
nunha casa da fila 1.

. Os dous xogadores moven

alternativamente a mesma
torre.

3. A torre soamente pode

moverse unha casa cara a
esquerda ou cara a dereita ou
cara a arriba (non se pode
mover en diagonal nin cara a
abaixo)

4. A torre non pode ir a unha

casa onde estivese
previamente.

Gafa o xogador que primeiro quede sen pezas. Empezan as brancas.

Do- g
De- b
De- jio-
Do [E
De- I3~
De- jio-
De- b
De- g

[InE{pez
S
ficd e
B>
B>
i pes
S0
b6

Regras do xogo

1.

2.

O movemento das pezas é o
mesmo ca ho xadrez.

Se se pode capturar unha peza
do adversario, € obrigatorio
facelo.

. No xogo do comepezas o rei

podese capturar e pédese
pofier en casas ameazadas.

. No caso de que un xogador non

poida mover ningunha das suas
pezas, gafia quen tefia menor
numero de pezas.



Unidade 4

Valor das pezas

Valor das pezas

Equivalencias

69



Valor das pezas

Non todas as pezas tefien o mesmo valor.

O valor da peza dependera da cantidade de casas as que poida ir
nunha xogada.

Como o rei € a unica peza que non se pode capturar, non se lle
asigna ningun valor en puntos.

1 punto S puntos

3 puntos 10 puntos

Hai maestres que
lle dan 9 puntos.

3 puntos iSen puntuacion!

Durante a partida, segundo a sua posicion, algunhas pezas poden
ser mais valiosas ou menos ca ao principio da partida.

70



Conta o numero de casas as que pode ir cada peza e anétao.

X Wy

AN 3 A

Peodn Pedn

Torre Torre
Cabalo Cabalo

Dama Dama
Alfil Alfil

Sinala para que pezas son certas as frases seguintes.

Ao realizar unha xogada, a peza: & @ @ .2. % .E.

Non pode retroceder X
Pode saltar por enriba das pezas

Pode moverse en todas as direccions

S6 pode ir a casas da mesma cor

Sempre vai a casas de distinta cor

Pode moverse por filas ou columnas

Pode moverse por diagonais

Pode ir dun extremo ao outro do taboleiro
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Rodea cun circulo a peza de mais valor que poida ser capturada polo
xogador das pezas indicadas ao pé do taboleiro.

- =
= Z 4 A
2
L
Wy
Brancas Negras
X E ¢ X ¢
F - 444 3 2444
A N
£ W A
AN £
AR B A £ Wy AYAYA
& J=gs=
Negras Brancas
= oo = sl
W -1 F Y 3
4 & W &
) F 3 Wy
£ A &
A¥R A
AV £ AYA
S=ps 2 HD
Brancas Negras



4

Suma o valor de todas as pezas de cada xogador e anota as puntuaciéns.

O rei non suma puntos @
A 3
=4 A
A ¢ 24
2
& A AV
&
Brancas: 8 Negras: 4 Brancas: Negras:
g X g X
Waidda
Wy
2
2 £
£3 A B 8A
E® & =i
Brancas: Negras: Brancas: Negras:
= NS W & A X
Wy oo ' YYYYYY Y
F Y
F Y Yi
F YAY Y&
2 A
AE & AYAVAVAFAYIVAYA!
& HENaWda Nk
Brancas: Negras: Brancas: Negras:

78
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5

Rodea cun circulo o xogador que ten mais puntos e anota por cantos
puntos de diferenza esta a ganar.
Conta soamente os puntos das pezas diferentes.

slo F ¥
o
:

2ZE A
& E &

Brancas 4 Brancas Negras

X slo X Ee&
Z 44 4 ZAHki

4 4
£ 2
%) W A
£ W A
Wy £y A A
X & X &

Brancas Negras Brancas Negras

X o X A¢
x Aki

4
A £
2
W AN A AR A
A £
2K & g5 &

Brancas Negras Brancas Negras



Exemplos

Equivalencias

Cada peza, segundo o seu valor, equivale a outra ou a outras
pezas xuntas.

Durante a partida, intenta ter mais puntos ca o adversario. A tua
puntuacién material € a suma do que valen as pezas que che
quedan no taboleiro.

22222 -=-E
AABA =8
2422 =4
f4A44H =B

EAL L =W
X =W
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7 Escribe o nome e a cor da peza que falta para que se equilibren os dous
lados da balanza.

=4 2

Torre branca

iﬁ% £y

2 éfﬁ
44 44
25 24 | P= 1
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Escribe o nome da peza que sobra para que a suma do resto corresponda
ao valor da etiqueta.




Unidade 5

A xogar...

A ameaza

Tipos de xogadas
Xogadas de ataque
Xogadas erroneas
Xogadas de defensa
Defensa dun ataque

Fases dunha xogada

Intercambios /

79
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A ameaza

capturala.

Unha peza esta ameazada cando outra peza adversaria pode

Unha casa esta ameazada cando unha peza se pode desprazar ali

nunha xogada. Se unha peza adversaria vai a esa casa, pode ser

capturada.

Exemplos

£

A torre ameaza o alfil.

Se xogan as negras poden capturalo.

O alfil podera ser capturado se se
coloca na casa ameazada.

W

A torre e a dama ameazanse.
Podera capturar quen xogue primeiro.

Viceversa, o cabalo podera ser
capturado se vai a 5.



1

Traza un circulo nas pezas negras que estean ameazadas polas brancas.

W oo W Heb
4 VY ¥ 4 & i1
F -1 4
4 2
A
W &) A
A HAAA £, £ A
=== B
E ¢ o
2424V 224 2EA
4 4 v X
4 AY ¥
A4S
£ DA £
ARW  AA
=g =
@wE E = o
t.i. 2EL244
H 2 A 2
Wy A iy
A
A AYAYA
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Debuxa un circulo nas casas as que poida ir a peza sinalada e unha cruz
nas casas onde non deberia ir porque seria capturada polo adversario.

oo

> - De- [
b=

‘% w»% IE
PG> b=
RS> b=

C>poe o [

e

De- [
e Do
4
Cobejo  E:
D
D
o> e foo-

>
LA

IEC>
b0
IE

DEC>



De ataque

Para
capturar

Exemplos

P

Xogada de ataque
A torre ameaza o alfil dende f7.

Xogada erronea
O cabalo podera ser capturado.

De defensa

Para evitar
un ataque

Tipos de xogadas

Neutras Erroneas

Nin se ataca Débense evitar
nin se defende

D—

Xogada de defensa
A torre desprazase a outra casa non
ameazada.

sj !¢
o “,
o s,
o “,
o %,

s,
“,
e,
e,
s,
e,
e,
s,
“,
,
2,
e,
2,
2,
s,
s,
,
%,
2,
e,
e,
2,
s,
s, '
| |

&)

Xogada neutra. Non implica ataque
nin defensa e non é errénea.
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Escribe o tipo de xogada que se indica mediante a frecha.

3 ((j):fr;(r:l](c)jes.exa posible, rodea cun circulo a peza que se ataca ou que se
oo sl
A A
W Wy
3 3
2 ‘ggg
—x & 2 &
oo oo
A A
J W - Wy
2 . & gg &
2 & 2 &

1S

A

> E @
p

h: Poe
&



Xogadas de ataque

Peza atacante ..o > Peza atacada

Efectua a ameaza Recibe a ameaza

Exemplos

E ¢ EA
?

=g

A torre ameaza capturar o cabalo O cabalo ameaza a torre e poderaa
porque non esta defendido. capturar na xogada seguinte.

A torre, que esta defendida ameaza a As veces, unha xogada de ataque
dama, e viceversa.

tamén pode ser de defensa.

85



4 Fai unha xogada de ataque correcta coa peza rodeada cun circulo. Indica
a xogada cunha frecha.



Xogadas erréneas

Efectuanse xogadas erréneas cando non advertimos que temos
casas ameazadas polo adversario ou ben cando deixamos de
defender algunha das nosas pezas ameazadas.

Se xogas rapido, increméntase a posibilidade de realizar xogadas

erroneas.

Exemplos

e

a
&

O pedbn ameaza o cabalo e o alfil, pero
é capturado ao non estar defendido.

A dama, que ten maior valor ca un alfil,
sera capturada por este.

O cabalo é capturado porque a torre
negra deixa de defendelo.

G

o

&

A torre captura o cabalo, pero o pedn
capturaa a ela.
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5 Sinala cal das tres xogadas indicadas con frechas de cores é err6nea.

«E
Y L ¥ & 24
i ‘x i EAad
A
A

£ EA
A Al wam]
AT AAR ADAT BAK
2 d
2 & g
44 4k ii i
2282 “%a iia 1
a a =
o A
AR D ANYA AT AR A
g % @ N
4 e g
= 44 ¥ .5
A 04 8 1la"1
AA A51A
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Xogadas de defensa

Capturar Mover Defender Interponer
Peza Peza Con outra peza Outra peza
atacante ameazada

Exemplos

Capturase a torre que ameaza o
cabalo.

<Po

e
B &

O cabalo ameazado deféndese
avanzando o peodn.

1

£
2 &

O cabalo vaise a unha casa que non
estd ameazada.

s

£
g2 &

O alfil interponse entre o cabalo
ameazado e a torre.
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6

Escribe o tipo de defensa que se indica coa frecha.

g g
i i
a a
& &
¥ e A X el A
BT < 2T &
g g
i i
a
o
\@3
g0 A A AL
B @ B 5
g g
y y
o g\
AL A A AL



Defensa dun ataque

1. A peza atacante ten maior valor

Analizaremos os ataques e as suas opcions de defensa partindo

da relacion existente entre o valor da peza atacante e o da

atacada.

Exemplos

De- [

)

“,
2,
2,
2,
2,
e,
e,
e,
‘

£
2 &

Non lles interesa as negras capturar a
torre defendida.

As negras equivocanse porque o alfil
captura a dama, que ten maior valor.

De- [5-

A torre desprazase a unha casa non
ameazada para non ser capturada.

A torre interponse entre a dama e o
cabalo ameazado.
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7 Rodea cun circulo a peza atacada e indica cunha frecha unha xogada de
defensa correcta.

& a O
4 L CF 3
4 4
-1 =
£
A 2 £y R
& =g
=G X o
€ X 4
4 4
F Y&
2
A
A AYA &)
& &
= a O
< & A2 Eof<4
4 4
h={
A 2
AB B 2NN
FA
&
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2. A peza atacante ten igual valor

Cando a peza atacante e a atacada tefien o mesmo valor, € moi
probable que haxa intercambio de pezas, ainda que non se gafie
nin se perda puntos respecto do adversario na maioria dos casos.

Normalmente, o xogador que ten menos puntos deberia evitar o
intercambio de pezas do mesmo valor.

Exemplos

A torre cambiarase pola negra para
non perder o peon.

As brancas non queren intercambiar
damas e moven a sua dama.

O alfil ameaza o cabalo, pero este esta
defendido.

As brancas interporien o seu alfil para
evitar o cambio de damas.
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38

Rodea cun circulo a peza atacada e indica cunha frecha unha xogada de

defensa correcta.

Po <
Cohe &

5

IE
Do g
Do (S

o
I3 Copee
Dol
DBC>

[

Ay



de todas as formas.

Exemplos

B>

Se non se move a torre, habera un
cambio do alfil pola torre.

)
3

-
o
o
o
o
o
o
S
o

O
4
-]

O unico xeito para non perder a torre
sera interpofiendo o cabalo.

3. A peza atacante ten menor valor

Defender a peza atacada cunha peza propia non evitara que sexa
capturada porque, despois do cambio, o atacante gafiara material

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o

4

*]
&)
A

o
o
o
o
o
o
o
o
‘ s

£
=42

6

Se non se cambia o cabalo polo alfil, a
torre sera capturada.

LR
De- [

2 A
3
He o, U

Se a peza atacante é un cabalo, non
se podera defender nin interpofier.
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Rodea cun circulo a peza negra atacada e indica cunha frecha unha
xogada de defensa correcta.

W oo X to
4 & =AY S ¥
N A -1
£y £y
A2 £ A
Z IO IO
XA O W o
l‘ 'Y AW R &
2
£y
QA £
=g p={
o o
4 Wxai A AW 4
A
£
A
£



Sinala cal das tres xogadas indicadas con frechas de cores é a correcta.

10

o «] <J
.@.we.v ﬂ <l t ,@..&Hﬁ <

] - am. %
t o
‘g = I o]
< A A@ ..-Ami__
(] oq (] <l
Sliee g g 1 ad g
/] ] o\ N <]
_z___y__ P——1 ...U .
- = & ] <
g

o
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Pensa

Que fai o adversario?

Defende? =

Equivocase? wpp

Exemplos

Xogan brancas

De- 5

F 3 3

A

W

vy &
i

£
£
&

As brancas tefien que mover a peza
que tocaron.

Xogan negras

B
L8

(%

E Do~ [nf
Do Iz
Des

2
p={

DEC>
B>
>

As negras poden mover outra peza
porque esta non pode facelo.

Que podo facer?

Ameaza? «p>  Podo evitar a ameaza?
Podo capturar?

Podo aproveitalo?

.....................................................................

Valora Xoga

Como se fai a xogada?

Peza tocada, peza xogada
Peza deixada, xogada acabada
: Antes de arranxar pezas,

debo dicir "compono"

......................................................................

Xogan negras

De- IS

F 3 3

W a4

g

Y
£
; &g&

As negras deben capturar a peza
branca que tocaron.

Xogan brancas

Do
Do

As brancas deben rectificar (mover
outra peza) porque o rei estaria
ameazado.



Segundo indican as mans, o xogador das brancas toca primeiro unha peza
1 1 e logo outra. Rodea cun circulo a casa da peza que debe moverse e, en
caso de captura, indicao cunha frecha.

11" & ‘gy

Wy 3

e =t

CeD 1 Outra 2 Outra
oo ?‘ A %?
& g g £ ?

e6 g2 Outra h2 d1 Outra

»

b1 g2 Outra b1 1 Outra
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1 2 Debuxa un circulo en todas as casas onde, sen perder puntos, poida ir a
peza indicada.

g X g X

i i
v, AE g
A WEy A
A ng Rom BAD
23 @
Gy B
3 @8
i i i i
A% n e
N z b 2
= =@
Al = Ty
i i i° o A
e a i
2 :
@ 5
Ay AW BAR
7 & NN=L I
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Intercambios

Se se captura unha peza que esta defendida, podese producir un
intercambio de pezas.

Normalmente unha peza estara defendida por mais dunha cando
hai varias pezas que a ameazan.

Exemplos
_{ ) =
A 4id A A
A
3 A 3 A
2 & 2 &
O rei e o cabalo defenden o peon; o Se as brancas capturan o @ g
cabalo e o alfil ameazano. pedn, perden material. m ‘

s
Ll

0 =
Y ¢ 'Y
F 3 F 3

£ E AN
p=( p=g= p=( E®

Tres pezas poden capturar o alfil e s Neste intercambio as ‘g %
dous o defenden. negras ganan material. m
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Rodea cun circulo as pezas do bando negro que estan ameazadas por

duas pezas das brancas.

13

u] @ <JH

o < <J4)
of N <<
RO Teq <Jl
= g =
< -of ;1<
qNof <ef <
In] -»@ <]
] ]
i@ < <<
In(] 0@ N <9
o <
Ficleq 4 =
of N ;1<
of tod
In] @ <]

«<(] ]

<<l oo -axf <]l
SSEFeN G103

(] (] <]

T 45 <1 =

oAQqQ

of

Inf] -4 <Ji]

(] ]
<<l g <<+l
In(] o N G103
(] (]
= (I T\Feq =
ol Q@ <]

u(l «{ <Ji

(] < |
Siog
< «of <]
= (B <1
I(] <J
< | <J+l
In] 0@ N 51
o S <
(] ]
<leq < <<
Inf] o N <73
g
= (1) ]
D] g <]
o < <]
(] ]
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Indica quen gafia material con este intercambio se se captura a peza

sinalada cun circulo.

nmz é%x

£
AL
£
=4 B
X = ¢lo
A2W 224
F Y%
4
&Z% Z@m
AW i&ﬁ(:)
E Z&
'Y E%t
=
A
A =AY
2 B

= X gio
A oW F ¥ ¥ 3
AAe 4
F 3
&Z% 9
O LW gggg(:)
= pugeia
a3t
£y
AR 0 6
E
= o = sip
F 3 FY ¥ 1
A 2
F 3 )
£
£y
AR R
= pugeia
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Sinala cunha frecha a xogada correcta para executar a accion que se indica

baixo o taboleiro.

X

i

B De- [Inf
Do IS
be-

W
=

£
N Yo AL
E K&

o> frx oo e
>

Atacar o alfil negro

X ¢
& 921 1
4 4 1
4
B A
£ S
p={ £
X &

Atacar os alfis negros

X ¢
P

C>bee fio-

4
A
£ AYAYL
)=t &

Evitar a captura do cabalo branco

XE E ¢
4 4
4 4 Wgx
£ A
£
A £
E &

A

Evitar a captura da dama negra

Atacar a torre branca



Unidade 6

Xaque ao rei

Xaque ao rei

Respostas ao xaque ao rei:
Mover o rei
Interpoier unha peza
Capturar a peza atacante

Xaque e mate

Combinacions de mate
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Xaque ao rei

O rei atopase en xaque cando unha peza adversaria 0 ameaza.

Despois de facer unha xogada, non podemos ter o noso rei en
xaque, xa que seria unha xogada ilegal.

Exemplos

AYAYA AYAYA
)4 & &

A torre branca desprazase a fila 8... ... e dende a casa c8 ameaza o rei
negro, é dicir, dalle xaque ao rei.

O alfil negro vai a casa d4... ... € dende esta casa dalle xaque ao
rei.
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1 Indica cunha frecha que xogada deben realizar as brancas para lle poder
dar xaque ao rei negro sen perder material.

X o X
'Y @ &
i i
i
A
£ A A
A A
& =4 &
X do o E
'Y 4 A2 4
2 4 3 4
2
& £
2 £ L A A
W
= =
4 L W 3 F Y ' ¥
& 4
& 4
A AR
A AL A
AR A FA
== &
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Respostas ao xaque ao rei

Mover Interponier Capturar

O rei Outra peza A peza atacante

1. Mover o rei

O rei ird a unha casa que non estea ameazada por outra peza
adversaria.

Exemplos

Do “
i

2:pe-

FA S2
&

O rei non pode ir a casa h8 porque

Para evitar o xaque do alfil, o rei
estad ameazada polo alfil.

desprazase a casa g8.

Se se coloca o rei nunha casa ameazada polo adversario, a
xogada sera ilegal e debera repetirse.
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Rodea cun circulo todas as casas onde poida ir o rei que se atopa en
xaque.

4 -
=4 4 i
i
A K A
A A £
& E &
2 E E s
A & Y YR |
A 4 4 4
4
&
Wa A £
£ £ 2
& &
X
dis Wy ds24
4 il 24
4 2
4
2. & &
A AL A
& 2 &
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2. Interponer unha peza

As veces, podese colocar unha peza entre o rei e a que da xaque,
pero convén que estea ben defendida.

Se a peza interposta ten mais valor ca a que da xaque, enton sera
capturada.

Cando o cabalo lle d4 xaque ao rei, non se pode interpofier
ningunha peza, porque o cabalo salta por enriba de todas.

Exemplos

Pode moverse o rei a unha casa non O pedn interpuxose entre o alfil e o
ameazada ou avanzar o peon. rei na diagonal da ameaza.

2
Ak Ak

i T4
0

WY @.ﬁ

AYA
2

A torre interponse entre a dama e o O cabalo defende a torre da ameaza
rei e evita o xaque. da dama.
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Indica con frechas que pezas poden interpofier as brancas, sen perder
material, para evitar o0 xaque ao seu rei.
Se non é posible interpofier unha peza, rodea o rei branco cun circulo.

X o
44
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3. Capturar a peza atacante

Se a peza atacante esta simultaneamente ameazada por unha
peza nosa, podese capturar e asi evitamos o xaque ao rei.

Se a captura da peza atacante leva consigo a perda de puntos
respecto do adversario, intentarase evitar o xaque movendo o rei
ou interpofiendo unha peza.

Exemplos

X ¢ X ¢
Py Y
3 3 3 3

",
e,
2,
e,
e,
2,

g
S %@& T in s
&

O alfil branco captura o cabalo para Produciuse un intercambio do cabalo
evitar a perda da torre. negro polo alfil branco.

—

o nok
O alfil captura a torre que da xaque Ademais, a torre non estaba
porque esta ten mais valor. defendida.
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4 Rodea cun circulo as pezas negras capturadas para evitar o xaque ao rei.
Indica con frechas os movementos das capturas.

X dlo
Z44
i
82 A
A
X &
do
F -1 4 1
4 4
X
%)
A £
AL B &
=4
= o
4 4 1
A4 2 1
AT =
A
&L 24
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Xaque mate

O xaque mate producese cando se ameaza o rei e non é posible
evitar que, na xogada seguinte, sexa cal sexa a xogada, este rei
continue en xaque.

Gana a partida o xogador que da xaque mate.

Exemplo
g >gio hug o0
Y ¥ Y ¥
—
E3 E3 6N E3 E3 6N
= & &
Atorre avanza ata a fila 8 e dalle xaque O rei non pode evitar, con ningunha
mate ao rei. xogada, estar en xaque.

Exemplo de como evitar o xaque mate

A slo H
'Y ¥

v

X
b [
o0

U BAR A A
o & &

As negras avanzan o peon para evitar A torre dalle xaque, pero o rei pode
0 xaque mate. desprazarse a casa h7.



Indica se nas seguintes posicions hai xaque mate.

5

i -og <J <
In] o@ ]
<fcl o5 20
o <4 1]
L E <7<
QA o 4]

Non

Si

Non

Si

o < 1]

Non

Si

Non

Si

o <J 9
|
]
<&
=
(]
SN -q
Ifje@ < <]
< <J<l
<af @ of <1
Sieq <
V- JC |
- <1
=4 51
Il @20 <8

Non

Si

Non

Si
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6 Indica que xogada realizan as brancas para dar xaque mate nunha xogada.

'Y ¥ WE &
X 4
£ A
A AYA L £
& &
ol & EHeoX
4 4 4 Wi &
24 2.4 4
4 A=
£ A £ A
£ =g} £
& &
Ee o
4 ' ¥ AALA
4 O 3
9\
2 A

B-C>
s
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7 Indica que xogada fan as negras para evitar o xaque mate.

'Y ¥ WE 4
X 4
£ A
A £ W £
E & &
- & EeoX
4 4 4 Wi &
¢ § 2.4 4
4 A=
£ & £ £
£ =) £
& &
Ee o
4 ' ¥ HAAAKA
4 2= &
2
2 A
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Marca as casas onde colocarias a peza indicada ao pé do taboleiro para
conseguir unha posicion de xaque mate.

W EdX E Q¢
4 AX4 2 1
2 & 294 &
F YAY ] 4 iy
ALA AL A
£ A p={ £ &)
2 FA £ A
E & & 2
iy Wy
o
F - R= 4 =
4 4 2
4 4
£ A
£ & A
£y
) & L2
= 4
=g = &
' ¥ 'Y 'Y 4
4 4 4 4
2 A 4
A A Wo2a A
£ BB A
A 2 & A W
p={ &



9 Rodea cun circulo a peza sen a cal quedaria unha posicion de xaque mate.

8 oo o
A & E £
y A
K A A
2
&
X =4
&
E ¢ o
'Y ¥ 28 &
2 1 4
£
- £ &
2 & £ A
AYEYABATL 2 YA
=g &
=4 A e oo
4 1 2 4
& A 2 9 B
4 4 e
W AR A
& ARFAT
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1 O Marca as casas onde colocarias o rei que falta para que quedase unha
posicion de xaque mate.

&
£
£.4)
A
2
o
4
2 49
4 4
£
a A
£ AYA
=4 =4}
&
4 W &
2 1 4
AN 1
&
£
AR WARNA
h={ X



Exemplos

eoy | 244 &0

Combinacions de mate

O conxunto de xogadas necesarias para conseguir o xaque mate
denominase combinaciéns de mate.

A miudo, adoita intervir mais dunha peza na combinacién de mate.

&
® ¢
D[

£ £
&

A torre, defendida polo seu cabalo, da O rei negro non pode moverse nin
xaque mate. pode capturar a torre que esta
defendida.

Do
Do

o
>
>

> e
GLoe——IEM§
l

b

=i

A dama captura o peo6n e da xaque O rei non pode capturar a dama

mate.

porque esta defendida polo alfil.
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Exemplos de mate nunha xogada

-of e
ol od <J -l

o

_i= o H wg
-‘ o
o
o
o
o
o
o
O
O
o
o
o
o

o<

o<
] -4 ail
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1 1 Indica cunha frecha que xogada deben facer as brancas para conseguir
xaque mate.

sl
3 2 1
£

De- I3~

De-
S ek
L

3L
(s
B-C>

i
Do 1S
bl =
EDe 1§

D>

joc>
>
B>
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Indica cunha frecha que xogada deben facer as negras para conseguir
xaque mate.

224 4 ' S
4 4
A o 4
= J2Y
A G A AL ALA
AR A A BAW
h={ =g
o ¢ wwE 2 X
4 & & 'Y Y 4
4 4 4
2
£y
£y £ £
N A AL g AN
== 4 2 X
& E ¢
'Y 4 4 ia
A 4
A &
ZATA A
A= S
A=t EX AYAYL
& h={



1 3 Indica cunha frecha que xogada deben facer as brancas para conseguir
xaque mate.

. 3 )={ h=q
AE]R S 3 i
AL 8
A
A
A LW A
=4
€ E X ¢
'Y 4 4
4 F 3 WA
%)
A Wi A A
AL W A AL WSy
& p={e
A e X EAse
44X 41 = 'Y ¥
4 ) 4
4 )
B A A A p=q
AL ALQA A Ay
h={ pugs pug
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1 4 Indica cunha frecha que xogada deben facer as negras para conseguir
xaque mate.

'Y ¥ F -1 A 1
4 & W 4
4 Wy
AW A £ A
B A A AR T WAA
Sop=¢ &
E ¢
4 4 'Y
4 - X
o
Wy
2 2 AL A
£ A Y £ £4)
j=qs=p=(
E ¢ X
' ¥ 'Y Z &
A 4 24 E
& o
&)
A £
AYLY | £ A

126



Unidade 7

Combinacions

A cravada

Os raios X

A dobre ameaza
A descuberta

A destrucion de defensas
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A cravada

Unha peza esta cravada se non se pode mover, xa que, se o fai,
facilita que se poida capturar outra peza da sua cor ou ben que
quede 0O seu rei en xaque.

O cabalo, o pebn e o rei non poden facer unha cravada.

Exemplos

A torre queda cravada polo alfil e Atorre non se pode mover porque o rei
despois sera capturada. estaria en xaque (xogada ilegal).

A A, A A
e & BoierD

O alfil queda cravado pola torre e O alfil non se pode mover porque o seu
despois sera capturado. rei estaria en xaque.
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Indica cunha frecha a xogada que faran as brancas para conseguir unha
cravada.

De- g

4 S
= 4
X
£
£ £, AL
2 L
a & E W
'Y 4
4 ' S 4
4 Ei
& £ £
55 AR NATL
w & E ¥ &
E ¢ @ W 4
4 4 4
4 4 Y- 3
4 - 4
2
A A A A
A AW A
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Os raios X

Os raios X consisten en ameazar unha peza e, cando esta se
move, poder enton capturar outra.

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

Exemplos

E € A DG - e S
A 4i A 4i
A i a i

A B8
AL g&&z AL LAA

A torre dalle xaque ao rei e este non Cando o rei se mova, poderase
pode interpofier ningunha peza. capturar a torre de detras.

Do 5

§ e g
4,

...,}w .
Do

‘ &
R
S
& @
RS
O
& 8 & ) 8
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
z"

£33
=4 =g

IEC>
30>

O alfil ameaza a dama branca. Ao moverse a dama, o alfil podera
capturar a torre branca.
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2 Indica cunha frecha a xogada que faran as negras para conseguir uns raios X.

do 4 eWiza
4 3
¢ ' Y&
A
Al A
E & A & A
o
= ¢o
4 44 4 8 ¢o
A W 4 24 A 1
4
ARFAYA A £
AW & AL H A
= 2
¢ = ¢
Ao E 4 4 44
A2 l‘ 2 W 3
A
AL A & £
A ALY &
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A dobre ameaza

A dobre ameaza producese ao atacar duas pezas a vez coa
mesma peza.

Estas pezas deben ter maior valor ca a que efectua o ataque, ou
ben estar indefensas.

Exemplos

o
4 o ta
w o . &
9\
"

£
& A

O cabalo ameaza a dama e dalle Cando o rei se move, o cabalo captura
xaque ao rei. a dama.

A dama ameaza a torre e o cabalo, que Cando a torre se mova ou se defenda,
non estan defendidos. o cabalo sera capturado.



3 Indica cunha frecha a xogada que faran as brancas para conseguir unha
dobre ameaza.

X do <
4 Wy
4
AY A
XA A £, A
A ALA
& &
Wy
X
2 o 4
3 4 Y.
4 4 A
Y =4
A= £ AW
O £
&
0 K = oo
'Y 4
Wy 2.4
&) 4 A
A Y )
£ W A
AYAY=" Sop=¢

5
g
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A descuberta

A descuberta consiste en mover unha peza de maneira que esta e
outra ameacen duas pezas do adversario.

A sua finalidade é a de capturar unha das duas pezas ameazadas.

Exemplos
O pedn dalle xaque ao rei e o alfil Despois de mover o rei, o alfil
ameaza a torre. capturard a torre.

& L
i B T &

¢
A : S
J i i
a4 4
£y ) Y £y
W ey A W ey A
s s

p={

& —

Ao mover o cabalo, ameazanse a vez Ao moverse a dama, o cabalo captura
a torre e a dama brancas. a torre branca.
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4 Indica cunha frecha a xogada que faran as negras para conseguir unha
descuberta.

dlo
'Y & X
Wy 3 4 S
'Y
=4
A A
A AL
=4 &
do
'Y o
=F Wy 4
A 4
wy
| J2Y - i X A
& L A
o
44
4 @ 2
Y=t 4
3
2 A X A
E & A & A
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Evitar a cravada

Posibles recursos para evitar a cravada:

1. Defender a peza cravada.

2. Interpofier unha peza entre a atacante e a cravada.

3. Cravar a peza que efectua a cravada.

4. Capturar a peza que realiza a cravada.

5. Crear unha ameaza maior ou equivalente a do adversario.

Exemplos

i
B

A torre negra cravou o cabalo, pero a Despois, o rei branco afastarase para
torre branca defenderao. poder mover o cabalo.

O cabalo esta cravado polo alfil, pero O alfil non pode capturar o cabalo
este sera cravado pola torre. porque o seu rei estaria en xaque.



5 Indica cunha frecha a xogada que faran as brancas para evitar perder
puntos na cravada das negras.

= &
E 4
& A¢
2
A
& E ANE
y &
X do
2 o 2 4
i i
A =4
2,
Wi £
& EAL
= o
- o 2 4
F 4
W
A
Wy
£ B
E H & &
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Evitar os raios X

Posibles recursos para evitar os raios X:

1. Interpofier unha peza entre a atacante e a ameazada.

2. Capturar a peza que efectua a ameaza.

3. Cravar a peza que realiza a ameaza (se non esta a dar xaque).
4. Mover a peza ameazada, co fin de defender a outra.

5. Crear unha ameaza maior ou equivalente a do adversario.

Exemplos

Se o rei branco que esta en xaque se O cabalo branco interponse entre o rei
move, perdera a sua torre. e a torre negra que da xaque.

O rei negro moévese e ameaza a outra Se atorre branca captura a negra, o rei
torre branca. capturara a outra torre.
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Indica cunha frecha a xogada que faran as negras para evitar perder puntos
nos raios X das brancas.

X =
A
do L
& &
=4 =4
¢
-] A
-1
o o
=4 2 2
& &
oo o
=4 4 1?
Wy Wy
A
2 =4 £
£ £ AL
& E X
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Evitar a dobre ameaza

Posibles recursos para evitar a dobre ameaza:

1. Capturar a peza que efectia a ameaza.

2. Cravar a peza que realiza a ameaza (se non esta a dar xaque).
3. Mover unha peza ameazada, co fin de defender a outra.

4. Crear unha ameaza maior ou equivalente & do adversario.

Exemplos

O cabalo efectua unha dobre ameaza, Despois de dar xaque ao rei,
pero o alfil branco tamén o fara. capturase o cabalo negro.

O alfil realiza unha dobre ameaza, O cabalo captura a torre negra e a
pero a torre captura a outra torre e da dama captura o alfil branco.

xaque.



Indica cunha frecha a xogada que faran as brancas para evitar perder

material na dobre ameaza das negras.

W ¢
i
i
A A
A
LW &

De- g

[

ZE QA
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Evitar a descuberta

Posibles recursos para evitar a descuberta:

1. Capturar unha das pezas que efectuan a ameaza.
2. Interpofier unha peza ameazada a outra ameazada.

3. Cravar unha peza das que realizan a ameaza.
4. Mover unha peza ameazada, co fin de defender a outra.
5. Crear unha ameaza maior ou equivalente a do adversario.

Exemplos

B>

Ao facer a descuberta, quedan
ameazadas a torre e a dama.

Ao facer a descuberta, as negras
ameazan a torre e o cabalo.

—
5 . £
2 <&
Despois de que a dama dea xaque,
moévese a torre a unha casa non
ameazada.
p=g
2| A
—

A torre ameazada interponse entre a
torre negra e o seu cabalo.



8 Indica cunha frecha a xogada que faran as negras para evitar perder puntos
na descuberta das brancas.

8 g s
8
= /ﬁj
A
H & =4 A
&
B
8 g go
A%
N s
2 ama &
rY
8 g e
i i
=4 8
F% /gz
A
W A AR
H &
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Destrucion de defensas

A destrucion de defensas consiste na captura dunha peza que esta
a defender outra que, pola sua vez, tamén estda ameazada por

outra peza.

Exemplos

1L
G h— ko
eig-
l
e
&

A dama ameaza a torre que esta Se se sacrifica a torre branca, a dama
defendida polo seu alfil. capturara a torre negra.

A torre negra ameaza o alfil, pero esta Despois de intercambiar o alfil polo
defendido polo cabalo branco. cabalo, a torre negra captura o alfil
branco.
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9 Indica cunha frecha a xogada que faran as brancas, co fin de destruir

defensas.

to
'Y
AW
X
NS
AL
E X
E ¢
4
A
-
2
&
p={ &
2 o
= &
X
£
E A
p={
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A Anota que tipo de combinacion efectuan as brancas.
Sinala con frechas as xogadas.

£ ¢o
4 i
4 2 ¥ Y
A £ A
2 LA AL
=4 =4
W e do
4 4 4 'Y
4 4 a4 4
A
£ 82 4 FAE K2 A
Wy AL £ AYR
=4 &
= o
4 = A2 4
4 4 4
& Y
2 £
£
£y A A

s
[Im
IE
DEC>
B3>
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B

Anota que tipo de combinacioén efectuan as negras.

Sinala con frechas as xogadas.

Wy dlo
4 'Y
24 F 3
4
a2
A
Ay A
2
dlo
A2 W 222
4 1
Wy
A
B8
Ay AYAYA
2 &
X
£ ¢o
4
F S 4
2 ARA
& A
A=

o W
i
4 44
AW & &
=
B2 1A
Ay A
p=g=
X
'Y Y.
4 4
AN !
AL
A £
A 2 WA
Wy
W | ge
4 ii
va X &
A
2
Ay AYAYA
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C

Anota que tipo de combinacion efectuan as brancas.
Sinala con frechas as xogadas.

o
Ada X ' Y
4 4
4 X
4 W iy
A W A £
E A A FV A
& =4 &
€ X Wy
4 4 4
4 4
N
WA £
Y- AL £
)= p={
=
A3 = ii% 4
F YY1 4
A
A A A
ALY =L Wy
& E



Unidade 8

O enroque

O enroque
Tipos de enroque

Condiciéns para o enroque
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O enroque

O enroque é unha xogada que permite defender mellor ao rei e
pofier en xogo unha torre.

O enroque é a unica xogada que permite mover duas pezas na
mesma xogada.

Exemplo
—_—
% = L— K
Primeiro, toma o rei. Non se moven O rei desprazase duas casas en
nunca as duas pezas 4 vez. direccién a sua torre.
—_—
Despois collese a torre... ... € colocase ao outro lado do rei.
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Tipos de enroque

O enroque € unha xogada que cada xogador s6 pode realizar unha
vez durante toda a partida.

Enroque curto

€ X = ¢o

—
Inicialmente, hai duas casas entre o rei O enroque curto realizase coa torre do
e a torre. flanco do rei.
Enroque longo
—

p=i 2 LH

Inicialmente, hai tres casas entre o rei O enroque longo efectuase coa torre
e a torre. do flanco da dama.
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1 Marca o tipo de enroque efectuado. E posible que, despois do enroque, o
rei ou a torre se movesen.

= X oo
444 444
AYA VAN VAYA!
S=h=q pg
Curto Longo Curto Longo

Curto Longo Curto Longo

Curto Longo Curto Longo
152



condicions seguintes:

Exemplos

A
W

A A

Lo
o {Bes;

£ £
= i

A. Entre o rei e a torre non pode haber
ningunha peza.

X 2We X

&
4
3

»

C. O rei non pode estar en xaque.

Condiciéns para o enroque

Cando a torre esta ameazada, pddese realizar o enroque.
Antes de enrocar deberas comprobar que se cumpran as catro

B be

¥

B. O rei e a torre non deberon moverse
en ningunha xogada anterior.

j Lo
“,
‘%,
%,

“ &
2,
e,
",
“,
e,
e,
2,
2,
2,
K g %
2,
2,
s,
e,
,
e,
“,
2,
2,
2,
“,

LA
S50

£ £)
p={ p={

D. As casas polas que pasara o rei non
poden estar ameazadas.
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Podese enrocar o rei? Marca a resposta correcta.
2 En caso negativo, marca tamén a condicién que non se cumpre. Se &
posible, sinala os impedimentos con frechas ou circulos.

De- [
D

W E: o
D

jo) &
o
o
o
o
o
Q
o
o
o
o
o
o
o
o
R
o
Q
O
O
o
o
o
o
o
o
o
‘ .

Si Non A B C D

IEC>
S
® &
> By
© @
@ cdPe
DB

Si

De- [
Ll
IE
&
De- [
L

o
T
be-

I

Si Non A B C D Si Non A B CD

Si Non A B C D Si Non A B C D
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& ¢
4

De- [In§
De- [Ing

3

IEC>
LSS
IntpelS; b
30>
>

e > De- [
bss pe-
DS
o> o 1

IEC>

IBL> Do [}

Indica cunha frecha a xogada que faran as brancas para que as negras non
poidan, ou non sexa conveniente, enrocarse na proxima xogada.

E ¢ X
42 A 4441
A 4

AYFAYA
N
AARA L
&d K

De- [
De-
&
Do jio-
Do
D [

B Do
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S
B
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1§ caDs:
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Indica cunha frecha a xogada que faran as negras para que as brancas xa

non poidan enrocarse en toda a partida.

4

In] o@ <J I In] <o ]
B <J4S] (] <Ji]
(] (] (] ]
< Q@ < <Jl < -l <Jl

o o] = <
of & ;1< of N <
o < I g <4
Iu(] @ <] o (] <] o
<] <] In(] -oQ <]

Sy =g <] <] <]
In] o€ N <] <cfef QA G
<Jl < <] s gl
oy &) of g =
(] (] (] <1

7] <J<f 3] o0 [GF<
| g (] <] <]
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Unidade 9

Resultado dunha
partida

Resultado dunha partida

Tipos de taboas:

Pacto de taboas

Regra dos 50 movementos
Material insuficiente
Repeticion de xogadas
Xaque continuo

Rei afogado
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Exemplos

A

Ganan as negras (1 punto) e perden

as brancas (0 puntos).

do
2

Resultado dunha partida

Unha partida pddese ganar, perder ou quedar en taboas.
Gafa o xogador que consegue darlle xaque mate ao adversario.

De- [Inf
L
De- fio-
Do [E

s b
De-fro-

-
De- [

50>
DEC>

£
&

IEC>
B>

A
o

B>
S

Ao rematar a partida, o gafiador coloca
0 seu rei no centro do taboleiro.

Taboas: Cando non gafia ningun xogador, hai un empate.

Un rei non pode capturar o outro sen

incorrer nunha xogada ilegal.

De- [
Do
b IE

W 2o
4422

Do
De- [

F 3
o
&
£

EC>
icdpe:
S0
DEC>

£
kol

IEC>
S0

En caso de taboas, colécanse os dous
reis no medio do taboleiro.



Anota o resultado de cada partida ao pé de cada taboleiro.
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Tipos de taboas

Pacto de Regra dos Material
taboas 50 movementos insuficiente
Os xogadores Débese evitar Non é posible
acordan taboas perder tempo dar xaque mate
Repeticion Xaque .
de xogadas continuo Rei afogado
Ao repetirse tres veces En cada xogada Debese evitar se
unha posicién dase xaque ao rei hai vantaxe
de material

1. Pacto de taboas

A miudo, os xogadores pactan taboas en posiciéns que prevén que
remataran con este resultado ao cabo de moitas xogadas (se non
se cometen graves erros).

Fases nunha proposta de taboas:

1. Movese unha peza.

2. Inmediatamente, solicitanselle taboas ao adversario.
3. Ponse en funcionamento o reloxo do adversario.

A proposta de taboas mantense ata que o adversario a acepte ou
a rexeite. Se este fai unha xogada, enténdese que a rexeitou.

2. Regra dos 50 movementos

A partida finaliza en taboas se cada xogador fai, polo menos, 50
movementos consecutivos sen capturar ningunha peza nin mover
ningun peon.

Esta regra utilizase para evitar que se prolongue indefinidamente
unha partida cando un dos xogadores persiste, sen éxito, en
intentar ganar a partida. Pode ser que non a saiba gafiar ou que
non tefia o suficiente material para dar xaque mate.



3. Material insuficiente

Este tipo de taboas dase cando ningun xogador dispdn das pezas
suficientes para poder dar xaque mate ao rei adversario.

S6 cun rei non se pode gafar nunca unha partida.

Exemplos

&

S6 cun alfil non se lle pode dar xaque Unicamente cun cabalo, tampouco se
mate ao rei. pode dar xaque mate.

o)

fio- 13-

follse &
&)

Con alfis da mesma cor, tampouco se Se o adversario non colabora,
pode dar xaque mate. tampouco se pode dar xaque mate.
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2 Di se é posible que un dos dous xogadores gafie a partida. Rodea cun
circulo a resposta correcta.

Si Non Si Non

- 13-

Si Non Si Non

I =

Si Non Si Non
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3 Indica con frechas as xogadas que poden realizar as negras para conseguir
taboas e evitar que as brancas poidan gafar.

SP=¢ &

E oo
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4. Repeticion de xogadas

O xogador pode pedir taboas se se repite tres veces a mesma
posicién exacta das pezas, tocandolle a quenda a ese mesmo
xogador.

Exemplos

-
L

i

F 3
F Y&
A —

Lo
Lo

3
&

Os reis non poden pasar e non poden Se os reis non se moven polas casas
capturar ningun peon. indicadas, poderia perderse a partida.

3 3
4 4 4 4
2 LB, om 2 h

s
$
R S
o 5
o 3
o K 5 e
O ‘, & e
S o S
o oA
o V
4
o t,
Q ",
",

A dama s6 pode moverse as casas d1 A eventual ameaza dobre do cabalo
e g4. impide que a dama escape a
repeticiéon de xogadas.
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5. Xaque continuo

Un dos dous xogadores en ningun momento podera evitar que o
seu rei estea en xaque despois de xogar o adversario.

A miudo, o xaque continuo leva consigo a repeticién de xogadas.

Exemplos
A -
Vgl v
F Y F Y
i . i
Wy A =AY
X O& X O&
O rei negro non pode evitar o xaque Se as brancas non dan xaque continuo
continuo. perderan a partida.
oo slo
—
@‘& A
& W By
As brancas so6 poden interpofer a sua A dama negra ira repetindo o xaque en
dama. el e e4.
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Indica con frechas as xogadas necesarias para dar xaque continuo ao rei
negro.

& E &
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X Wy
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6. Rei afogado

Dase cando o rei, sen estar en xaque, non se pode desprazar a
ningunha casa porque todas estan ameazadas por pezas
adversarias e, ao mesmo tempo, tampouco se pode mover
ningunha outra peza.

Cando un rei se atopa en posicion de afogado, a partida finaliza en

taboas.
Exemplos
o0 B0
& —
Antes de que o rei branco avance, o rei O rei negro esta afogado porque, sen
negro ten duas casas as que ir. estar en xaque, non pode moverse.

bel

@ e

Ao avanzar o pedn negro, o rei branco As brancas tampouco poden mover o
non ten casas as que ir. peodn porque esta bloqueado.
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5 Di se as seguintes posicidns son xaque mate ou afogada.
Marca a resposta correcta. Xogan as brancas.

A
A &
S
= 2 ¢

Xaque mate Afogado Xaque mate Afogado

oo W
&

X

Xaque mate Afogado Xaque mate Afogado

& ¢
=

A

o
L
&

£

Xaque mate Afogado Xaque mate Afogado
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6 Indica cunha frecha que xogada incorrecta afogaria o rei branco.

&
elo do
Wy X
& &
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&
A dlo
4 Wy
@ A & A
&

169



A Xustifica por que as seguintes posiciéns son taboas (indica o tipo). Xogan
brancas.

&
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o
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&
4
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X &
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=
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Unidade 10

Mates basicos

Mate con duas torres
Mate cunha torre

Mate con dama
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Mate con duas torres

As torres non deben estar na mesma lifia (fila ou columna).
Para o xaque mate non & necesario que o rei participe.

Posicion final de xaque mate

Unha torre na sétima fila evita que E a outra torre, ao avanzar a oitava fila,
escape o rei. da xaque mate.

Posicion intermedia: as torres tefien que ocupar as lifias mais exteriores.

As torres avanzan xuntas, unha ao O rei non pode escapar € esta
lado da outra. obrigado a retroceder unha fila.



1. Se o rei ameaza unha torre

Procedemento: a torre ameazada desprazase a columna mais afastada do rei
e que non estea ocupada pola outra torre.

O rei ameaza a torre. Esta torre fai A torre col6case na columna exterior h.
unha xogada de espera.

2. Se a torre demorada non pode avanzar

Procedemento: esta torre desprazase a columna mais afastada do rei e que
non estea ocupada pola outra torre.

A torre demorada non pode avanzar Enton fai unha xogada de espera e
porque o rei a capturaria. col6case ao outro lado.
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Indica cunha frecha a mellor xogada que efectuaran as brancas para poder
1 dar xaque mate nas proximas xogadas.
Debuxa un circulo nas casas onde non poida ir o rei negro.

oo
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Indica cunha frecha a mellor xogada que efectuaran as brancas para poder
2 dar xaque mate nas proximas xogadas.
Debuxa un circulo nas casas por onde non poida ir o rei hegro.

E &
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Mate cunha torre

Atorre sempre estara en columnas exteriores e o rei cooperara con
ela para dar xaque mate nunha fila ou columna exterior.

Buscarase a posicion de reis opostos (que se atopen na mesma
fila ou columna, pero separados por unha casa).

Posicion final de xaque mate

Obrigase a que o rei negro entre en Seguidamente, a torre da xaque mate.

oposicién co rei branco.

Situacion intermedia: a torre debe ocupar unha columna exterior e os reis tefien
que estar en oposicion cando xoguen as brancas.

000 b 020
. ﬁ:‘:':':':':':':':':':':':S% ............... _, 2  eee
(XX 3

A torre dalle xaque ao rei ao avanzar

Cando o rei negro se coloca en
unha fila e obrigao a retroceder.

oposiciéon, avanzase a torre.



1. Se o rei ameaza a torre

Procedemento: a torre ameazada desprazase a outra columna exterior.

O rei ameaza a torre. Esta torre fai A torre desprazase a outra columna
unha xogada de espera. exterior.

2. Se o rei retrocede unha fila

Procedemento: a torre tamén intentara avanzar unha fila.

A torre, aqui, pode avanzar unha fila e Se a torre non pode avanzar unha fila
reduce as casas do rei negro. porque seria capturada, desprazase a
outra columna exterior.
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3. Se o rei negro se afasta do branco

Procedemento: o rei branco achegarase tanto como lle sexa posible ao rei
negro. A posicion ideal para o rei branco € estar a un salto de
cabalo do outro rei.

Se o rei negro se afasta unha casa, o Despois, o rei negro tera que
rei branco achégaselle outra casa. retroceder ou situarse en oposicion.

4. Se o rei negro se achega

Procedemento: cando o rei branco se achega ao outro rei, non debe quedar
en oposicidén. Se é preciso, farase unha xogada de espera coa

torre.
000 <«
+&
Despois da xogada de espera coa Nesta outra posicién, o rei branco
torre, o rei negro afastarase ou pode achegarse porque non queda en
quedara en oposicion. oposicion.
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Indica cunha frecha a mellor xogada que efectuaran as brancas para poder
3 dar xaque mate nas proximas xogadas.
Debuxa un circulo nas casas onde non poida ir o rei negro.
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Indica cunha frecha a mellor xogada que efectuaran as negras para poder
4 dar xaque mate nas proximas xogadas.
Debuxa un circulo nas casas onde non poida ir o rei branco.

€ &

Ed &

IS
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Mate con dama

O rei acompanara sempre a dama para poder defendela. Tratarase
de reducir continuamente as casas por onde poida ir o rei
adversario, ata conseguir xaque mate.

Para evitar afogar o rei procuraremos que tefia, como minimo,
duas casas por onde se mover.

Posicion final de xaque mate

Calquera destas xogadas da dama da A dama dalle xaque ao rei e este non
xaque mate. ten ningunha casa a onde ir.

Posicion intermedia: a dama defendida polo seu rei ird avanzando filas e columnas,
co fin de reducir as casas onde poida ir o rei.

oo O o> @
o> 0 o0 .

A dama avanza e da xaque porque Se a dama non pode avanzar, sera o
esta defendida polo seu rei. rei quen se adiante unha casa.
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1. Se o rei negro se afasta

Procedemento: a dama irda avanzando, pero se non esta defendida polo seu rei
tera que estar alerta para non ser capturada polo rei adversario.

A dama pode avanzar s6 unha fila e A dama avanza unha fila e unha
ningunha columna. columna sen que escape o rei.

2. Se o rei negro busca ser afogado

Procedemento: a dama seguira avanzando, pero sempre deixara un par de
casas sen ameazar. Asi, mentres o rei branco remata de
chegar, o rei negro pédese mover dunha casa a outra.

\g%: xgmoo:
&

Cando o rei vai a oitava fila, a dama A dama espera a que chegue o rei
desprazase a sétima. branco para dar xaque mate.
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Indica cunha frecha a mellor xogada que efectuaran as negras para poder
5 dar xaque mate nas proximas xogadas.
Debuxa un circulo nas casas as que non poida ir o rei branco.

IS IE:
IS [E:
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Indica cunha frecha a mellor xogada que efectuaran as negras para poder
6 dar xaque mate nas proximas xogadas.
Debuxa un circulo nas casas as que non poida ir o rei branco.

LS =
B ®

W glo
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