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Unidad 1



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1 Ninguno
2 Blancas
3 Negras
4 Blancas
5 Negras

6 Negras

2

1 Regular.

Los peones forman un solo grupo de peones y se pueden defender unos a ptros, pero la
casilla f3 es débil.

2 Buena.

Los peones forman dos grupo de peones y no se aprecian casillas débiles en su estructura.
3 Mala.

Los peones forman 3 grupos de peones y se aprecian casillas débiles en b4, d4 y h4.
4 Buena.

Los peones forman un solo grupo de peones y no se aprecian casillas débiles en la estructura.
5 Buena.

Los peones forman un solo grupo de peones y no se aprecian casillas débiles en la estructura.
6 Mala.

Los peones forman dos grupos de peones y se observa una casilla débil en g5 y otras casillas
que no pueden ser defendidas por los peones, como €5, d4, e4, f4, etc.



Unidad

3

Circulo en d4. No puede ser ocupada.

Circulos: a3, c3, f3 y h3. Las negras pueden ocupar las casillas f3 y h3 con el caballo.
Circulos: c3 y f3. No pueden ser ocupadas.

Circulos: d5, e4 y g6. Las blancas pueden colocar un caballo o un alfil en d5 y en e4.
Circulos: d5, e4 y g6. Las blancas no pueden ocupar estas casillas.

Circulos: a5, c6, e6 y h6. Las blancas pueden ocupar con caballos las casillas c6 y e6.

4

Mala. Circulos: a3, ¢5. Rodear los peones de a2 y c2 (que estan aislados) y los peones de ¢3
i c4 (que estan doblados y aislados)

Buena.
Circulo: h3 y rodear los peones: h2 (aislado) y f3 (doblado).

Buena.

Circulo en e4 y rodear pedn de e3 , que esta doblado y de ser atacado debe ser defendido
con piezas.

Mala (dependiendo de la posicion de las otras piezas podria ser regular, ej.2 pag. 8). Circulos:
b3 y d6. Rodear d5 (doblado y aislado) y d4 (aislado).

Buena. Rodear el pedn de f3 (doblado).

Mala. Circulos: a4, c3. Rodear los peones: a2 (aislado) y a3 (doblado y aislado).



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

S

1 Blancas. Buena.
Negras: Buena.

? Blancas: Mala.
Negras: Buena.

3 Balncas: Regular.
Negras: Regular.

4 Blancas. Buena.
Negras: Buena.

Ambos bandos tienen una sola isla de peones. A pesar de que las negras tienen un pedn
doblado en b6, éste ha sido doblado hacia el centro del tablero (domina la casilla c5), esta
bien defendido, y ademas se ha semi-abierto la columna “a” a favor de las negras. Por todo
lo cual no seria justo decir que la estructura de peones negras es inferior.

5 Blancas. Mala.
Negras: Regular.

Mientras los peones doblados negro ayudan a controlar el centro del tablero y no estan
aislados, los blancos estan en un borde del tablero y ademas aislados.

© Blancas: Mala.
Negras: Mala.

Las blancas tienen dos grupos de peones, por tres de las negras. Ademas mientras las
blancas solo tienen aislado el pedén de h3, las negras tienen aislados el peén de a6 y los |3

“ "

peones doblados! en la columna “c”.



Unidad

6

Blancas
Negras
Blancas
Negras
Blancas

Ninguno

a,b,c
a,b,c
2,3

1,2,3

2,3



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1 bec
2 ab
3 bc
4 2

5 1,23



Unidad

Buena

Mala.

Rodear el caballo de h2 (alejado del centro del tablero) y los dos alfiles (encerrados detras
de peones)

Mala. Rodear el caballo de a4 (alejado del centro) el caballo de g5 (limita el movimiento del
alfil), el alfil de ¢c1 (con un movimiento muy limitado) y el alfil de e2 (encerrado detras de los
peones blancos)

Buena

Mala.

Rodear el caballo de €8 (alejado del centro y con el movimiento restringido) y los alfiles con
el movimiento muy limitado

Buena



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

10

1 Blancas

2 Negras

3 Negras

4 Blancas

5 Negras

6 Blancas



Unidad 2



10

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1 Error

2 Celada.
Si 1. Rxf2 , Cg4+ (ataque doble).

3 Celada.
Si 1...Rxf7 2.Cg5+ y ahora
Si 2...Rf8 0 2...Re8, 3.Ceb6 ganando la dama;
mientras que si 2...Rf6 3.Df3 jaque mate.

4 Error

5 Celada.
Si1. b8 =D, g2+ (descubierta y captura de la dama en la préxima jugada).

6 Error.
1. Axf7+ | Rxf7
2. Cg5+ , Dxg5! y las negras ganan una pieza tras
3.Axg5 , Axd1



Unidad

2

1...bxc3? 2.Dxd5 vy las negras pierden la dama porque el alfil esta clavado.

1.Dxa7?, Dxe1+ 2. Axe1, Ce2+ 3. Rh1, Tf1+ 4. Dg1, Txg1++

1.Cxe5?, Dg5 (amenazando al caballo y al peén de g2), si 2. Cg4 , d5 (descubierta, capturando
el caballo o el alfil en la préxima jugada); si 2.Cxf7 Dxg2 3.Tf1 Dxe4+ 4.Ae2 Cf3++

1. Cxe5?, c6 y luego que el alfil mueva 2. ..., Da5+ con ataque doble al rey y al caballo de e5.

1. h6? , Rxd8 2. hxg7 , Tf5+ si 3. Rg2 , Tg5+ y se capturan los dos peones; si 3. Re2 , Te5+
seguido de 4. ... , Te8 y se capturan los dos peones.

1.Dxd47?, c5 2.Dd5 ,Ae6 (si2. Dd1, c4) 3.Dc6+ , Ad7 4.Dd5, c4 y se captura el alfil.

11
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

3

1 Corresponde a la jugada 10 de las blancas
2 Jugada 6 de las negras

3 Jugada 7 de las negras

4 Jugada 6 de las blancas

5 Jugada 8 de las negras

4

1 Corresponde a la jugada 6 de las negras
2 Jugada 8 de las blancas

3 Jugada 7 de las negras

4 Jugada 6 de las blancas

5 Jugada 8 de las negras



S

Corresponde a la jugada 8 de las negras
Jugada 8 de las blancas

Jugada 9 de las negras

Jugada 9 de las blancas.
También se ajusta a la jugada 10 de las blancas.

Jugada 11 de las negras

o6

Corresponde a la jugada 8 de las blancas
Jugada 12 de las blancas

Jugada 10 de las negras

Jugada 11 de las negras

Jugada 10 de las blancas

Unidad

13
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

v

Si.

1 Rodear el pedn de f4
2 No
3 No.

En caso de capturar las blancas 3.dxc5 las negras pueden recuperar el pedn de inmediato
con 3...Da5+ seguido de Dxc5.

4 Si.

Rodear el peodn de 5

5 Si.

Rodear el pedn de c4

6 No

3

1 Corresponde a la jugada 4 de las negras
2 Jugada 9 de las blancas
3 Jugada 6 de las negras
4 Jugada 7 de las blancas

5 Jugada 10 de las negras



9

1 Corresponde a la jugada 8 de las blancas
2 Jugada 3 de las blancas

3 Jugada 4 de las blancas

4 Jugada 5 de las negras

5 Jugada 6 de las blancas

10

1 Corresponde a la jugada 5 de las negras
2 Jugada 3 de las negras

3 Jugada 4 de las blancas

4 Jugada 7 de las negras

5 Jugada 7 de las blancas

Unidad

15
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

11

1 Corresponde a la jugada 7 de las blancas
2 Jugada 4 de las blancas

3 Jugada 13 de las blancas

4 Jugada 5 de las negras

5 Jugada 11 de las negras



Unidad 3
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1 Negras.

Rodear la torre de d8 y dibujar una linea en la columna “d”.
2 Blancas.

Rodear las torres blancas y dibujar una linea en la columna “d”.
3 Blancas.

Rodear la torre de c1 y dibujar la columna “c”.
4 Blancas.

Rodear la torre de c6 y dibujar una linea en la columna “c”.
5 Blancas.

Rodear las torres blancas y dibujar una linea en la columna “d”.
B Blancas.

Rodear las torres blancas y dibujar una linea en la columna “g”.

2

1 Rodear..., T8c1
2 Rodear Tdg1, ...

3 Rodear 1.Tc2, ... (también 1.Tc5 sirve para doblar torres en la columna “c”).

4 Tanto 1..., Cd6 como 1..., Td6 sirven a los fines de no permitir que una torre negra entre en
7ma horizontal con Td7.

5 Rodear 1..., Rf8 (en este caso tampoco son malas las otras alternativas, porque incluso tras
1...,Txe1 2.Txe1 Rf8, la torre blanca no podra penetrar en 7ma fila, y las negras estan listas
para disputar el control de la columna abierta “e” en la préxima jugada con 3...,Te8).

6 Rodear 1.Tc4 , ... (para doblar las torres en la columna “c” y poder después colocar la dama

en c2, triplicando piezas mayores en la columna “c” para atacar el pedn retrasado negro en
c7).



Unidad

1.95, ...

1. Tf4 , exf4 (las negras deben capturar ante la amenaza de 2. Tg4++).

2. gxf4 , ... abriendo la columna g donde se colocara la torre dando jaque mate.
1. Cg4 , Cxg4 (el caballo blanco amenaza con ataque doble en h6).

2. fxg4, ...

1.e5,fxe52. Txe5, ...
1. Cd5, exd5 2. exd5, ... (las blancas amenazan los dos alfiles a la vez).

1.Cxd5,Axd5 2.e4, ...

4

Negras.
Rodear la torre negra de c2 y dibujar una linea en la fila 2 (desde c2 hasta h2).

Blancas.
Rodear la torre de c7 y dibujar una linea en la fila 7 (desde b7 a 7).

Blancas.
Rodear la torre y dibujar una linea en la fila 8 desde d8 hasta €8).

Blancas.
Rodear las torres blancas y dibujar una linea en la fila 7 (desde a7 a 7).

Negras.
Rodear las torres negras y dibujar una linea en la fila 1 (desde a1 hasta h1).

Blancas.
Rodear las torres blancas y dibujar una linea en la fila 7 (desde a7 hasta e7).

19
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

S

1 ...,Ad7 (1. ..., Ae6 no es correcta por 2. f5, ...y 1. ..., Te7 no es correcta por 2. Txc8 , ...).

2 T7b8, ...

3 C4d2, ... (defendiendo el caballo amenazado).

4 1...,Cxe3 es ganadora pues tras 2.fxe3 queda despejada la 2da horizontal con efecto decisivo
segun se ve en las siguientes variantes: 1...Cxe3 2.fxe3 Dg5 (amenaza mate en g2) y ahora
si 3.Tf2 Txf2 4.Rxf2 Tc2+ con mate en pocas, y si 3.g3 Dxe3+ 4.Rh1 De4+ y mate en dos.

5 1...,Ag4+, 213 (no2.Rel por2..., Td1++) Axf3+! (forzando la entrada de la torre en la 2da
horizontal blanca que quedé despejada tras 2.f3)

3. gxf3 , Tg2+ con ataque de rayos X, ganando la partida.

© 1.e4 obligando al alfil negro a capturar o moverse, con lo cual queda la columna “d” abierta,
por donde la torre de d1 penetrara en 7ma horizontal, quedando dobladas con gran fuerza
ambas torres en la 72 fila.



Unidad

. Dxg6+, fxg6
. Tg7+, Rh8

. Th7+, Rg8

. Tdg7++

A WODN -

1. Dg6, fxg6 (obligada por la amenaza de jaque mate en g7)
2. Txg7+ y mate a la proxima.

1. Cf6+, gxf6
2. Dh7++

Lo mas sencillo para abrir decisivamente la 72 fila es forzar primero al caballo a retirarse con
1.h4 Ch7 y ahora 2.Dxe6 ganando.

En la primera jugada también es ganadora 1.Cxg6, pero 1.Cxe6? no es buena por 1...,Tde8
clavando el caballo y las negras se defienden.

1. Cxe6+, fxe6 (la dama negra esta clavada)
2. Tc7+ ganando la dama.

1.Ah6, gxh6 (si 1...,Tg8 2.T1e7)
2. T1e7 con mate en pocas.

21
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

v

Blancas.
Rodear la dama blanca y encuadrar la negra.

Blancas.
Rodear la dama blanca y encuadrar la negra.

Negras.
Rodear la dama negra y encuadrar la blanca.

Blancas.
Rodear la dama blanca y encuadrar la negra.

Blancas.
Rodear la dama blanca y encuadrar la negra.

Negras.
Rodear la dama negra y encuadrar la blanca.

De6
Db4
Dh4
Dg5
Dd4+

Dd3



Unidad 4
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1 Blancas.

Rodear el alfil blanco de €3 y encuadrar el de b8.
2 Negras.

Rodear el alfil de e7 y encuadrar el de c1.
3 Blancas.

Rodear el alfil de e3 y encuadrar el de g7.
4 Negras.

Rodear el alfil de d6 y encuadrar el de d2.
5 Blancas.

Rodear el alfil de d3 y encuadrar el de d7.
B Negras.

Rodear el alfil de e4 y encuadrar el de e3.
1 Rodear el alfil de g7.

Para cambiarlo las negras deben jugar ... , Ah6.
2 Rodear el alfil de d7.

Para cambiarlo las negras deben jugar ... , Ab5.
3 Rodear el alfil de e7.

Para cambiarlo las negras deben jugar ... , Ac5.
4 Rodear el alfil de d7.

Para cambiarlo las negras deben jugar ... , Ab5.
5 Rodear el alfil de g7.

Para cambiarlo las negras deben jugar ... , Ah6.

Rodear el alfil de e2.
Para cambiarlo las blancas deben jugar Ag4.



3

Blancas
Blancas
Blancas
Ninguno
Blancas

Ninguno

4

Blancas
Blancas
Blancas
Las blancas disponen de la pareja de alfiles.
Blancas

Blancas

Unidad
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

S

Circulos: c5, c7, d4, d8, f8 g5 y g7.

1 Cuadrado: h2.
2 Circulos: d5 (captura alfil).

Cuadrados: a2, b3, c4, b7, (captura peon) e4, f3, g2 y h1.
3 Circulos: b3, b5, c2, €2, e6 (captura alfil) y f3.

Cuadrados: c8 y d7.

Circulos: a2, b1, e2.
Cuadrados: f8, f6, €5, d4, c3 (captura caballo), h8 y h6.

1 Cerrada

2 Abierta



Alfil
Caballo
Caballo
Alfil
Caballo

Alfil

3

Alfiles
Caballos
Caballos
Alfiles
Alfiles

Alfiles

Unidad

27
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

6

1

1. 94, Th4

2. Cf3+ (jaque a la descubierta), Rg8

3.Cxh4 (si1...,The 2. Cf7+ (jaque a la descubierta y se capturara la torre en la siguiente
jugada).

1. Te8 , Ag5

2. h4 , ...y se captura al alfil negro.

1.¢c3, ...
2. Cb3, ... (la dama no tiene salida).

1. b4, cxb4
2.cxb4 , ... (el caballo no tiene ninguna casilla adonde ir).

1. Td8 , De5 (si Dxd8 , Cb7+ jaque doble y captura la dama en la siguiente).
2. Ta8+ , Rb6 3. Cd7+ (jaque doble y captura de la dama en la siguiente jugada).

1. Ce8 y la torre negra no puede ir a ninguna casilla ya que sera capturada o recibira un
ataque doble.

La mejores 1... ,Tg5 pero tras 2.h4! ya la torre tendra que mover a una posicién en que recibe
ataque doble.



Unidad

2

1. ..., Rf8
2. Txe6 , Rf7 y se captura la torre.

1. ..., Db6 seguido de
2....,Ag7

1....,h5
2. Dh4 , Cf3+ capturando la dama blanca en la siguiente jugada.

1....,b5
2. Cb6 , b4 capturando al alfil blanco que no tiene ninguna casilla segura adonde ir.

1....,05
2. Dh6, Tf6 y la dama blanca no tiene ninguna casilla segura adonde ir.

1...., Axf5
2. exf5 , e4 dejando el alfil blanco sin ninguna casilla segura adonde ir.

31
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

3

1 1.Af5, Dxf5
2. Txe7 , ... (ganando la torre negra que no esta defendida).

2 1.Cg5, Dxgb (evitando el jaque mate)
2. Axb7, ... (ganando la torre negra en la proxima jugada).

3 1.Cg5 (amenazando mate en h7) f5 2.Ce6 y el ataque doble conduce a las blancas a ganar
material gracias a que el alfil de c5 esta indefenso.

4 1. Axf7+ , Rf8
2. Axe6+ , ... (ganando la dama en la siguiente jugada).

5 1.Dg3+, Rh8 o Rf8
2. Db8+ , ... (ganando el alfil en la préxima jugada).

6 1. Axc4 , Dxa7

2. Axe6+, Rh8

(Si 2. ..., Tf7 3. Txf7 con mate en pocas jugadas mas, como el lector puede comprobar).

3. Txf8+ , Cxf8 4. Afé+ , Dg7 5. Axg7++. Si 1...Axc4 2.Txf8+ seguido de Dxa5 ganando la
dama.



4

1. ..., Ad4!
Ganando por la doble amenaza sobre la torre de f1 y la dama de e5.
Téngase en cuenta que no se puede 2.Txf7 por Dg1++.

1....,Tgl+
2. Rb2 (0 Rd2), Cc4+ (ganando el alfil en la proxima jugada).

1. ..., Tg2! (amenazando Cf4++)

2.Dd4 (si 2.Rxg2 Ce3+ ganando la dama).

2 ..., Cf4+

3.Dxf4 , gxf4

4.Rxg2 , e5! ganando facilmente el final de peones.

1. ..., Txd1!
2. Txd1, Dxc2 (si 2. Dxd1 , Dxg2++).

1. ... , Dxb1+!

2. Cxb1, Aa6! ganando, si la dama captura el alfil o se aparta sigue 3..., Txb1++.

Por otro lado si 3.Axb8 Axc4 y las negras tienen calidad y pedn de ventaja.

1. ..., Af4+ si
2. Rd4 , c5+ 0 2. Rd5, c6+ (en los dos casos se gana la dama blanca).

Unidad
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SOLUC

IONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

S

1 1
2
2 1
2
3 1
2
4 1
2
3
5 1
2
6 1
2

. Td8+ , Rxd8
. Dxc6 , ... (las negras pierden la dama porque el caballo esta clavado).

. Axc7 , Rxc7
. Txd8+ , ... (las negras pierden la torre y posteriormente la dama, que esta clavada).
.c4 , bxc4

. bxc4 , ... (y las blancas capturan la torre, que esta clavada, en la préxima jugada).

. Ag7+ , Txg7
. Tc8+, Tg8
. Dg5, ... (y las negras no pueden evitar el jaque mate).

. Cxf7 , Axf7
. Cd6+ , ... (Las negras pierden la dama porque el alfil negro esta clavado).

.e5, dxeb
.d6, ... (las negras perderan el alfil negro si no quieren que el pedn blanco termine coronando).



Unidad

6

1....,Tb1+
2. Rxb1, Dxg5 ganando la dama porque el caballo esta clavado.

1. ..., Tc2
2. Axc2 , Ce2++

1.... ,Txd6
2. Dxd6 (si2.exd6 De1+ y mate a la proxima).

2. ... , Td8 ganando la dama, porque no se puede quitar la dama de la columna “d” debido al
jaque mate con la torre en d1.

1.... ,Te3

2. Cxe3 , Dxd3+

3. Re1

(si 3.De2 Dxe3 4.Dxe3 Txd1+ con ganancia de pieza; no se puede 4.Txb1 debido a4...,Dg1++)
3.... , Dxe3+

4. Dxe3 , Txd1+ vy las negras quedan al final con pieza de ventaja.

-_—

, TXch
. Dxc5, Tc8
. Dxb6 , Txc1+ seguido de axb6 con torre de ventaja.

w N

-_—

., Cg3+
. hxg3 , Dh5+
. Ch2 , Dxe2 ganando la dama.

w N

35
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

v

1 1. Cxfe+, Axf6
2.Df4, ...

2 1.Ah7+ Rf8
2. Ceb+ , fxeb
3. Axd6++

3  1.Te8, Rh7
2.Tc8, ...

4 1.Td8!, Rh7 (si1...Dxc3 2.Txf8+ Rg7 3.Tg8+! seguido de bxc3 con pieza de ventaja;
si 1...Rg7 2.Txf8 Dxc3 3.Tg8+ ganando pieza).

2. Txf8!, Dxf8

3. Dd3+ jaque doble al rey y la torre con lo cual se capturara la torre y las blancas quedaran
con pieza de ventaja.

5 1.Tc8,Dxc8 (si1...,Txgd 3.Txd8+ Tg8 4.Txd7! ganando) .
2. Axf6+ , Cxf6
3. Dxf6+ , Tg7
4. Dxg7++

6 1.Axe5,Dxed
2. Dxe5, dxeb5
3. Axeb6 , ... (el pedn de f7 esta clavado)



1

2

AW WwWN =

. Dxh6+ , Dxh6
. Rh2, ... (las negras no tienen defensa contra Af2++).

.Ab4+  Re8
. Dxe6+ , fxeb
. Ag6++

. Dd6 (amenazando mate en c7, también gana 1.Tg8, Dxg8 2. Ce7+).
1. ..

, Dd8
.Ce7+ (ganando la dama, también 2.Tg8 gana).

. Axf7+ Rxf7

. Cg5+,Re8 (2..., Rf6 3.De6++; 2...,Rg8 3.Deb++).
. De6 (amenaza Df7++)

.., Ad5

. Txd5 y no se puede evitar el mate con Df7++

. Dg4+ , Rd3
. De2+ , Rc2
.d3++

. Tf7+ | Rxf7

. De6+ , Rf8 (si2....,Rg7 3.De7+, Rh6 4. Cf3++ ).
. Tf1+ , Rg7

. Dxg6++

Unidad
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

9

1 R

Con esa jugada el rey puede posteriormente ubicarse en g7, con lo cual habra realizado lo
que se acostumbra a denominar como un enroque artificial.

2 Rd7.

Esta jugada es mejor que las otras dos propuestas porque las torres quedan comunicadas en
la primera linea.

3 RIfT7.
En e7 el rey quedaria expuesto a un ataque en la diagonal a3-f8. Por otro lado 1..., Rf7 es

mejor que 1,...0-0, ya que las torres quedan comunicadas y la columna “g” despejada para
que las piezas mayores de las negras puedan ejercer presioén a través de ella. Observe
detenidamente que en f7 el rey negro se encuentra a salvo de ataques por parte de las piezas

blancas.

4 Re2.

Esta jugada es preferible a 0-0 en esta posicidon ya que en los finales de partida, cuando
quedan pocas piezas en el tablero, es preferible tener el rey centralizado.

Observe que las piezas del negro no pueden crear amenazas contra el rey blanco en “e2”.

5 Rc2.

El rey busca refugio en el ala de dama, donde estara seguro. Re1 tiene el inconveniente de
incomunicar las torres. Rc1 es también factible con la misma idea de buscar refugio en el ala
de dama, la diferencia es pequefia entre ambas jugadas, siendo Rc2 ligeramente mas activa
que Rc1.

6 Rf.

El rey, l6gicamente, busca enrocar artificialmente hacia el unico flanco que conserva una
solida proteccion de peones, que es el flanco de rey.



Unidad

10

1.Rh2 para defender doblemente el pedn de h3 y asi amenazar expulsar el caballo con 2.g3.

1. ..., Ce4 y cuando la dama blanca mueva, 2. ..., f6 expulsando el caballo de e5.

1. Ag2 para expulsar el caballo con 2. f4.

1. ..., Cc5 para expulsar el caballo posteriormente con
2....,¢eb6.

1. ..., Ab7 para expulsar el caballo posteriormente con
2....,c5 .

1....,Cd4

(también se puede 1...C6e7 para seguir con 2...,c6, pero la del texto es mas activa)
proponiendo cambio de caballos y buscando expulsar el caballo posteriormente con ..., c6.



40

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1

2

11

1.Ca4, .. 2.Cc5

1.Cc2, ...
2.Cd4 , ...

A pesar de que el caballo blanco esta bien ubicado en €3 porque coopera con el alfil en el
ataque sobre el pedn aislado negro de 5, en la casilla d4 estara mejor ubicado, ya que no
solo continuara atacando f5, sino que ademas vulnerara los puntos b5, c6 y €6 de la posicién
negra.

1. Aa3 situando el alfil en una diagonal mas activa.

1.h4 para activar el alfil en la proxima jugada mediante
2. Ah3, ...

1. Cc4

1.Cd5 alo cual las negras capturaran 1...Axd5 y tras

2. Axd5 las blancas estan ligeramente mejor debido a que su alfil es mas activo que el caballo
negro.

Existe otra posibilidad que es 1.Axc6 para si 1..., Dxc6 entonces 2.Cd5 ocupando la fuerte

casilla central con el caballo gracias a la clavada en la gran diagonal negra, pero las negras
tienen una mejor jugada en su primer turno con 1...bxc6 protegiendo la casilla d5.



1

2

3

Unidad

12

Incorrecto.
Este avance es incorrecto porque debilita mucho la posicion del enroque negro.

Correcto.

Correcto.

Incorrecto.

Este avance es incorrecto porque concede al caballo negro una fuerte base de operaciones
en 5, casilla de la cual el caballo negro no podra ser desalojado.

Correcto.

Incorrecto.

Este avance no es correcto porque el pedén en d3 quedara sin suficiente defensa y sera
facilmente capturado después de 2.Ce1! (observa que la torre y el caballo blancos amenazan
al pedn y las negras no pueden evitar que sea capturado).
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Unidad 6



44

SOLUC

1 1
2
2 1
2
3 1
2
4 1
2
5 1
2
6 1
2

IONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

. b6, Ra8
. Dc8++

. Ah6+ , Rg8
. De8++

.Tb1+ ,Ra7 o0 Ra6 (si1....,Rc506 Ra5 2. Db5++).
. Da4++

.Aa7+ ,b6 (si1...,Db6 2. Dc4++).
. Dc4++ si

. Dxh7+ , Dxh7
. Cxf7++

. Txe8+ , Txe8
. Dxe8++ (también 2.Txe8++)



-_—

w N =

cee, TH1H
. Tg1, Txg1+
. Rxg1, Df1++

.o, Txh2+
. Rxh2 , Dh6+
.Rg3 , Dh4++

., Cf2+4
. Axf2 , Df1+
.Ag1, Df3++

.., Cg3+
.Rh2, Cxf1+
. Txf1 , Dxg2++ (si 3.Rxh3 Dg3++).

.., N5+
. Rxh5 , Df5+

.Rh6 , Dh7++ (si 3. Dg5 , Dxg5++).

, Txa2+
. Rxa2 , Ta3+

.Rxa3, Dal++ (si3.Rb2, Dal++).

Unidad

45



46

SOLUC

IONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

3

1 1
2 1
2
3
3 1,
2
4 1.
2
5 1.
2
6 1.
2

., 2+
. Dxf2 , Th1++

, Tg2+
. Rh1, Th2+
. Rg1, Tag2++

, Txh3+
.gxh3 , Th2++

, Td1+
.Rg2, Tg1++

, Dxh2+
. Rxh2 , Th4++

, TXg2+
. Rh1,Tg3+ (las blancas no pueden evitar el jaque mate).



N

. Txh7+ , Txh7
. Dg8+, Txg8
. Txg8++

. Dxf6+ , Dxf6
. Te8+ , Df8
. Txf8++

. Tg6+ , fxgb
. Dh8+ , Rxh8
. Ixf8++ (si1...., hxg6 2. Dg7++)

. Dxa7+ , Rxa7

.Ac8+, ... (ylas negras no pueden evitar el jaque mate).
. Cf5+, Rh5

.Rf4, ...

. Tg5++

. Cfé+, Rh8

. Th8++  (si1....,Rf8 2. Re6, ... 3. Tf7++)

Unidad

47



48

SOLUC

N

IONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

. Cfe+ , Rf8
.Aa3+ , Dc5
. AXch++

. Txh6+ , gxh6
CAf7T++

. Dg7+ , Rxg7
. Cf5+ , Rg8
. Ce7++

. Dxc6+ , bxc6
. Aab++

. Cfé+ , Rh8
. Cgb++

. Dxf8+ , Txf8
. Cho++



-_—

w N =

, T3+
. Rxf3 , Ag4+
. Rf4 , Ce6++ 0 Cgb++

, Cxh3+
. gxh3 , Dg3+

.Rh1, Txfl++ (si2. Rh2 (o Rh1), Cf2+ 3. Rg1, Dh1++).

., Cf4+
.Re3, Te2+
. Rxf4 , Ae5++

., Af2+
. Rf1, Ae3+
. Re1, Ad2++ (si 3.Af3 Txf3+ y mate en pocas)

., Cxg2+
. Rd1, Df3+
. Cxf3 , Ae2++

, Dg2+
. Rxg2 , Cf4+
.Rg1, Ch3++

Unidad

49



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

A

1 1.Dg6+, Rg8 (o Rh8)
2. Dxg7++

2 1.Dxf7+, Rh8
2. Dfg+ , Txf8
3. Txfg++

3 1.Dxh7+, Rxh7
2. Th3++
Otra opcion seria:
1. Cg6+ , hxgb6
2. Txe8+ , Rh7
3. Dh3++

4 1.Txc6+, bxc6
2. Aab++

5 1.Dg7+, Rxg7
2. Cf5+, Rg8
3. Ch6++ o0 Ce7++

6 1.Cf6+, gxfé
. Tg4++

N



-_—

N —

... , AfS+

. Rh4 | Af2+
. Tg3 , Axg3++

e, Td1+
. Dxd1 , Dxc6+
. Df3 , Dxf3++

, Ded+

.Dg2 , Txf1++

.., Dg2+

. Rh4 , Dxg3+
. hxg3, Th1++

, Dh4+

.Rg1, Dh2+
.Rf1, Dh1++

. ..., Rc5 no se puede evitar el mate con

..., Ta2++

Unidad

51



52

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

C

1 1.Cg6+,hxg6 (1..fxg6y 1...Rg8 también conducen a mate de forma similar).
2. Td8+ , Txd8
3. Dxg7++

2 1. Dxeb6+, fxe6
2. Ah5+ | Tf7
3. Axf7++

3 1.f4+,Rh6
2. Txh5+ , gxh5
3. Th7++

4 1.Td8+, Cxd8
2. Cd6+, Cxd6 (2...Rf8 3.Dxd8++)
3. De7++

5 1.Cbé+, Cxb6
2. Dc3+, Cc4
3. Dxca++

. Cdxcd+ , bxcd (1...Cxc4 2.Cxcd+ conduce al mismo resultado).
. Cxc4+ , Cxc4
. Te6++

WN =



Unidad

D

. ..., Agh+
. Txg5, Ce2+
.Axe2 , Dd2++

W N -

-_—

. Tb2+ , Rc1 o Rd1
2.Rc3, ...
3. Tb1++

-_—

. ..., Ab4+
.Rd4 , e5+
.. Rxd5 , Af7++

w N

1. ..., Cxel+
2. Txe1

(Si 2.Rd2 solo prolonga la resistencia un poco mas, por ejemplo: 2...Cf3+ 3.Rd3 Cb4+ 4.Rc3
Da3++).

2....,Cb4+
3. Rd2 o Rc3 , Dc2++

1. ..., e2 (la amenaza principal es 2...Rd3 seguido de Cf3++ o Cc2++).
2. Te1

(Si 2.d3+ Re3 y las blancas no tienen defensa contra la amenaza de mate con Cf3++ o
Cc2++).

2. ..., Rd3 (se amenaza Cf3++)
3. Tc3+ , bxc3 y las negras daran mate en la proxima jugada.

1. ..., Cf3+
2. Rh1,Tg3 y las negras daran mate en la proxima jugada.
La amenaza es Th3++; si el caballo blanco mueve entonces Tg1++.
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Unidad 7



56

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1

1 1. Te1, Txe1
2. Dxcb+ , Re7
3.Dxa8 (si1...,Rd7 2. Txe6 , Rxe6 3. Dxc6+)

2 1.Th8+, Rxh8
2.Dxg6

3 1.Dxh7,Txh7
2.Tf8++

4 1.Td8+, Rxd8
2. Dxf7

5 1.Cg5,Cxg5 (sise mueve ladama negra 2. Dxh7++)
2. Dg7++

6 1. Dxc6+ , Axc6
2. Cxeb++



.., Td3
. Dxd3, Da1++

.., Tel
. Dxe1 , Dg2++

.., Tel
. Dxe1 , Dxf3+
. Tg2, Dxg2++ (si 2. Txe1, Dg2++)

..., Dh3
. Axf3 , Cxf3+
. Rh1, Dxh2++ (si 2.Axh3, Ce2++)

.., Te1
. Dxe1, Axf3+

.Rg1, Dh1++ (si2.Cxe1, Axd1 ganando la dama)

. ..., Dxd4+

. Dxd4 , Ce2+
.Rh1, Txf1+
. Dg1, Txg1++

Unidad

57



58

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

3

1 1. Txa7+ , Rxa7
2. Dxc6

2 1.Txb7+, Rxb7
2. Axd5+ (o Dxd5+)

3 1.Axeb5, Dxg3
2. Axg3 (si1..., dxe5 2.Dxg6)

4 1.Cxg7,Txg7
2.Txf6

5 1.b4,Ag4 (sielcaballose mueve 2. Txd7)
2. f3 amenazando las dos piezas, por lo cual al menos una sera capturada.

6 1.Cxg6, Txg6
2. Dxed , Dxe4
3. Axed , Txg4+
4. Ag2 vy las blancas han ganado una pieza.



Unidad

4

1. ..., Dxg3! ganando pieza por la amenaza.
2., Th1++
1....,Axg3

2. Txe8 , Axf2+
3. Rxf2 , Txe8 las negras consiguen una pieza de ventaja.

1. ..., Axd3 seguido de

2....,Df2++
1. ..., Axf3
2. Axf3 , Ae5

Las blancas no pueden evitar el jaque mate, ya que el alfil blanco impide el avance del pedn de
la columna f (Unica defensa posible en caso de que las negras hubieran jugado erréneamente
Ae5 como primera jugada).

1. ..., Txd5 ganando la pieza por la amenaza.
2. ..., Ted++

1. ..., T8xb4

2. axb4 , Txd3

3. Txd3 , Axed+

Efectuando un doble ataque y capturando la torre blanca en la siguiente jugada, consiguiendo
una pieza de ventaja.
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60

SOLUC

1 1
2
2 1

w N

IONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

.Ac6 ! (amenazando Te8++ y Dxd6+).
., TXc6
. Da8+ y jaque mate en dos jugadas mas.

. Tf5 amenazando Dxh5++ y Txe5.

. Ccb amenazando Cd7+ (doble amenaza de rey y dama) y Dxe3.

.Ce4d , Axe4d (si1....dxe4d 2. Dg4++).
. Txe4 y las blancas ganan por las amenazas de jaque mate con Dg4 y Dg3.

. Td6 , Axd6
. Dxg6+ ganando.

.Aed! Axed (1....,Txed 2. h3+,Rg3 3. Tf3++).
. h3+, Rg3
.Ael++



6

1....,Acb
2. Txc6 (si 2. Axc6 , c1=D ganando).
3. ... , 92 y las negras consiguen promover un peon

Si las blancas hacen 2.Rxc2 las negras ganan tanto con
2....,92 comocon 2 ..., Axb7

1. ..., Aeb5+

2. fxe5 , Da3+

3. Ra1, Dc3++

1. ..., Cf4 amenazando un doble ataque con Ce2+ y Dxd6
1....,Ad3

2.Axd3, ... (si 2. Txd3, Te1+ y mate en la préxima jugada).
2....,Dxd6 consiguiendo ventaja de material.

1....,Tg3

2. Dxg3 (si2. hxg3, De3+ 3. Ae2, Dxe2++).
2....,Ah4

3. Dxh4 , De3+

4. Ae2 , Dxe2++

1. ..., Td1
2. Rxd1, h2 y el pedn corona en la préxima jugada.

Unidad

61



62

SOLUC

w N

IONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

. Txh7+ , Rxh7
. Dh1++

. Dxe8+ , Rxe8
. Th8++

. Th7+ ,Rxh7 (si1...., Rg8 2. Df7++)
. Df7+, Rh8
. Dg7++

. Txb8+ , Rxb8
. Dxe5+ , fxe5
. Tf8+ con jaque mate en la préxima jugada.

. Dxg8+ , Rxg8
. Th8+ , Rxh8
Af7++

. Dg8+ , Rxg8
. Ce7+, Rf8
. Cxg6++



-_—

W NN =

. ..., Da3+
. Rxa3, Cc4++

. ..., Dab+
. Rxa5 , Txa2+
. Rb4 | a5++

..., Df1+
. Rxf1 , Ah3+
.Rg1, Tel++

...., Dh1+
. Rxh1 , Cxf2+
.Rg2, Cxe4 consiguiendo una pieza de ventaja.

e, T+

. Rxh1 , Axf2 (no se puede evitar el jaque mate 3. ... , Th8++).

ey Th1+

. Rxh1 (si 2.Cxh1, Dxg2++).
. , Dh3+

. Rg1, Dxg2++

Unidad

63



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1 1.Tg4+, fxg4
2. Dxh7++

2 1.Txh7+, Axh7
2. Th6++

3 1.Txh7+, Cxh7 (0 Rxh7)
2. Dg7++

4 1.Dxh6+, gxh6
2. Tag8++

5 1.De8+,Cxe8
2. Tf8++

6 1.Cd6,cxd6
. Txe6 ganando ya que no es posible evitar el jaque mate.

N



1

Unidad

10

1...., Thb+
2. gxh5, Dh4++

1. ..., Dxe3+
2. fxe3 , Ah4+ y mate a la préxima.

1. ..., Dxe4
2. dxe4 , Cf3+

ataque doble mediante el cual las negras capturaran la dama, consiguiendo una torre de
ventaja.

1. ..., Cxc3
2. bxc3 , Dxe3+
3. fxe3 , Ag3++

1...., Tga+
2. Axg4 , h2++

1....,Ag4
2. hxg4 , Cxe4 (amenazando simultdneamente 3. ..., Dh4++y 3. ..., Cg3+ doble ataque).

Si ahora:
3. Df3, Dh4+
4. Dh3, Cf2+ ganando.

65



66

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

11

1 1
2
2 1
2
3 1
2
3
4 1

5 1
2
3
4
6 1
2
3

. Dg8+ , Txg8
. Cf7++

. Dg8+, Txg8
. Cxf7++

. Dg7+ , Dxg7
. fxg7+ , Rg8
. Ce7++

. Td6 , Cxd6 (se amenazaba 2. Cxa6++ o Tc6++).
. Ae3++

. Cg6+ , hxg6

. Tf3 , Txf7 (se amenazaba 3. Th3++).
. exf7 'y no se puede evitar el mate con
. Th3++

. Cg6+,fxg6 (si1....,Rh7 2. De8, fxg6 3. hxg6++).
. De8+ , Rh7
. hxg6++



Unidad

12

1. ..., Df3! (amenaza mate con Dxf2++).
. Dxe2 (0 2.Txe2) , Dh1++

N

-_—

. ..., Dh4+!
2. gxh4 , Cf4++

o een, AfGH!

.exf6 , Rg6 (amenaza Dh5++)

. g4 (unica defensa contra Dh5++) , De1+
. Af2 , Dxf2++

A W N =

. ..., Dc2+!

. Txc2 , Cb3+

.Rb1 (3.axb3 Txd1++), Txd1+
. Te1l, Txcl1++

A WO N =

1. ..., Cfg4! (se amenaza Dxh2++)
2. fxg4 , Cf3! (nuevamente se amenaza Dxh2++).
3. Axf3 , Ae5 vy ahora la amenaza Dxh2++ no puede ser evitada.

1. ..., Txd5+!
2. Dxd5 , Ag6+
3. Rc3 0 3.Rc4 , Tc2++

Sienvez de 3.Rc3 las negras tapan el jaque con 3.De4, las negras consiguen un final ganador
tras 3...Axe4+.



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

A

1 1.Dd8+!, Axd8
2. Te8++
El sacrificio de la dama es un sacrificio de desviacion, pues se logra que el alfil negro se

“ 9

desvia y deje de bloquear la columna “e”.

2 1.g4+!,Rxh4
2. Rg2! y es imposible para las negras evitar el mate en la préoxima jugada con Cf5++.

El sacrificio de pedn inicial es un sacrificio de atraccion del rey contrario, ya que con él se
logra forzar la entrada del rey negro en pleno territorio blanco, en el cual recibe mate tras la
elegante jugada preparatoria 2.Rg2.

3 1.Te8+!, Dxe8 (1...Axe8 2.Dg8++)
2. Dxfo++

El sacrificio de la torre es un sacrificio de desviacion y de interferencia a la vez. O bien se
desvia a la dama negra de la defensa del alfil de 6, o se logra que el alfil negro interfiera la
accion de la dama y torre negras en la octava horizontal.

4 1.Te7!(se amenaza Dxh7++), Txe7
(Si 1...Axe7 2.Dxh7++; si 1...Tf7 2.Txe8+ Af8 3.Txf8+ y mate a la préxima jugada).
2. Dxf8++

5 1.Th8+!', Rxh8 (1...Dxh8 2.Df7++)
2. Dh7++

El sacrificio de torre es un sacrificio de desviacion y a la vez de atraccion el rey adversario.
Desviacién porque si es la dama la que captura queda desviada de la defensa del punto f7,
y atraccion porque si es le rey el que captura este queda en la casilla h8 en la cual recibe
mate. Puede interpretarse ademas que este sacrificio tiene también la idea de liberacion de
espacio (casilla h7), ya que quedar vacia esa casilla es lo que permite, cuando el rey negro
la captura, el mate en h7

6 1. Txb7+!, Txb7
2. Cxcb6+ , Ra8
3. Tg8+, Th8
4. Txb8++

Este sacrificio es un sacrificio de destruccién de las defensas. A consecuencia de él, se
destruye la defensa del pedn de c6 y toda la proteccién de peones que tenia el rey negro.
Lo cual permite la entrada en accién inmediata del caballo y la torre restante de las blancas.



Unidad 8



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1 1. Txh7+, Rxh7
2. Dh5++

. Txh7+ , Rxh7
. Dh5+, Rg8

. Df7+, Rh8

. Dxg7++

A WODN -

3 1.Aa6, Dxa6
2. Dxc7++

4 1.Dxf7+, Txf7
2. Te8++

5 1.Tg7+,Rxg7
2. Dh7++

1. Th7+ , Rxh7

2. Dxf7+ , Rh6 (si2....,Rh8 3. Th1+ y mate a la proxima).
3.Th1+,Dh4

4. Txh4++



Unidad

2

1

2.

N —

.o, TXh3+
gxh3 , Dh2++

...., Da3!
. bxa3, Tb1++

.., ITXg2
. Rxg2 , Ah3+
. Rh1, Df3+
(si 3. Rg1, Dg4+ 4. Rh1, Df3+ y mate a la proxima, mientras que si 3. Rg3 , Dg4++).
.Rg1, Dg2++

., ITXQ2
. Txg2 , Dxh3+
. Th2 , Dxf1++

. ..., Dxc2+
. Rxc2 , Axe4+
.Rb3 , Ac2 ++ (si 3. Rd2 , Tc2++).

e, TXf2
. Rxf2 , Dxh2++
. Rf1, Cxe3++

71



72

SOLUC

IONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

3

—_—
—

w N

. Cg6+ , hxg6
. Dh6++

. Dg5+ , fxg5
. Ch6++

. Dxg7+ , Dxg7
. Txf8+ , Ag8
. Txg8++

. Dxh5 , gxh5
.Ah7++

. Da7+ , Rxa7
. Ccb+ , Ra8
. Cb6++

. Dxh6+ , Rxh6
. Th5+ , gxh5
. g5++



4

1

2.

W N -

...., Ca3+
bxa3 , Da1++

. ..., Cxg3+
. hxg3 , Dh3++

. ..., Dxf3+
. Rxf3 , Ae4++

. ..., Dxc3+
. bxc3 , Aa3++

. ..., Dxg3+
. Rxg3 , Af4+
.Rg4 , h5 ++

.o, Db2+
. Rxb2 , Cc4+
.Rb1, Ca3++

(el ataque 1. ..., Txc2 no es valido a causa de 2. Da8+).

Unidad

73



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

S

. Ceb!, fxe6 (se amenazaba Dxf8++).
2. Dxg7++

—_—
—

. Txg7+ , Txg7
. Cf6+, Rh8

. Thb8+, Tg8

. Txg8++

A WODN -

3 1.Ceb+,fxeb (si1..., Rh7 2. Thg++)
2. TeT++

4 1.Ch5+, Cxh5
2. Tg8++

5 1.Cxh5+, Cxh5
2. Dh6+ , Rg8
3. Tc8++

6 1.Df6+,Rh6 (si1..., Rg8 2.Th8+, Tc8 3.Txc8++).
. Cf5+, Rh5
. Dxgb5++

w N



Unidad

-_—

ce, T4
2.Rh2,Th1+
3. Rg2 , Tag1++

1. ..., Del+
2. Rxg2 , Df2+ (si2. Cxe1, Tg1++).
3. Rh1, Ah3 las blancas no pueden evitar el jaque mate.

. ... , Ah3!

.gxh3,T8e2 (si2.Tg1, T8e2 ganando).
. Tfd1, Txh2+

. Rg1, Cxf3+

. Rf1, Tf2++

a b WON -

BN

..., Dg3
2. fxg3 , Txg2+
3. Rh1, Cxg3++ (si 3. Rf1, Cxg3++ igualmente).

1. ..., Dxe2+
2. Rxe2 , Tc2+
3. Re1, Txb2 (si 3. Rd1, Tg2+ ganando)

Con la amenaza inevitable Tb1+ las blancas capturaran la dama y obtendran un alfil de
ventaja.

1....,h5
2.Ch2, Cxe3
3. fxe3 , Tg2+
4. Rh1, Txh2+
5. Rg1, Thg2++
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SOLUC

IONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

v

1 1
2
2 1
2
3 1
2
4 1
2
5 1
2
3
6 1
2

.Dh6!, ... jaque mate inevitable a la proxima con
. Dg7++

. Dxh7+ , Txh7

. Tg8++

. Dg6! jaque mate a la siguiente jugada con
. Dxg7++

. Txh7+ , Rxh7
. Dh5++

. h6+ , Rg8
. Df6é y jaque mate a la préxima con
. Dg7++

. Dxh6 , gxh6
. Ah7++



A

. Axe6 , fxeb
. Txg7+, Rh8
. Th7+ , Rg8
. Thg7++

A WODN -

1. Dxb7+ , Rxb7
2. Tb5++

1. Dxh7+ , Rxh7
2. hxg6+ , Rg8
3. Th8++

. Txg6+ , Rxg6
. Dh5+ | Rg7

. Cf5+ , Rg8

. Dg6+ , Rh8

. Dg7++

a b WwWN -

-_—

. Dxh5, gxh5
2. Ah7++

1. Dh6! , Axh6

2. Ce7++

Si1...., Axf6 2. Cxf6+ , Rh8 3. Dxh7++

mientras que si 1. ..., Ce8 (0 Ceb) 2. Axg7 , Cxg7 3. Cf6+, Rh8 4. Dxh7++).

Unidad

144



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

B

1 1. ..., Dg3+
2. Axg3 , hxg3+
3. Rg4 , Tg6++

2 1...,Dxe3+
2. Rxe3, Cg4++

3 1...,Dg2+
2. Txg2 , fxg2+
3. Rg1, Txf1++

4 1...,Dgl+
2. Rxg1, Txg2+
3. Rh1, Tg1++

5 1...., Txa2
2. Txa2 , f2+ (si2. Tgf1, Dxf1+ 3. Txf1 , f2++).
3. Tg2 , Dxg2++

6 1...,Cf3+
2. Rh1,e3! (si2.gxf3, Dxh3 seguido de jaque mate inevitable).
3. fxe3 , Dxh3+ (si 3. g4+ , Cxg4 4. hxg4 , Dxg4 con jaque mate inevitable

mientras que si 3. Txe3 , Axe3 y las blancas no pueden jugar 4. fxe3 a causa de 4. ..., Dxh3+
5. gxh3 , Th2++).

4. gxh3 , Th2++



Unidad 9



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1

1 1.Re2 Rd6 2.Rd2 Rd7

(si 2...Re5 3.Re3 y el rey negro tiene que retirarse a d6 tras lo cual las blancas capturan el
peon de e4)3.Re3 y capturan el pedn de e4 en la préxima jugada.

Después el rey blanco va a la casilla ¢3 para apoyar el avance del pedn de b3 y cambiarlo
por el pedn negro de c¢5, tars lo cual el pedn ¢ blanco queda pasado. A partir de ahi se gana
facilmente, pues el rey blanco capturara los peones negros del flanco de rey.

?2 2.Rf4 (ganando la oposicion; en la siguiente jugada el rey blanco ira a €5, y el rey negro no
podra defender a la vez las casillas d5 y e6).

Una vez capturado uno de los peones (c5 o e7), se gana facilmente la partida.
No sirve 1...e6 por 2.f6 gxf6 3.97 y este pedn corona.

3 3.Rd5 ganando la oposicion.

Ahora lo mejor es 3...Re7 4.Rc6 Rd8 y ahora 5.b6 axb6 6.Rxb6 y en la proxima jugada se
captura el pedn d a5, con una facil victoria.

Si 1...c6 2.Rc5 cxb5 3.Rxb5 ganando de forma similar.

4 4.d4 ahora el rey negro tiene que abandonar la defensa del pedn de d6.

Tras su captura el rey blanco vendra a e5 y capturara el peén de 5, tras lo cual la victoria es
sencilla.

5 1.Re2,Reb6
2. Rf2 , Rxe5
3. Rf3, ... (ganando la oposicion y la partida al capturar el pedn f4 y tener un pedn pasado).

. c6+ , bxc6+

. Rc5, Rd8 (si 2. ..., Rc8 3. Rxc6 ganando)

. Rd6!, ... (no es valido 3. Rxc6 , Rc8 tablas)

. ..., Rc8 (si3....,c5 4. Rxc5, Rd7 5. Rd5 ganando la oposicion y la partida).
. Rxc6 ganando.

AW WDN =



Unidad

2

Para comprender este final es conveniente hacer un analisis de cuales son las casillas
conjugadas. Primeramente hay que darse cuenta de que el rey negro no puede ir a ninguna
casilla de la columna h ni de la 5ta fila, porque el pedn pasado blanco coronaria de inmediato.

Cuando el rey blanco ocupa f4 , la Unica defensa negra es ocupar f6, 0 sea son conjugadas
f4-f6. Lo mismo es valido para las casillas h4-g6, g3-g7. Siguiendo el analisis descubrimos
que cuando el rey blanco esta en f3 (listo a ir a f4 0 g3), el rey negro tiene que estar en g6
(listo a ir a f6 0 g7), sonpor tanto conjugadas f3-g6. Si analizamos las casillas f2 y g2 del
territorio blanco, vemos que las negras tienen una sola casilla en su terreno para hacer frente
a la posicion del rey blanco en f2 6 g2, que es la casilla f6.

Por tanto la maniobra ganadora consiste en triangular con el rey blanco a través de las
casillas f2 y g2:

1.Rg3 Rg7 2.Rg2 Rf6 3.Rf2! (ganando la conjugacion) Rg6 4.Rf3! Rg7 5.Rg3! y ahora si 5...
Rg6 6.Rh4! ganando y si 5...Rf6 6.Rf4! ganando también ya que

6...Rg6 7.e7! Rf7 8.Rxf5 Rxe7 9.Rg6 y las blancas terminaran ganando el peén de d6 y la
partida con una maniobra de rodeo.

1.Rd7! (la idea es similar al concepto de oposicidn a distancia ya conocido por el lector) Rg7
(1...Rh6 2.Re8 Rg6 3.Rf8 y los peones caeran; 1...Rg6 2.Re6 Rg7 3.Re7 Rg6 4.Rf8 también
con posicidon ganadora) 2.Re7 Rg6 3.Rf8 Rh6 4.Rf7 y las blancas capturaran ambos peones
negros.

1.Rd5 (el rey blanco maniobra, triangulando, para abrirse paso hacia una de las casillas c6,
c7 o ¢8, cuya ocupacion garantiza la victoria. No servia 1.b6 por 1...Ra6! con tablas, pues si
2.Rcb6 el rey negro queda ahogado ) Rb6 (1...Rc7 2.Re6! dando un rodeo que terminara con la
ocupacion de una de las casillas ¢c6, ¢7 o ¢8) 2.Rd6 Rb7 3.Rd7 Rb6 (3...Rb8 4.Rc6 Ra7 5.Rc7
ganando) 4.Rc8 Ra7 5.Rc7 Ra8 6.Rb6! (6.b67 ahogado) ganando el pedn de a5 y la partida.
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

2

El rey blanco debe maniobrar para apoyar el avance de su peodn pasado f en el momento
oportuno.

1.Re3 Rg5 2.f3 Rf5 3.Re2 (si 3.Rf2 Rf4 evitando que las blancas progresen, pues si 4.Rg2
Re3!) Rg5 (si 3...Rf4 4.Rf2 Rf5 5.Rg3 Rg5 6.f4+ Rf5 7.Rf3 Rf6 8.Rg4 Rg6 9.f5+ Rf6 10.Rf4
con posicion ganadora pues el pedn de d5 caera) 4.Rf1 Rf5 5.Rg2 Rg5 6.Rg3 Rf5 7.f4! Re4
8.Rg4 Rxd4 9.f5 Re5 10.Rg5 d4 11.f6 d3 12.f7 d2 13.f8=D d1=D 14.De8+ y cuando el rey
negro mueva a la columna d, las blancas dan un jaque en d8 con ataque de rayos X sobre la
dama negra, ganando la partida.

Existe una segunda forma de ganar, comenzando con 1.Rc2, para maniobrar con el rey hacia
el flanco de dama.

Aqui la idea aplicar es similar al concepto de oposicion a distancia (no se puede decir que es
lo mismo ya que aqui existen peones, mientras que el concepto de oposicidn a distancia es
definido para reyes ente los cuales no se interponen peones).

Las blancas comienzan haciendo una jugada de espera con su rey a 5, preparandose para
avanzar a la sexta fila solo cuando las negras hayan definido a qué casilla juegan su rey, si
a ab o a b6.

1.Rf5! Ra6 2.Re6! (si 1...Rb6 2.Rf6!) Ra7 3.Re7! Rb7 4.Rd7 Rb6 5.Rc8 y todos los peones
negros caeran.

Las blancas deben tratar de penetrar en e4 o d5 para capturar el peén negro de e5.

Primeramente es importante darse cuenta de que el rey negro tiene que moverse vigilando
al pedn pasado blanco de b5, quiere decir que no puede alejarse ni a la 4ta horizontal ni a la
columna f, pues el pedn coronaria de inmediato.

Cuando el rey blanco mueva a c4, el rey negro tiene que mover a d6. Cuando el rey blanco
mueva a d3, el negro debe mover a d5; cuando el rey blanco mueva a ¢3 el negro debe mover
a c5. Pero cuando el rey blanco mueve a c2 o d2 el rey negro solo puede contrarrestarlo
desde d6 (no tiene a su disposicion c6, porque esta atacada por el pedn blanco de b5). Por
ello las blancas ganan retrocediendo para ganar la conjugacién (o dicho de otra manera,
triangulando a través de d2 y c2).

1.Rd3 Rd5 2.Rd2! Rd6 3.Rc2! Re6 4.Rc3! Rd6 5.Rc4! Re6 6.b6! (6.Rc5 es mala por el golpe
tactico 6...e4! forzando la promocién de un pedn) Rd6

7.b7 Rc7 8.Rd5 Rxb7 9.Rxe5 Rc6 10.Rxf4 y el final es faciimente ganador ganador para las
blancas.



Unidad

1....,96 (también 1. ..., gxh6 2. gxh6 f6).

1....,15

Las negras evitan intercambiar peones para evitar que el pedn doblado blanco se desdoble.

Si gxh6 , gxh6 y el pedn negro bloquea los dos peones blancos de la columna “h”.

1....,b6

Si 1. ..., dxc5 las blancas consiguen coronar antes que las negras con

2. b6!, axb6

3. axb6 , cxb6

4.d6

1. ..., bxa6 detiene el avance del pedn blanco de la columna “b”.

1. ..., h4 detiene el avance del pedn blanco de la columna “g”.

1...., g4 detiene el avance de los peones blancos de las columnas “f" y “h”.
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1. h6! , gxh6
1 g

2. 16

2 1.15!, gxf5
2. g6!, hxgb
3. h7

3 1.h5 seguido de

2.95 y
3. h6
4 1.95,Rb3 (si1...., hxg5 2. fxg5 las blancas coronan peon por la columna “h”).
2. 5!, exf5 (si2....,hxgh 3. f6!, gxf6 4. h6 las blancas coronan pedén por la columna “h”
mientras que si 2. ..., Rc4 3. g6 , fxg6 4. fxe6 las blancas coronan por la columna “e”)
3. g6, fxgb

[1Pl]

4. eb las blancas coronan por la columna “e”.

5 1.15!, exf5 (si1. ..., gxf5 2. h3 y las blancas coronan por la columna “h”.
mientras que si 1. ... , Ra2 2. h5 , gxh5 3. g6 , fxg6 4. fxe6 y las blancas coronan por la
columna “e”).
2. h5!, gxh5
3. g6!, fxgb

4. e6 las blancas coronan por la columna “e”.

. edl, fxeb5

. g5, hxgb

. hxg5 , e4

. f6 , gxf6

. gxf6 , e3 (también es valida 5. g6)
.f7,e2

. Rd2 ganando.

NOoO Ok WN -



. Dxe6! , Dxe6
. d7+ coronando el pedn de la columna “d”.

. Td6+! , Txd6
.c8=D
. Dxd6! , Dxd6

. C7 vy siel pedn es capturado las blancas obtienen una torre de ventaja.

. De6+ , Dxe6
. dxe6 el pedn de la columna e coronara.

. Dxd8! , Dxd8
.a8 =D coronando el pedn y consiguiendo una torre de ventaja.

. Dxf8! , Dxf8
. Te8+ , Dxe8
. fxe8 = D+

Unidad

85
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

6

1 1...,Acd+
2. Rd1, e2+
3. Rc1, exf1 = D+ consiguiendo jaque mate en la préxima jugada.

..., D1+

. Rxh1 , g2+

. Rg1, Ah2+ (también se corona con 3. ... , Ac5+).
.Rxh2 ,g1=D++

A WODN -

3 1...,Th4+
2.Rg1, Th1+
3. Cxh1, gxh1=D++

4 1...,Ta3+
2. rey se mueve , Txf3
3. gxf3, h3 el peodn de la columna “h” coronara.

5 1...,d2
2. Dxd7 , dxe1=D++ (si 2. Td1, Dxe6 ganando la dama y amenazando jaque mate).

. w., Dxh2+
. Rxh2 , gxf1=C+ (no es valido 2. ..., gxf1=D por 3. Dd8++).
. Mueve el rey , Cxd2 quedando con ventaja material decisiva.

(@)
w N =



Unidad

v

Tablas.
1. Rd1, Rf3
2. Tf1, Re3! vy el rey blanco no puede acercarse al pedn.

Blancas.
1.Tg3+,d3
2. Th3, Rc4

3. Rd2 vy el jugador blanco acaba capturando el pedn negro. Esta es una de las multiples
formas de ganar este final de partida ya que el rey blanco domina las casillas de avance del
peodn negro.

Tablas.

1. Rb6 , €2

2. Rc5, Re3

3. Rc4 , Rf2 (0 3. ..., Rd2) y no se puede impedir la coronacion del pedn.

Blancas.

1.Rf2 , Rc2

2. Tc8+ ,Rd3 (si2....,Rd1 3. Td8, Rc2 4. Re2 y capturan el pedn en la siguiente jugada).
3. Td8+ , Rc2

4. Re2 vy capturan el pedn en la siguiente jugada.

Blancas.

1.Rg6,d3 (si1....,Rd3 2. Rf5, Re2 3. Re4 , d3 4. Th2 + capturando el pedn negro).
2.Rf5,d2 (2....,Rd4 3. Rf4,d2 4. Rf3, Rd3 4. Rf2 , Rc2 6. Re2 capturando el pedn).
3. Rf4 , Rd3

4. Rf3, Rc2

5. Re2 capturando el peon.

Blancas.

1. Td1+, Rc2

2. Re2 , Rb2

3.Rd3, c2

4.Td2 capturan el pedn negro en la siguiente jugada.
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

3

Blancas.

1. Tb1+, Rc2 (si1. ..., Ra2 2. Th1, Rb3
3. Th3+,Rb2 4. Rb4 , a2 5. Th2+, Rb1 6.
Rb3, a1 =C+ 7. Rc3y las blancas ganan
pues se pierde el caballo).

2.Th1, a2
3. Rb4 , Rb2
4. Th2+, Rb1

5. Rb3 y las negras solo pueden coronar
el pedn transformandolo en caballo como
en la variante anterior, pero esto no evita
la victoria de las blancas.

Blancas.

1. Ta5!, h5
2.Rc7 , h4
3. Rd6, h3
4. Ta3!, h2

5. Th3 vy las blancas capturan el pedn en
la préxima jugada.

Tablas.
1. Tg2+, Ra3!

2. Tg3+ , Rb2 vy las blancas no pueden
progresar.

Tablas.
1. Tg8+ , Rh1
2. Th8, Rg1

(Si 2. Rf2 , se ahoga al rey negro)
llegando a una posicién de tablas, ya que
las blancas no pueden progresar.

Blancas.
1. Tc7+ , Rd3
2. Tc1, Rd2

3. Ta1 las blancas capturan el pedn en
la proxima jugada.

Blancas.

1. Rd7, h5
2. Re6 , h4
3. Re5, Rg4

4. Red4 ,Rg3 (si4....,h35.Tg7+, Rh4 6.
Rf4 ganando el pedn negro).

5.Re3,h3(sib....,Rg2 6. Tg7+ ganando
con facilidad).

6. Tg7+, Rh2
7.Rf2 , Rh1
8.Rg3 , h2

9. Th7 ganando el pedn vy la partida.



9

Escribir ganan negras:
1. Td3+ , Rf4
2. Td4+ | Rf5
3. Td5+ , Rf6
4, Td6+ , Rf7

5. Td7+ , Re8 vy el pedn corona en la
proxima jugada (si en algun momento las
negras moviesen el rey a la columna e
(casillas €3, e4, e5) las blancas lograrian
defenderse mediante la jugada Td8
amenazando Te8+).

Escribir tablas:

1. Td3+ , Rf4

2. Td4+ , Rf5

3. Td5+ , Rf6

4. Td6+ , Rf7

5.Td7+, Re8

6. Td8+ y las negras no pueden coronar
su peon.

Silas negras pusieran surey enla columna

“e” (e3, e4, e5) seguiria Td8! amenazando
jaque en la columna “e”.

Escribir tablas:
1...., Td6+

2. Rf5, Td5+ (si 2. Rf7 , Td1!3.g8 =D,
Tf1+! 4. R mueve a la columna g, Tg1+
entablando).

.Rf4 , Td4+
.Rf3, Td3+
.Rf2, Td2+
Rf1, Td1+
.Rg2, Td2+
.Rh3, Td3+

. Rg2 , Td2+ y las blancas no pueden
progresar.

Si 9. Rh4 |, Td1! 10. g8=D , Th1+ 11. R
mueve, Tg1+ capturando la dama blanca
y ganando la partida.

© © N o oA~ W

Unidad

Escribir ganan blancas:
1. ..., Td6+

2. Rb5, Td5+
3. Rb4 , Td4+
4. Rb3, Td3+
5. Rc2 , Td4!

.c8=T!,Ta4 (si6.c8 =D, Tc4+ 7. Dxc4
y tablas por rey ahogado).

»

7. Rb3 amenazando simultaneamente
jaque mate con Tc1++ y capturar la torre
blanca.

Escribir tablas:
1. Tb7+ , Rc8

2.Tb5!,c1=T vy la partida acaba en tablas
ya que no hay manera de crear ninguna
amenaza de jaque mate.

(Si2....,c1=D 3.Tc5+, Dxc5 produciéndose
tablas por ahogado).

Escribir ganan blancas:
1. ..., Tc6+
2. Re5, Tco5+

3. Re4 , Tc4+

4. Re3, Tc3+

5. Rf2 , Tc2+

6. Rg3, Tc3+

7.Rg4 , Tc4+

8. Rg5, Tch5+

9. Rg6 , Tc6+

10. Rg7 vy las blancas coronan el pedn.
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos.

10

Blancas.

1. Rg3, Rg1

2. Rh3+, Rh1

3. Ta8 , Rg1

4. Ta1+ , ganando el pedn y la partida.
También se gana con:

1. Rg3, Rg1
2.Ta8,h1=C+(si2....,h1=D 3. Tal++).
3. Rf3, Rh2

4. Tg8 ganando el caballo y la partida.

Blancas.
1.Th8,a1=C+(si1....,a1=D 2. Th1++).
2. Rec3, Ra2

3. Tb8 ylas blancas capturaran el caballo
negro ganando la partida.

Blancas.

1. Tg8+ , Rh3

2. Rf3, Rh2

3. Rg4 , h3

4. Th8 ganando después de capturar el
peon.

Intermedio 1

Tablas.

Las blancas tienen que sacar la torre
de la columna g para no ahogar al rey
negro, entonces las negras mueven Rg2
amenazando coronar el peon.

Blancas.

1.Rg4 , h2

2. Ta2+ , Rg1

3. Rg3, a1=C+

4. Rf3 produciéndose la misma situacion
que en el caso anterior donde las blancas

capturaran el caballo negro y ganaran la
partida.

Blancas.

1. Rb4 , a2 (otra jugada pierde el peodn
rapidamente).

2. Th2+ , Rb1

3. Rb3, ...

Si corona, es jaque mate con Th1++.

En caso contrario, las blancas capturan el
peodn y ganan facilmente la partida.



Unidad

11

Blancas
1. Df7+, Rg2

2. De6 vy la dama blanca se ira acercando al pedn hasta capturarlo (mirar ejemplo de la
pagina 168).

Negras. También se puede ganar jugando:
1. ..., Db2+ 1....,Rb6

2. Ra8 , Rb6 2.c8=D, Dg3+

3. c¢8=D, Daz2+ 3. Ra8 , Da3+

4. Rb8 , Da7++ 4. Rb8 , Da7++

Negras.

1....,Rb5

2. a8=D, Rb6 vy las blancas no pueden evitar que las negras den jaque mate o capturen la
dama.

Blancas.

1. Df8+ , Re2

2. Dg7 , Rf2

3. Df6+ y la dama blanca se va acercando al pedn tal y como se explica en esta unidad.

Blancas.

1. De1+,Rb2 (si1...., Rc2 2. Da1)

2. Dd2+,Rb1 (si2....,Rb3 3. Dc1)

3. Rb4 , a1=D

4.Rb3 vy las negras no pueden evitar que las blancas den jaque mate o que capturen la dama.

Tablas.
Como se explica en la pagina 169.
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

1 A4+
2 Rg6
3 Aab
4 Re4
5 Ad2
6 Af4

2

1 El movimiento que conduce a la posicion intermedia es el nimero 11 (11.Ae2, Rh4).



A WODN -
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.Ad2 , Ra1

. Cb5, Rb1

. Ca3+, Ra1
.Ac3++

. Cc8+ , Ra8
. Acb++

.Ae7 , Rg8 (la primera jugada puede ser 1. Ac5 0 1. Ab4 6 1. Aa3)
. Ch6+ , Rh8
. AebS++

. Rf2, Rh1
.Cd2, Rh2
. Cf1+ , Rh1
. Af3++

. Rd1, Rb1

.Aa3, Ra2

.Ac1, Rb1

.Rd2, Ra2

. Rc2 , Ra1

.Cb5, Ra2 (también sirve 6. Cc6 para dar jaque en b4).
. Cc3+ , Ra1

. Ab2++

.Ac8 , Ra8 (la primera jugada puede ser 1.Ab5,1. Ac4,1. Ad3, 1. Ae2 6 1. Af1).
. Ce7 ,Ra7 (también sirve 2. Cb4 para dar jaque en c6).

. Ccb+ , Ra8

. Ab7++

Unidad
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Intermedio 1

9

Tablas.
Las negras entablan dando jaques en la 72 horizontal.

El rey blanco nunca puede ir a la columna “e” porque Te7 clavaria a la dama. Por otro lado si
el rey blanco va avanzando y se coloca, como respuesta a Tg7+, en la casilla f6, entonces las
negras dan el jaque salvador en g6, ya que logran ahogarse.

0-1

1. ..., Dg3+, Rh1

2. Rf3 , obliga a jugar la torre y separarse de su rey.
Con la dama se buscara conseguir doble amenaza.

1-0
Se realizan jaques con la dama hasta conseguir doble amenaza.

Tablas.

La torre negra da jaque continuo en la columna “g”, ya que su captura conduce a situacion
de ahogado.

Tablas.
La torre negra da jaque continuo en la 72 horizontal.

El rey blanco no puede ir a la columna “g” porque la dama seria clavada con Tg7. Si el rey
blanco avanza a cualquier casilla de la 6ta horizontal (incluyendo f6), la torre negra continta
dando jaques desde la 7ma horizontal ya que la captura de la torre conduce a tablas por
ahogado.

0-1
La dama negra juega a h4 y evita el mate.
Posteriormente, coneguira realizar una doble amenaza de rey y torre.



