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Presentacio

El projecte editorial de Balagium Editors va sorgir de la necessitat d’omplir un buit bi-
bliografic en 'ambit de 'ensenyament dels escacs escolars, ja que la majoria de llibres
d’escacs del mercat estan orientats al perfeccionament en aquesta disciplina i s’adrecen,
per tant, a un public ja iniciat.

Un dels nostres objectius és el de contribuir a la generalitzacié de 'ensenyament dels es-
cacs en els centres educatius. Es tracta d’un instrument pedagogic i ludic de primer ordre,
a causa dels avantatges que comporten I'aprenentatge i la practica d’aquest esport-joc en
la formacio integral de les persones.

El nostre projecte, per tant, s’orienta envers la creacié de materials pedagogics, tant en
format llibre com en multimedia, per a la difusio i 'ensenyament dels escacs en els ambits
educatiu, esportiu i ludic.

Una de les innovacions del projecte consisteix a incorporar al mén dels escacs la meto-
dologia de treball de les editorials de 'ambit educatiu pel que fa a planificacio, elaboracio
i creacio de materials didactics. Aixd ha estat possible en combinar I'experiéncia peda-
gogica de professors i mestres de centres educatius i els coneixements escaquistics de
jugadors i monitors d’aquest esport.

Com a consequencia, s’ha dut a terme una tasca d’elaboracié d’un curriculum complet en
continguts (conceptes, procediments, valors i actituds) i en objectius per a tots els cursos
de les etapes educatives (preescolar, primaria i secundaria). A partir d’aquesta programa-
cio global s’han elaborat i s’estan publicant llibres i les respectives guies didactiques, que
s’agrupen en diverses col-leccions. La finalitat és que professors i alumnes disposin de
materials complementaris per a ensenyar i aprendre, respectivament, el joc dels escacs
d’'una manera facil, pedagogica, universal i continuada en tots els cursos escolars de les
etapes obligatories.

En definitiva, a partir de projectes globals i complets per a 'ensenyament dels escacs es
contribuira millor a la difusié i a 'acceptacio que la practica d’aquest joc estratégic facilita
el procés de 'aprenentatge i 'educacio integral de la persona, i que, en consequéncia,
comporta la notable millora del rendiment escolar i del grau de maduracio intelslectual i
personal de I'alumnat.

Tot plegat hauria d’afavorir que les autoritats educatives governamentals facilitessin la
incorporacio dels escacs en els centres d’ensenyament.

Es pot ampliar la informacié sobre aquests projectes (materials didactics, els autors i els
avantatges de la practica dels escacs, etc.) a la pagina web www.educachess.org.
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Orientacions pedagogiques

Els llibres de la col-leccidé Escacs per a tothom presenten, mitjangant un disseny visual i
atractiu, els conceptes de forma progressiva. També plantegen exercicis de dificultat gra-
dual per a cada concepte explicat, per tal d’afavorir-ne I'aprenentatge.

Cada concepte s’introdueix en el moment adequat, es relaciona amb els continguts ante-
riorment exposats i, alhora, serveix d’introduccié per a altres conceptes que es presenten
posteriorment, en altres capitols del mateix llibre o dels seguents llibres de la col-leccid.

En el web www.balagium.com i www.educachess.org es poden consultar les guies di-
dactiques i els solucionaris de cada llibre, per tal d’'ampliar orientacions pel que fa al
seu uUs i a la metodologia utilitzada.

Encara que la metodologia aplicada permeti emprar aquests llibres per a un aprenentatge
autodidactic, sempre s’aconseguira un millor aprofitament dels continguts mitjangant les
classes impartides per monitors o professors.

Per tal que els resultats siguin optims, cal que cada persona disposi d’un llibre. Aixi, es
facilitara que pugui realitzar els exercicis i també respassar els continguts que es vagin
explicant a les classes. Es a dir, s’actuara de forma analoga al métode d’ensenyament de
qualsevol assignatura en els centres educatius.

Estructura de la col-leccié Escacs per a tothom

Aquesta col-leccié comprén sis llibres de diferents nivells: dos d’iniciacio, dos d’intermedi
i dos d’avancat.

En cada llibre de la col-leccié es treballen continguts de I'obertura, del mig joc i dels finals.

Estructura del llibre Escacs per a tothom. Iniciacié 1

Unitats 1-4: coneixement del tauler i de les peces (moviments i valor).
Unitats 5-8: explicacio de com es juga i de combinacions senzilles amb peces diverses.
Unitats 9-10: comentari dels possibles resultats d’'una partida i dels mats basics.

Estructura d’una unitat

Cada unitat comenga amb una portada i I'index del seu contingut.

En les pagines de teoria es presenten els conceptes per mitja de definicions, esquemes
i exemples variats.

Cada pagina de teoria va seguida d’altres amb exercicis per tal de facilitar i practicar els

continguts conceptuals. Al final de cada unitat, hi ha una série de pagines d’exercicis
combinats sobre tots els conceptes que s’hi han exposat.



Autors

Els autors dels llibres i del material del projecte provenen dels ambits de la pedagogia i dels
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d’Ensenyament secundari.
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escacs pel Departament d’Educacié de la Generalitat de Catalunya. Es professor de mate-
matiques d’Ensenyament Secundari a I'lES Ciutat de Balaguer.

Ha presidit el Club d’Escacs Balaguer (1998-2003) i ha dirigit el prestigiés Open Internacio-
nal Ciutat de Balaguer (1998-2006).

Monitor i arbitre de la Federacié Catalana d’Escacs. Es formador de monitors de la Fede-
racié Catalana.

Ramon Torra Bernat

Enginyer Agronom per la Universitat de Lleida. Master Thesis realitzada a través del pro-
grama Erasmus en Wageningen, Netherlands (2005-06). Estada d’investigacio a lowa State
University en USA (2006).

Monitor de la Federacio d’Escacs de Catalunya.

Ha dirigit 'Escola d’Escacs de Balaguer (EDEBA) (1998-2004), que ofereix actividades for-
matives a les escoles de Balaguer i comarca. Ha estat el principal responsable de l'area
formativa i de la coordinacié dels monitors.

Imma Farré Vilalta

Llicenciada en Filologia Catalana i catedratica d’Ensenyament Secundari.

Ha desenvolupat el carrec de coordinadora pedagogica i imparteix cursos de formacié del
professorat en matéria d’avaluacié i didactica de la llengua i la literatura.

Ha format part de I'equip de treball d’'una de les més importants editorials de llibres de text
a Catalunya (Editorial Text-La Galera, d’Enciclopédia Catalana), com a coautora dels llibres
de text de I'assignatura de llengua catalana i literatura en I'etapa de secundaria.

Es consultora (professora associada) de la Universitat Oberta de Catalunya (UOC) i també
ha estat professora associada a la Universitat de Lleida.

Participa com a col-laboradora externa en grups d’investigacié en I'ambit de la literatura
catalana contemporania de la Universitat de Lleida.

Diversos mestres internacionals, que es dediquen a 'ensenyament i a la didactica dels es-
cacs, han col-laborat en la revisio dels llibres i en 'aportacié de suggeriments. A tots ells, el
nostre agraiment.
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les caselles.

El tauler és un quadrat gran format per quadradets meés petits, que sén

Les caselles poden ser blanques o de color (anomenades negres).

Cada casella del tauler té un nom, que es forma amb una lletra i un

numero.

Exemples

En un tauler hi ha 32 caselles
blanques i 32 de negres.

El quadrat es troba a la casella
blanca c6.

O—dt<+—7-

El nom de la casella s’indica amb
la lletra i el nUmero on es troba.

El tauler es col-loca de forma que
la casella marcada sigui blanca.



El tauler 0

‘ Escriu el nom de les caselles marcades al tauler.
I

! Dibuixa un quadrat a les caselles indicades al peu del tauler.

a3 c7 h5 dg eb h1
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Les files i les columnes

Les files son les linies horitzontals.
Cada fila 'anomenem amb un numero. El tauler té 8 files.

Les columnes son les linies verticals.
Cada columna I'anomenem amb una lletra. El tauler té 8 columnes.

Exemples
1 2
()]
fila 5 o
IS
2
o)
(&)
Les caselles que tenen el numero Les caselles que tenen la lletra e
5 formen la fila 5. formen la columna e.
3 4
fila 8
(v} i
© ®©
C [
E =
=) =]
(@] o
(&) (&)
fila 1
Les files 1 i 8 sén exteriors i les Les columnes a i h sén exteriors i

altres, interiors. les altres, interiors.



El tauler a

3 Escriu el nom de la fila o columna indicada al tauler.

8
H EH N
6
H H N
4
H EH N
2

H B 1

b ¢ d

a C

(0]
-
«Q

4 Dibuixa un quadrat a les caselles que s’indica al peu del tauler.

caselles de la fila 7 caselles negres de la columna a
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Les diagonals

Les diagonals son les linies inclinades del tauler.
Totes les caselles d’'una diagonal son del mateix color i estan unides
pels seus vertexs.

Les diagonals tenen diferent nombre de caselles. La més llarga té vuit
caselles i la més curta en té dues.

Exemples
1 2
]
[]
]
]
]
] ]
] ]
]
Aquesta diagonal té 7 caselles Aquestra altra diagonal té 3
negres. caselles blanques.
3 4
] ] ]
] ] ]
] ] ] ]
L] [] []
H = ] ]
] ] ]
] ] ]
] ] ]
Aquestes diagonals son les Hi ha diagonals blanques i negres,
principals perqué tenen 8 caselles. segons el color de les caselles.



El tauler 0

Dibuixa un quadrat a les caselles que compleixen les condicions
indicades al peu del tauler.

Diagonals negres de 5 caselles Diagonals que passen per f3

Diagonal que passa per b5 i e2 Diagonal que passa per f8 i h6



_» Les peces

f
\sJ

Les peces del joc d’escacs son el rei, la dama, I'alfil, el cavall, la torre
i el ped. Poden ser blanques o negres.

Cada un dels dos jugadors té un joc de peces: I'un, les blanques i
I'altre, les negres.

) 8 2 W D

Nom peo cavall alfil torre dama rei

Quantitat 8 2 2 2 1 1

A l'inici de la partida, les blanques es col-loquen a les files 1 i
2 iles negres, alesfiles 7 8.

Les blanques comencen la partida i les negres juguen a
continuacio, i aixi successivament.



Anota al peu del tauler els errors que observes a continuacio.

6

e
a1 eq
N
i
)4
N
aieq
1] =8

(|~
™
=g
)4
24
PP
N
i+

<]
<
<]
<<
<J&n
<J4]
<
<J]

<]
<J&]
<
<&l
<4
<
<4
<J1]

(-
N
a1 =g
3] ¢
i
g
N
(|~

i coq
51
< <]
<]
<
e <]
5l
<]

<]
<4
<<
cegl=l
<4
<o
<J&]
cogin|

g ix(
€
4o
<43l
o4l
<4
-
ogix(

i~
>
a1 =g
)4
5o
a1 =g
e
i+

R
e
a1 eg
3104
5118
pepe
N
3] o8

<]
<J4]
<o
<&
<4
<
<J4]
<Ji]

<]
<J4]
<
<&
<4
<<
<J4
<Ji]
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Els flancs i les bandes

El tauler pot dividir-se en dues meitats iguals.

Si tracem una linia vertical, tenim el flanc de dama a l'esquerra i el
flanc de rei a la dreta.

Si ho fem horitzontalment, la banda de les blanques és a la part inferior
i la de les negres a la part superior.

Exemples

1 (] 2 1
] ]
{1 11 HEEN
AEEE EEEE
11 11 HENEN
HEEN HEEN
1 EEEE
HAHEN HEHENE
{1 11 HEENE
AEEN EEEE
1 1

Flanc de rei. Flanc de dama.

Columnes: e, f, g i h. Columnes: a, b, cid.

3 4

EEEENEE

EEEEEEN
Banda de les blanques. Banda de les negres.
Files: 1, 2, 3i 4. Files: 5, 6,7 i 8.

10



El tauler 0

Dibuixa un quadrat amb les caselles que compleixen les dues
condicions indicades al peu del tauler.

Flanc de rei i Flanc de dama i
banda de les blanques banda de les negres

Flanc de rei i Flanc de damai
banda de les negres banda de las blanques

Flanc de rei i Flanc de dama
columnes interiors i columna exterior

11
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A SOPA DE LLETRES

Encercla les paraules relacionades amb els escacs.

>
m

>

Omnm<0O>» X0>T
> —C > 0o mOm
=S rr>»<<r -0
> > 40> 7> >
o m>xxxm®O -
Oo0Orrcs Z2>»r
oTmo Z2 <
Or<<>»rrrrr Or

ALFIL
CAVALL
COLUMNA
DAMA
DIAGONAL
FILA
PECA
PEO

REI
TORRE

B JOC DEL TAULER (per a dos jugadors).
Guanya el jugador que impedeix col-locar fitxa al seu adversari.

Regles del joc

1.

|
— 1
|
|
_3_
|

Exemple de com es poden
col-locar tres fitxes.

Hi ha un total de 16 fitxes.

Cada jugador, per torn,
col-locara una fitxa damunt el
tauler que cobreixi exactament
4 caselles.

. La primera fitxa es pot col-locar

lliurement.

Les seguents fitxes han

de tocar algunes de les ja
col-locades per un costat
sencer o mig costat (no és
permes que solament es toquin
per un vertex).



El peo

El moviment
La captura
La coronacio

Capturar al pas

Unitat 2

i
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El moviment

dues caselles.

El pe6 avanga una casella cada vegada sense canviar de columna.
La primera vegada que el movem, podem escollir entre avangar una o

El pe6 sempre avanga i mai no pot retrocedir.

Exemples

>0 ®

Pot avancar una o dues caselles
perqué encara no s’ha mogut.

> @b

El ped blanc impedeix que el ped
negre avanci dues caselles.

14

Ode

Solament pot avancgar una casella
perqué ja s’ha mogut anteriorment.

C>Pee

Cada ped bloqueja i impedeix
'avangcament del ped adversari.



El ped

Indica amb una rodona les caselles on poden anar els peons en una

jugada.

15
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Indica amb una rodona les caselles on poden anar els peons.
Encercla els peons que no poden avancgar cap casella.




JOC DEL PEO JUDOKA
3 Els peons avancen sense poder capturar. Guanya el jugador que
mogui I'tltim pe6é. Comencen les blanques.

1 2
¥ Y FYY ¥
AYAYA! RYAYAYA!

3 4

IYYY ¥ I YYY Y
A A AYAYAYAYAYE
5 6
' YYYY Y Y ' YYYYYY ¥

AYAVAVAFAYAYA AYAVAVAFAYAYAYL
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La captura

El ped captura en diagonal una peca de I'adversari si aquesta es troba
a la columna del costat i al seu davant.

Cada pega només pot capturar una altra peca en cada jugada.
Unicament es pot capturar peces de I'adversari.

La captura no és obligatoria.

Exemples
1 2

Les caselles amenacades pel ped En les columnes exteriors només
tenen una rodona vermella. s’amenaca una casella.

3
v,
K’E " 4
La torre és capturada perqué es La torre capturada es treu fora del
troba en una casella amenagada. tauler i queda eliminada.

18



El ped

Indica amb una rodona les caselles amenagades pels peons.

19
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e
S}

Encercla les peces que els peons poden capturar en una jugada.

(o
[oF
—h
>

o o]

o]

~
~

»

(&)
(&)

N
N

w

SRR 2N
EEEE
e
T

e

RN
N

V)
o
(9]
o
—

g




La coronacio

Un ped blanc corona quan arriba a la fila 8 i un ped negre, quan arriba
a la fila 1.

Una vegada coronat un ped, aquest el podem canviar per la peca que
vulguem: una dama, una torre, un alfil o un cavall.

Si corones 8 peons pots arribar a tenir fins a 9 dames.

Exemple
1 2
Primer, el pe6 blanc avancga fins a Quan s’ha deixat el pe6, aquest
la fila 8. s’ha de canviar per una altra peca.

; LNEW p

Es col-loca la pecga escollida en la Normalment, es tria una dama.
casella on ha coronat el pe6.

21
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6

Indica el cami que cal seguir perque els peons coronin capturant el
maxim de peces adversaries (les jugades es realitzen consecutivament
sense que I'adversari mogui cap peca).

A

X
2.4 ANB=¢
A

We
A AL



JOC DEL PEO CORREDOR
7 Els peons avancen i poden capturar. Guanya el jugador que coroni
primer un ped. Comencen les blanques.

1 2
444 'Yy ¥
AYAYAS RYAYAYAS

3 4

44442 Y YY Y
ENENEN AV EY AYAYAYLYLYE
5 6
' YYYY Y Y ' YYYYYY ¥

AYAVAYAVRVATA AYAVAYAVAYAFAYA!
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JOC DEL PEO ESCALADOR (per a dos jugadors).
8 Alternativament cada jugador fara avancgar el pe6 una casella.
Guanyara el qui faci arribar el pe6 a la casella d’arribada.

El peb no podra retrocedir pero si moure’s per les diagonals.

Arribada

NGNS
VAYAYAYA

po— —-— - ——

Sortida



2 Capturar al pas

Un ped pot capturar al pas quan un ped adversari d’'una columna del
costat avanca dues caselles i se situa a la seva vora.

Aleshores, el primer ped pot capturar-lo perd es col-loca a la casella
del seu davant en diagonal.

Només es pot capturar al pas en la jugada seguent que el ped hagi
avancat dues caselles.

Exemple
1 2

El ped6 blanc avanca dues Pero el ped negre estava
caselles. amenacant una casella de pas.
3 4

El pe6 negre captura el ped blanc. El pe6 negre se situa a la casella

que estava amenacant.
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9 Indica amb una fletxa la jugada que faria un ped per tal que un ped
adversari pugui capturar-lo al pas.




Les figures

La torre
L alfil

La dama
El cavall

El rei

Unitat 3

27
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" La torre pot anar a qualsevol casella de la fila o columna on es troba
inicialment.

La torre

La torre no pot saltar per damunt de cap altra peca.

Exemples

1 2

Des de qualsevol posicié pot anar La torre no pot anar a les caselles
a 14 caselles del tauler. del darrera de les peces.
3

N,
 —

El cavall és capturat perqué esta La torre es col-loca on era el cavall
en una casella on pot anar la torre i aquest queda eliminat.

en una jugada.



Les figures. La torre e

1 Indica amb una rodona les caselles on pot anar la torre en una
jugada. Si la torre no es pot moure, encercla-la.

o
—
=y

A 00 O N o

w

d e
=0

Cc
f

N

(¢}
o..
()

-

29
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2 Indica amb fletxes les captures que pot fer la torre en una jugada.
Encercla les peces que poden ser capturades.




Les figures. La torre e

3 Indica el cami més rapid que fara la torre per col-locar-se damunt del
quadrat. Per a cada jugada dibuixa una fletxa.
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4

Indica el cami més rapid que fara la torre per col-locar-se damunt del
quadrat. Per a cada jugada dibuixa una fletxa.
Recorda que les peces adversaries es poden capturar.

2 X

[—o-—>pe——> B



Les figures. La torre e

qualsevol de les peces negres en una jugada.

- Dibuixa un quadrat en la casella on una torre blanca pugui capturar
5 Indica les captures amb fletxes.
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6 Captura amb les torres totes les peces adversaries amb el minim de
jugades possible. Indica les jugades amb fletxes.
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Les figures. La torre

TORRE CONTRA PEONS
7 Guanya la torre si aconsegueix capturar tots els peons. Guanyen els
peons quan un d’ells aconsegueix coronar. Juguen blanques.

AYRYATAYATA AVAVAVAVAYAYAYA

8 JOC DE LES TORRES LASER
Guanya el jugador que immobilitza la torre de I'adversari.

Regles del joc

A 1. Es col-loquen a 'atzar dues
. . . . torres, una blanca i una altra
: negra, en dues caselles del
: tauler.

després la negra.

®
. 2. Primer es mou la torre blanca i
®
®

: 3. Les torres no poden traspassar
. les linies per on pot moure’s
=M. ... > s forre.

4. Una torre no pot anar a les
caselles on podria ser capturada
per l'altra torre.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

L’alfil pot anar a qualsevol casella de les diagonals on es troba
inicialment.

L’alfil no pot saltar per damunt de cap altra peca.

Exemples

1 2

Pot anar a qualsevol de les Les caselles per on es mou lalfil
caselles de les diagonals on es sempre son del mateix color.
troba.
3

Av.,
 —

El cavall és capturat perqué esta L’alfil es col-loca on era el cavall i
en una casella on pot anar lalfil. aquest queda eliminat.



Les figures. L’alfil e

Indica amb una rodona les caselles on pot anar l'alfil en una jugada.
Si I'alfil no es pot moure, encercla’l.
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Escacs per a tothom. Iniciaci6 1

Indica amb fletxes les captures que pot fer I'alfil en una jugada.

2 Encercla les peces que poden ser capturades.
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Les figures. L’alfil e

Indica el cami més rapid que fara l'alfil per col-locar-se damunt del
quadrat. Per a cada jugada dibuixa una fletxa.
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Escacs per a tothom. Iniciaci6 1

- Indica el cami més rapid que fara l'alfil per col-locar-se damunt del
4 quadrat. Per a cada jugada dibuixa una fletxa.
Recorda que les peces adversaries es poden capturar.




Les figures. L’alfil e

- Dibuixa un quadrat en la casella on un alfil blanc pugui capturar
qualsevol de les peces negres en una jugada. Indica les captures

S

amb fletxes.
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Escacs per a tothom. Iniciaci6 1

Captura amb els alfils totes les peces adversaries amb el minim de

jugades possible. Indica les jugades amb fletxes.

6

© N~ © o] < ™ ~

Y

©

Qo

s N~ © o] < [3p] N ~—

N -
‘H_

=
. H BN B B
B I <O
‘1l

Al

. -

[o¢] N~ © Ie) <

e N~ © o] < (3] N ~—

._____. . .h
« H H B

§ - @
{ H 0 B
H B EH N
c. ._____. ..oic
H BH H N
-l 0 H N -

e N~ © 0 < [3p) N ~—

o

o

© N~ © o] < ®@ N ~

6
4
2

_E

8

2

I
BEERANF Y=
anm

[ce] N~ © o] < ®@ ~

=

g

42



7 Col-loca alfils en cada tauler seguint les indicacions.

1 2

14 alfils de manera que dos 12 alfils de manera que en totes
d’aquests no coincideixin en la les diagonals del tauler hi hagi
mateixa diagonal. nomeés un alfil.

ALFILS CONTRA PEONS
8 Guanya l'alfil quan captura tots els peons.
Guanyen els peons quan aconsegueixen coronar-ne un.

2 2 2

AYAYAYA AYAVAVAVAYAFAYA
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Escacs per a tothom. Iniciaci6 1

¥ La dama
I
" La dama pot anar a qualsevol casella de la fila, columna i diagonals

d’on es troba inicialment.
La dama no pot saltar per damunt de cap altra peca.

)
-

e
I

‘s
UL

Q

Exemples
@ o @ o
® [ ® ® ®
® o © e o 1
000 000
0000000 200V004
000 HO0O0
e O © ® O
o ® o ® o

La dama puede moverse como la

La dama és la peca que pot anar a
torre y el alfil.

més caselles del tauler.

",
1y,
4,
:::::::::
Ty
tyy,
4

Wy

La dama es col-loca on era la torre

La torre és capturada perqué
i aquesta queda eliminada.

esta en una casella on pot anar la
dama en una jugada.
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Les figures. La dama e

1 Indica amb una rodona les caselles on pot anar la dama en una
jugada. Si la dama no es pot moure, encercla-la.
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Escacs per a tothom. Iniciaci6 1

2 Indica amb fletxes les captures que pot fer la dama en una jugada.
Encercla les peces que poden ser capturades.
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Les figures. La dama e

3 Indica el cami més rapid que fara la dama per col-locar-se damunt
del quadrat. Per a cada jugada dibuixa una fletxa.
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4

Indica el cami més rapid que fara la dama per col-locar-se damunt
del quadrat. Per a cada jugada dibuixa una fletxa.
Recorda que les peces adversaries es poden capturar.

Do
>



Dibuixa un quadrat en la casella on una dama blanca pugui capturar
qualsevol de les peces negres en una jugada.
Indica les captures amb fletxes.
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6

Captura amb la dama totes les peces adversaries amb el minim de
jugades possible. Indica les jugades amb fletxes.
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Les figures. La dama

7 Col-loca dames en cada tauler seguint les indicacions.
1 2
8 dames de manera que no 5 dames de manera que qualsevol
coincideixin dues d’elles en la casella lliure pugui ser ocupada en
mateixa fila, columna o diagonal. una jugada per una de les dames
(sense coincidir en cap linia dues
dames).

JOC DE LA DAMA TOBOGAN
8 Guanya el jugador que col-loca la dama en la casella que té un
quadrat blau.

Regles del joc

1. Es col‘loca a I'atzar una dama
en una casella de la fila 8 o de
la columna h, excepte en a8, h8

OQQOOO:iVX ihi.

2. Els dos jugadors mouen
. . alternativament la mateixa dama.

. . 3. La dama solament pot moure’s
cap a I'esquerra i/o cap avall.

En I'exemple, si es col-loca la
dama en les caselles amb un
cercle vermell, I'altre jugador
guanya perqué pot moure
directament a la casella a1.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

El cavall es mou fent la forma d’'una L (avanca dos caselles com si
fos una torre i avanga després una altra perpendicularment).

El cavall és I'Unica peca que pot saltar per damunt de les altres.

Exemples

En el centre del tauler, el cavall pot El cavall es mou de caselles
anar a més caselles. blanques a negres o viceversa.
3

L’alfil és capturat perqué esta en El cavall es col-loca on era lalfil i
una casella on pot anar el cavall aquest queda eliminat.
en una jugada.
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Les figures. El cavall

Indica amb una rodona les caselles on pot anar el cavall en una

jugada. Si el cavall no es pot moure, encercla’l.

1
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Escacs per a tothom. Iniciaci6 1

2 Indica amb fletxes les captures que pot fer el cavall en una jugada.
Encercla les peces que poden ser capturades.
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Les figures. El cavall e

Indica el cami més rapid que fara el cavall per col-locar-se damunt
del quadrat. Per a cada jugada dibuixa una fletxa.
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4

Indica el cami més rapid que fara el cavall per col-locar-se damunt
del quadrat. Per a cada jugada dibuixa una fletxa.
Recorda que les peces adversaries es poden capturar.
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Les figures. El cavall e

qualsevol de les peces negres en una jugada. Indica les captures

- Dibuixa un quadrat en la casella on un cavall blanc pugui capturar
5 amb fletxes.
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6 Captura amb els cavalls totes les peces adversaries amb el minim
de jugades possible. Indica les jugades amb fletxes.
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Realitza els exercicis en cada tauler seguint les indicacions.

Col-loca el nombre maxim de ca-
valls sense que cap d’ells ocupi una
casella on un altre cavall pugui anar
en una jugada.

CAVALLS CONTRA PEONS

2 1 2

B B AVAI

A A j»a4H

Taulers reduits

Per a cada exercici, s’han de
col-locar els cavalls blancs en les
caselles dels negres i viceversa.

Dues peces no poden ocupar la
mateixa casella ni es pot capturar
els cavalls de diferent color.

Guanya el cavall quan captura tots els peons.
Guanyen els peons quan aconsegueixen coronar-ne un.

A

AYAYAYA

A A

AYAVAVAVAYAFAYA
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

El rei pot anar a qualsevol casella del seu voltant, perd només
avanca una casella per jugada.

El rei no pot saltar per damunt de cap altra peca.

El rei no pot anar a una casella amenacada per una altra peca
adversaria ni capturar una peca defensada.

Exemples
1 2
OO
El rei es mou com una dama pero El rei no pot anar a la casella
solament avanca una casella. vermella perqué esta amenacgada.
3

E .o
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,
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“,
s,
e
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s,
,
,
,
,
,
",
",
",
",
",
",

El ped no pot ser capturat pel rei El rei pot capturar la torre perqué
perque la torre el defensa. no esta defensada.
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Les figures. El rei e

1 Indica amb una rodona les caselles on pot anar el rei en una jugada.
Si el rei no es pot moure, encercla’l.
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Escacs per a tothom. Iniciaci6 1

Encercla les peces que poden ser capturades pel rei en una jugada.




Indica amb rodones verdes les caselles on pot anar el rei en una
jugada i amb vermelles on no pot anar perqué estaria amenacat per
una peca de I'adversari.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

Indica el cami més rapid que fara el rei per col-locar-se damunt del
4 quadrat. Dibuixa una rodona en les caselles per on passa.
Encercla les peces capturades.

Do Do
Do [~
0>

[EDe-
B 0>
Do
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Les figures. El rei e

- Col-loca una rodona en les caselles on el rei negre no pot anar en
5 una jugada perque estaria amenacgat per una pega de 'adversari.
Si el rei no es pot moure, encercla’l.
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Escacs per a tothom. Iniciaci6 1

Intenta capturar el peé amb el rei. Comenca el ped.
Encercla la pega guanyadora i indica les jugades amb fletxes.




7 Guanya el rei que arribi primer al quadrat de I'adversari.
Juguen les blanques.

]
o o

REI CONTRA PEONS
8 Guanya qui aconsegueix coronar un peo6 o capturar tots els peons de
I'adversari. Comencen les blanques.

o o
422 21 2442222212

AYAVARNEA FAYL! AYAVAVAVAYAFAYA!
& &
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

A

JOC DE LA TORRE ESCALADORA

Guanya el jugador que primer arribi a la fila 8.

Comencen les blanques.

p=q

En I'exemple, els cercles verds

representen les jugades del primer
jugador i els blaus, les del segon.

En aquest cas, guanya el primer
jugador.

JOC DEL MENJAPECES

Regles del joc

1

. Es col‘loca a 'atzar una torre en

una casella de la fila 1.

. Els dos jugadors mouen

alternativament la mateixa torre.

. La torre solament pot moure’s

una casella cap a I'esquerra, cap
a la dreta o cap amunt (no es pot
moure en diagonal ni cap avall).

. La torre no pot anar a una

casella on hagi estat previament.

Guanya el jugador que es quedi primer sense peces.

Comencen les blanques.

De- [
Do
De- fio-
b E
Do
D fio-
Do
De- [

lInE{pez
S
iodpes
EL>
B>
e
S
DB

Regles del joc

1

. EI moviment de les peces és el

mateix que en els escacs.

. Si es pot capturar una peca de

I'adversari, és obligatori fer-ho.

. En el joc del menjapeces el rei

es pot capturar i es pot posar en
caselles amenacades.

. Si de cas un jugador no put

moure cap pecga, guanya el qui
tingui menor nombre de peces.



Unitat 4

El valor de les peces

Valor de les peces

Equivalencies
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No totes les peces tenen el mateix valor.

El valor de la peca dependra de la quantitat de caselles on pugui anar
en una jugada.

El rei no té assignat cap valor en punts, ja que és la unica pega que no
es pot capturar.

1 punt S punts

3 punts 10 punts

Hi ha mestres que li
donen 9 punts.

3 punts .
Sense puntuacio!

Durant la partida, segons la posicio, algunes peces poden ser més o
menys valuoses que al principi de la partida.




1

2

Compta el nombre de caselles on pot anar cada peca i anota’l.

X

2 &

Peod

Torre
Cavall

Dama
Alfil

Wy
3
A
pug
2

Ped

Torre
Cavall

Dama
Alfil

Marca per a quines peces son certes les frases seglients.

Al realitzar una jugada, la peca:

No pot retrocedir

Pot saltar per damunt de les peces

Pot moure’s en totes les direccions

Nomeés pot anar a caselles del mateix color
Canvia el color de la casella

Pot moure’s per files o columnes

Pot moure’s per diagonals

Pot anar d’'un extrem a un altre del tauler

Ll e E
X
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3 Encercla la pega de més valor que pot ser capturada pel jugador de
les peces indicades al peu del tauler.
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4 Sumaelvalordetotesles peces de cadajugadorianotales puntuacions.

1 2
El rei no suma punts @
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5

Encercla el jugador que té més punts i anota per quants punts de
diferéncia guanya. Compta solament els punts de les peces diferents.
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Cada peca, segons el seu valor, equival a una altra pe¢a o a algunes
peces juntes.

Durant la partida has d’intentar tenir més punts que 'adversari. La teva
puntuacié material és la suma del que valen les peces que et queden
al tauler.

Exemples
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El valor de les peces o

7 Escriu el nom i el color de la pecga que falta perqué s’equilibrin els dos
costats de la balanca.
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3

Escriu el nom de la peca que sobra per tal que la suma de les altres
correspongui al valor de I'etiqueta.




Juguem...

L’'amenaca

Tipus de jugades
Jugades d’atac
Jugades erronies
Jugades de defensa
Defensa d’'un atac

Fases d'una jugada

Unitat 5
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

L’amenaca

capturar-la.

Exemples

2

La torre amenagca l'alfil. Si juguen
les negres poden capturar-lo.

L’alfil podra ser capturat si es
col-loca en la casella amenagada.

80

Una peca esta amenacada quan una altra peca adversaria pot

Una casella esta amenagada quan una pecga pot anar-hi en una jugada.
Si una peca adversaria es mou a aquesta casella podra ser capturada.

W

La torre i la dama s’amenacen. Qui
jugui primer podra capturar.

Alinrevés, el cavall podra ser
capturat si es mou a f5.



1 Encercla totes les peces negres que estan amenacades per les
blanques.
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2

Encercla les caselles on pot anar la pega assenyalada i una creu en
les caselles on no hauria d’anar perqué seria capturada pel adversari.
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Y Tipus de jugades

3

D’atac De defensa
Per capturar Per evitar
un atac

Exemples

g '\

=4

Jugada d’atac.
La torre amenaca I'alfil des de f7.

Jugada erronia.
El cavall podra ser capturat.

Juguem

Neutres Erronies

Ni s’ataca S’han d’evitar

ni es defensa

o
o
o
o
o
o
o
o
"

H—>

Jugada de defensa.

La torre es mou a una altra casella
no amenacgada.

Jugada neutra.

No implica atac ni defensa i no és
erronia.
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-/ Jugades d’atac

[
\sJ

Fa 'amenaca

Exemples

X &

*

T
A
-t

La torre amenaca el cavall de ser
capturat perqué no esta defensat.

La torre, que esta defensada,
amenaca la dama i viceversa.

Pega atacant .............

Juguem

Peca atacada

Rep 'amenaca

El cavall amenaca la torre. La
podra capturar en la propera
jugada.

A vegades, una jugada d’atac
també pot ser de defensa.
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Escacs per a tothom. Iniciacié 1

4 Fes una jugada d’atac correcta amb la peg¢a encerclada.
Indica la jugada amb una fletxa.
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¥ Jugades erronies

[
\sJ

Es fan jugades erronies quan no ens adonem que tenim caselles
amenacgades per I'adversari, 0 bé quan deixem de defensar alguna de
les nostres peces amenagades.

Si es juga massa de pressa, s’incrementa la possibilitat de realitzar
jugades erronies.

Exemples
1 2
A
El pe6 amenaca el cavall i lalfil, La torre negra deixa de defensar el
perd no esta defensat. cavall, el qual és capturat.
3 4

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
‘ <

La dama, que té més valor, també La torre captura el cavall pero el
queda amenacgada per l'alfil. peo captura la torre.
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5 Assenyala quina de les tres jugades indicades amb fletxes de colors
és erronia.

x‘ fm‘ R zx@m
x mﬁx

i
%
A @ g

A AAR gg

2 @
3 4
2 e &

44 A4 ii i

diNa | a 4424
A T?

N: A
AR B PARA AR A3 A
=T

5 6
4 @ X W e
T add 484
P ) ila"a
s AS1A
&t_ng @
A G




[
\sJ

Capturar Moure
Peca atacant Peca
amenacada
Exemples

824
&

Es captura la torre que amenaca al
cavall.

A

A

1A
2 &

El cavall amenacat es defensa en
avancar el peo.

¥ Jugades de defensa

Defensar Interposar
Amb una Amb una
altra peca altra peca

2

: &

B &

El cavall es mou a una casella que
no esta amenacada.

o

LA

B &

L alfil s’interposa entre el cavall
amenagcat i la torre.

89



90

6

1

Escriu el tipus de defensa que s’indica amb la fletxa.

2

& &
i i

a a

& &

X TaoA X0 1L A
B <& 5 %

4
& &
i i
a
o
N
X0 eA A AT
2 & X3
6

& &

i i

o ﬁ\
A, AD A AT

= X H



Juguem

1. La peca atacant té més valor

Analitzarem els atacs i les seves opcions de defensa partint de la
relacio entre el valor de la peca atacant i el de 'atacada.

Exemples

Do [5-
Do [~

“, “,
e, ",
, ",
, e,
“ e,
* e,
, e,
*, e,
”,
e, ",
e, ,
e, *,
e, s,
,
e, s,
e,
e, ",
", 2,
",
s, e,
s, ,
%, ' e, '

No interessa a les negres capturar La torre es mou a una casella no
la torre defensada. amenacada per no ser capturada.
3 4

B &

L’alfil captura la dama perqué té La torre s’interposa entre la dama i
més valor que Ialfil. el cavall amenacat.
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v

Encercla la pega atacada i indica amb una fletxa una jugada de
defensa correcta.

1 2
o a X
3 - CF
3 3
-1 X
£y
A &) £ 4N
& 2
3 4
Z 4 | o
€ X 3
F 3 F 3
F Y&
2
A
£3 AYA &)
& &
5 6
X =4
LOF dd Eod2
3 3
p=q
A 2
AL~ AN
34
&



Quan la pega atacant i 'atacada tenen el mateix valor, és molt problable
que hi hagi un intercanvi de peces.

En la majoria d’aquests intercanvis no es guanyen ni es perden punts
respecte a I'adversari.

El jugador que té menys punts ha d’evitar canviar peces del mateix
valor.

Exemples

La torre blanca es canviara per la L’alfil amenaca al cavall pero
negra per no perdre el peo. aquest esta defensat.
3 4

Wy =
L FYY!
. 4
-4

aWeE T m

Les blanques no volen intercanviar Les blanques interposen el seu
dames i mouen la seva dama. alfil per evitar el canvi de dames.
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3

Encercla la pega atacada i indica amb una fletxa una jugada de
defensa correcta.

@ d
L/
i 8’4
i
A 8
A A
& &
3 4
@ W
ex¥ i
a 44
ia
&
o A
A AR A A
B e & B =y &
5 6
W H e d
1i4 a i
ak
@“xx 2 & &
A Y
A8
i B A

I
IEC>



Defensar la pegca atacada amb una peca propia no evitara que sigui
capturada perqué, després del canvi, 'atacant guanyara material de

totes maneres.

Exemples

Si no es mou la torre hi haura un
canvi de I'alfil per la torre.

L’Unica manera de no perdre la
torre sera interposant el cavall.

¢ X
A 4

-~
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o

= AN

Si no es canvia I'alfil pel cavall, la
torre sera capturada.

Si la peca atacant és un cavall no
es pot defensar ni interposar.
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9 Encercla la pega atacada i indica amb una fletxa una jugada de
defensa correcta.

F WA F
N F -}
£3 )
AR A AR
pug ugee = pugee
3 4
2 T Wes o
z‘ F ¥ AW 4 4
2
£y &
AR A A
puqs = .
5 6
oo oo
A Wi A LWL
A
2
£
£y



Assenyala quina de les tres jugades indicades amb fletxes de colors

és la correcta.

10

1

(]
...Wi
g
SS(E (N o
g
a1 o N

-4
u(] o4

<]
<
51

<&
<
<]
<]

all

J

all

P
_i___y__ Ms

o

<J <h
]
|vmﬁ_=

el
<

(] <] <
S
(]
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Fases d’una jugada

Pensa Valora Juga
Qué fa I’adversari? Qué puc fer? Com es fa la jugada?
Amenaga? P Puc evitar 'amenaga? Peca tocada, peca jugada
: Peca deixada,
Defensa? > Puc capturar? : jugada acabada
) : . H Per arreglar peces,
2 am -ho?
S’equivoca? | Puc aprofitar-ho* . abans cal dir “composo”
Exemples

Juguen blanques

¢o
3 ' ¥

Les blanques han de jugar la peca
que han tocat.

Juguen negres

2
AYAYL
i HE&

Les negres poden moure una altra
peca perqué aquesta no pot fer-
ho.

I &

Les negres han de capturar la
peca blanca que han tocat.

Juguen blanques

K @
Yy
W &

%, @
,
e,
e,
2,
2,
,
%,
e,
,
e,
e,
%,
2,
,
%,
%,
s,
,
e,
2,
2,
2,
2,
%,
e,
,
z ‘ & &

Les blanques han de rectificar
(moure una altra pega) perqué el
rei quedaria amenacat.



Tal com indiquen les mans, el jugador de les blanques toca primer una
1 1 peca i després una altra. Encercla la casella de la peca que s’ha de
jugar obligatoriament i, en cas de captura, indica-ho amb una fletxa.

o
14
Wy 4

e
D

f1 Una altra
3
oo ? A
o
eb g2 Una altra
S

=

£ 6
=4 &

b1 g2 Una altra

P
Bk

f2 Una altra

¢
F 3
= 4

T

h2 d1 Una altra

b1 f1 Una altra

ol
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1 2 Dibuixa una rodona en totes les caselles on, sense perdre punts, pugui

anar la peca agafada.

g K

A i
xg
W &Y A
£ Z258
&



de peces.

les peces que I'amenacen.

Exemples

AYAYA

2 &

El rei i el cavall defensen el peo; el

cavall i 'alfil 'amenacen.

o B
i =

A

By
o A
= pads

Tres peces amenacen el cavall i
solament dues el defensen.

Si es captura una peca que esta defensada, es pot produir un intercanvi

Una pega acostuma a ser defensada per més d’una quan son diverses

AYAYA
2 &

Si les blanques capturen el peo,
perden material.

N L2 A 4

o X

£ B 43
=4 2

En aquest intercanvi guanyen
material les negres.

2 & A
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Encercla les peces de les negres que estan amenagades per dues

peces de les blanques.

13

o < <J4)
ol <
< < <]l
= o< =
a1 «of 45l
N af <
In] o <]
(] <]
<l < <J<
In(] 0@ N <J
- <]
Fi-ofef 4] =l
ol 5l
o < ]
I @ Soqin|

1

4

<] <]
<l-af «o@-cxf-a <JJ-ef )
(| &)l A<

u(
3

]

<

-{
o5l <
AQ
o <
-{

-d

<]

<

=l

|

<]
«(] <<l

DleaQ ST

2 )
e

(]
o 1<
odQlq

<

<

=

|

<] (] |
Sjeof
af g 2N
= (0] <
In(] <J
ay (] <0<l
In] oq N &1
o Sl
(] ]
<l < <J<
In{] o€ N =((coqhn|
o]
= (- ni]
In] g <
of < toq
(] <]

102



1 4 Indica qui guanya material en aquest intercanvi, si es captura la peca

encerclada.

1

E He
ii ii
Y
A
%)
A
2 BEE
3
E -
Aol | AAA
Aag
i
AR e
AW @ AANR)
2 HEE
)
ii E%x
X @
A
A B AR
8 {2

2
E Ede
AeW 244
Aae 4
i
R
ABW AR AR
=4 j={e>
4
Ede
A Aok
i
A
A8 HAA
2o
6
E ¢ E
i Ak
A o
2 a
A A
A8 gé@
H j=qe>
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A Assenyala amb una fletxa la jugada correcta per tal d’executar I'accié
que s’indica al peu del tauler.

o X E ¢
3 3
4 4 Wa

4

£y 24

824 A A
K A A )

E HE& Z &

Atacar l'alfil negre Evitar la captura de la dama negra

>

X @ E o ¢
2 1 A2 2141

£ AYA &)
=4 £ AYA

Atacar els alfils negres Evitar la captura de la dama negra

5 6
X & Wy
A2 2 ' Y 2 &
4 4
£ 4 4
4
&) Al B LA
AYAYA £ 2 A
& =42 &

Evitar la captura del cavall Atacar la torre blanca

3
=4
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Unitat 6

Escac al rel

Escac al rei
Respostes a I'escac al rei:
Moure el rei

Interposar una peca
Capturar la peca atacant
Escac i mat

Combinacions de mat
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

Es fa escac al rei quan una peca adversaria 'amenaca.

Després de fer una jugada no podem tenir el nostre rei en escac, ja
gue seria una jugada il-legal.

Exemples

F A AYAYA
=4 & &

La torre blanca es desplaca a la ... i des de la casella c8 amenaca

fila 8... el rei negre, és a dir, fa escac al
rei.

2

o
2o 3

m g i
L

juqs'e g

L’alfil negre es mou a la casella ...i des d’aquesta casella fa escac
d4... al rei.

£
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1 Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les blanques per poder
fer escac al rei negre sense perdre material.

1 2
Xgo X
' W €@ &
4 3
3
£
2 A £
AYA £
& p=( &
3 4
X o o X
44 3 42 &
2 4 3 3
&)
A £
2 £ LAY
Wb
5 6
X X oo
F 3 o ¥ 8 F Y F 3
2 4
£ 3
£ TR
A AL £
AR A £ A
W& &
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

Moure Interposar Capturar

El rei Una altra peca La peca atacant

El rei anira a una casella que no estigui amenagada per una altra peca
adversaria.

Exemples
1 2
o 4@ o0
i.7& B ~gle
24 o4
F
2
& A
£ A e
&
Per evitar I'escac de l'alfil, el rei es El rei no pot anar a la casella h8
mou a la casella g8. perqué esta amenacada per I'alfil.

Si es col-loca el rei en una casella amenagada per I'adversari, la
jugada sera il-legal i s’haura de repetir.




2

Encercla totes les caselles on pot anar el rei que es troba en escac.

1 2

p=q o X
-
=4 3 3
3
£ 2 A
AYA £ £
& X1 &
3 4
B = go
A & AT TR
4 1 3 3
3
&
W A A
£ £y 2
& &
5 6
X
i Wy 224
4 4 24
3 A
3
2 £3 £
AYA AL A
& 2 &
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

A vegades es pot col-locar una peca entre el rei i la que fa I'escac, pero
conve que estigui ben defensada.

Si la pecga que s’interposa té més valor que la que amenaca, aleshores
sera capturada.

Quan el cavall fa I'escac al rei no es pot interposar cap pecga perqué el
cavall salta per damunt de totes les peces.

Exemples

E S E oo
fg i A 4

& 0 A 8 R
A& A&
7 7

Es pot moure el rei a una casella El ped s’ha interposat entre lalfil i
no amenacgada o avangar el peo. el rei en la diagonal de 'amenaca.
2

Ak Yy
i e

&\ é%
A8 y [CAA
g' ------- @ ! E @

La torre s’interposa entre la damai El cavall defensa la torre de
el rei i evita I'escac. 'amenaca de la dama.
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Indica amb fletxes quines peces poden interposar les blanques per
3 tal d’evitar I'escac al seu rei. Si no és possible interposar una peca,
encercla el rei blanc.

1 2
X ¢o
I Y X
3 - .
F 3
£y
22 A Y £
FNES 6N p={ A
X &
3 4
= & X @
F Y- 224
3 3
Wy &)
A
B WA £ A
£ £ AL B A
2 K &
5 6
o
3 S | 3 F ¥
4 4 2
&)
Ay A
2E & A 2 A
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Si la peca atacant esta simultaniament amenacada per una peca
nostra, es pot capturar i aixi evitar I'escac al rei.

En cas que la captura de la peca atacant comporti perdre punts respecte
a l'adversari, s’intentara evitar 'escac movent el rei o interposant una

peca.

Exemples

,% -
NG 4 g%@&

... m&@ ﬁ &é

El cavall és capturat per I'alfil blanc S’ha produit un intercanvi del
per tal d’evitar perdre la torre. cavall negre per l'alfil blanc.

L’alfil captura la torre que fa escac A més, la torre no estava
perqué aquesta té més valor. defensada.
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4 Encercla les peces negres capturades per tal d’evitar I'escac al rei.
Indica amb fletxes els moviments de les captures.

1 2
| o = o
= Y ¢ = ¥ 1
3 3
-]
£ £ 2 A
£ £ A
& | &
3 4
LE ¢ o
F 3 14 F -1 2 i
F 3 F 3 3 F 3
=
Wy &)
£ G) A A £
A £ A A B
E W & pu
5 6
-t = o
F 3 2 i 3 l‘t
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

L’escac i mat es produeix quan s’amenaca el rei i no es pot evitar que
a la jugada seguent, sigui quina sigui la jugada, aquest rei continui
estant en escac.

Guanya la partida el jugador que fa escac i mat.

E3 A EN A
g & &

La torre avancga fins ala fila 8 i fa El rei no pot fer cap jugada per
escac i mat al rei. evitar estar en escac.

Exemple de com evitar escac i mat

2
A go pug 00
% x:* ddoe
3
—
| AYAYL £ A
h= &L <&
Les negres avancen el peo per La torre fa escac pero el rei pot
evitar 'escac i mat. anar a la casella h7.
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Indica si en les posicions seguents hi ha escac i mat.

5

Si

No

Si

(] <
Sjeof ] <]
(] ]
<
g
]
(] N
(]
(] ]
< ]
<]
L fcoqRa |
I «dq
(]
SR E <]
(] <

No

Si

No

Si

]
o < I
|
(]
<J&h
=
(]
) g
Dfje@ <of <C
o g
< o 1
<@ <3
V- |
- <
(] &l
1 i <8

No

Si

Si
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6 Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les blanques per
aconseguir escac i mat.

1 2
o o
Y ¥ WE &
X 3
2 A
A £ ES iy
E & &
3 4
o @ 2 EdX
4 4 Wi 1
X4 2.4 3
4 A=
£ A £ A
£ =) £
& L
5 6
X¢o o
F 3 ' 3 HAd A
3 N
)
2 A
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7 Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les negres per tal
d’evitar escac i mat.

1 2
o o
'Y ¥ WE &
X 3
2 A
£ £ E3 oy
2 & &
3 4
o9 & EdX
3 4 Wi &
¥ 2.4 3
3 A=
£ A £ A
£ =) £
& &
5 6
X¢o o
F 3 ' ¥ AAKA
5 4 = &
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8 Marca les caselles on col-locaries la peca indicada al peu del tauler
per aconseguir una posicio d’escac i mat.

1 2

W EdeoX E Qo
4 4X4 YO
4 4 244 1
YA ] 4 iy
AL A AL A
£ £ )= A G)
2 AYA A3 A
H & & 2
Wy Wy
3 4
to
F - D= 4 =
4 4 2
4 4
£ A
£ o A
AYA
2 & L
X 3
5 6
X o X o
' ¥ 'Y 'Y 4
3 A 4 i
254 4
£ £ W 2/n A
& BB A
A2 é& iy
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9 Encercla la peca sense la qual quedaria una posicié d’escac i mat.

1 2

2 ¢e o
A 4 2 £
y AL
2 A A
2
&
X Wy
&
3 4
X ¢ o
'Y ¥ -3 &
2 & 4
£
- £ A
Q E A
BB A kol F YA
pmge= &
5 6
h={ A e o
2 i 2 4
- A 2 D 4
4 2 Ve
W o AK A
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1 O Marca les caselles on col-locaries el rei que falta perqué hi hagi una
posicio d’escac i mat.

1 2
&
£
& -R7)
A
2
2 2
3 4
2 dlo o
4 S 4
2 42
iy 3 4
4 A
2 a A
£ £ AYA
X 2 p={ =gl
5 6
A o
X 4 W 2
A i 2 1 4
wy 4 AL 2
-1
AL EAR £
L8 WA
& p={ X
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Escac al rei

El conjunt de jugades necessaries per tal d’aconseguir I'escac i mat
s’anomena combinacions de mat.

Moltes vegades ha d’intervenir més d’'una peca en la combinacié de
mat.

Exemples

-2 puqc
20 'Y ¥ 20\ 04

o

ii
w W
A AR
B & &

La torre defensada pel seu cavall El rei negre no té cap casella on
fa escac i mat. anar ni pot capturar la torre que
esta defensada.

2
oo el
3 3
= | 3
i . i
-1 l -1
A A
£33 AW
2 & 200
La dama captura el ped i fa escac El rei no pot capturar la dama
i mat. perqué esta defensada per Ialfil.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

L 2
e g > gl
& 44 S e 3 &
4 E
£y
A
A ¢ £
pug .
< 4
28 pords ¢ oo
44, E ii
T i
AT
AL £ £
2 6
= Ed E X
F Y ¥ FY-1 2 i
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1 1 Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les blanques per
aconseguir escac i mat.

1 2
o X X o
3 4 1
£ AN -1
&
W AYA
p=q &
3 4
o o X
44 3
3
3 &)
A
F S-X £
4 £ X £y
& 2 &
5 6
o o
7 A Y TF
@ A WA
F 3
£
2 £

BC>
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1 2 Indica amb una fletxa la jugada que han de ferles negres per aconseguir
escac i mat.

424 3 2 1
4 3
A o 3
Y |
B9 A AL ALA
B RA A AL BEAW
p=q pmqe=
3 4
o X oE 2 X
A & i 414 4
3 3 3
-1
£
£ A A
AT AL GY A
& d & X
5 6
o X ¢
'Y 4 2 i1
) 4
A £
ZAVA £
A= &
A=t X AYAYA
& )=



1 3 Indica amb una fletxa la jugada que han de fer les blanques per
aconseguir escac i mat.

)= p=(
AE ] 4 3
AL 2
A
&
AW £
)=q &
3 4
€ X X ¢
44 3 4
4 4 WA
%)
A WA A
AL WA AL WY
& p=ye
5 6
Ao E Ao
A4 41 X 'Y ¥
3 A 4
3 %)
AR £ p={
AL BARA £ AV
)= p=qs p=ge=
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1 4 Indica amb una fletxa la jugada que han de ferles negres per aconseguir
escac i mat.

'Y ¥ F -1 SO
4 & W 4
4 Wy
AW £ £y £
A A AL WAA
s p=t &
3 4
= &
4 F 3 'y
4 2 X
o
Wy
2 & AL
£ A A £
E&H
5 6
X ¢ =
' Y 'Y Z &
A 3 24 X
2 o
A
£ £
AYLY £ A9



Unitat 7

Combinacions

La clavada

Els raigs X

La doble amenaca
La descoberta

La destruccio de defenses
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La clavada

Una peca esta clavada quan no es pot moure, ja que, si ho fa, es pot
capturar una altra peca de les seves o queda el seu rei en escac.

El cavall, el ped i el rei no poden fer una clavada.

Exemples

i A i i
i i i 4

X
A A 2
i \g@ i A

La torre queda clavada per I'alfil i
després sera capturada.

La torre no pot moure’s perqué
el rei estaria en escac (jugada
il-legal).

) A 4 A
A4 A A
UETN R fe B

L’alfil no pot moure’s perque el seu
rei estaria en escac.

L’alfil queda clavat per la torre i
després sera capturat.
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1 Indica amb una fletxa la jugada que han de realitzar les blanques per
fer una clavada.

1 2
o
4 4 so &
= F
=
&
ENEN 2 AD
2 &
3 4
A ¢ o X Wy
F ¥ F 3
F 4 4 F
i 4 3
& £y £
E3 AN £y LA
Wy & g W &
5 6
Xz ¢ de W 4
F i F
1 F 3 ie F
F 3 2 i
2
£ & £y £y
£ £y W A
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Els raigs X consisteixen a amenacgar una pega i, quan aquesta es mou,
poder-ne capturar una altra.

Les peces que poden fer els raigs X son: la dama, la torre i l'alfil.

Exemples

= sl A o T — )
F F Y i i
A i A i

£y 6 £ A
AL g&&z AL LAA

La torre fa escac al rei i aquest no Quan el rei es mogui, es podra
pot interposar cap peca. capturar la torre del seu darrer.
2

A fy .
p=q p=qe= pq puqes

L’alfil amenacga la dama blanca. En moure la dama, l'alfil podra
capturar la torre blanca.
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2 Indica amb una fletxa la jugada que han de realitzar les negres per fer
uns raigs X.

1
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La doble amenaca

La doble amenaca es produeix quan una mateixa peca n’ataca dues

alhora.
Aquestes peces han de ser de més valor que la que fa I'atac o no han
d’estar defensades per cap altra peca adversaria.

Exemples

£y
& AL

Quan el rei es mou, el cavall

El cavall amenaca la dama i fa
captura la dama.

escac al rei.

£ AYA ANEEENA YL
X & Z &

Quan la torre es mogui o es

La dama amenaca la torre i el
defensi, la dama captura el cavall.

cavall, que no estan defensats.
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3 Indica amb una fletxa la jugada que han de realitzar les blanques per
fer una doble amenaca.

1 2
X o o
3 Wy
4
AY A
X2 4 2 £
& ALA
& &
W
3 4
X
2 o 3
F 3 3 F 3§
3 3 A
! Y& p={
BT HA £ W
AL £
&
5 6
o X X o
F 3 3
Wy 2.4
&) 3 A
£ Y
£ W A
AYAY=1 op={
& X
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

La descoberta

La descoberta consisteix a moure una peca de manera que aquesta i
una altra amenacin dues peces de l'adversari.

La finalitat és capturar una de les dues peces amenacades.

Exemples

o
,
e,
&
",
,
s,
",
s,
e,
e,
“,
e,
s,
L,
L,
s,
2,
e,
e,
# 2,
s,
e,
S,
L,
3
%,
e,
e,

. o
& &

El peod fa escac al rei i alfil Després de moure el rei, I'alfil
amenaca la torre. capturara la torre.
2

X X gl
) b= S OF
J F 3 F 3
3 a 4
v
£ ., ¥ A
W A A W ey A
e e

En moure el cavall, s’lamenaca Quan la dama es mou, el cavall
alhora la torre i la dama blanques. captura la torre blanca.
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4 Indica amb una fletxa la jugada que han de realitzar les negres per tal
de fer una descoberta.

1 2
o
44 & X
Wy 3 3 L |
' Y
=
A A
A AL
p=( &
3 4
o
'y o
=F Wy 3
A 3
W
| FAY- ) E A
& L A
5 6
o
=44
4 @ 2
F Y= 3
3
2 A E 4
E & A L A
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

Evitar la clavada

Possibles recursos per evitar la clavada:

1. Defensar la peca clavada.

2. Interposar una peca entre 'atacant i la clavada.

3. Clavar la peca que fa la clavada.

4. Capturar la peca que fa la clavada.

5. Fer una altra amenaca igual o més forta a 'adversari.

Exemples

B . B
e —

La torre negra ha clavat el cavall, Després el rei blanc s’apartara per
perod la torre blanca el defensara. poder moure el cavall.

2
- o : Lo @ >glo
huig ‘% &
El cavall esta clavat per I'alfil. Perd L alfil no pot capturar el cavall
aquest sera clavat per la torre. perqué el seu rei estaria en escac.
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5 Indica amb una fletxa la jugada que han de realitzar les blanques per
evitar perdre punts en la clavada de les negres.

1 2
= g2
¢ 4
£ A &
2
N
& E ANE
W
3 4
= o
2 oo £ F
4 F
&\ puig
2
WAy £y
<& ENAD
5 6
= g
k- = 2 4
F 5 i
W
&)
W
Y ENEY
E 5 & &
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Evitar el raigs X

Possibles recursos per evitar els raigs X:

1. Interposar una peca entre I'atacant i 'amenacada.

2. Capturar la peca que fa 'amenaca.

3. Clavar la pecga que fa 'amenaca (si no hi ha escac).
4. Moure la peca amenacada per tal de defensar I'altra.
5. Crear una amenaca igual o més forta a I’adversari.

Exemples
1
-0 -0
3
—
AT —ﬁ%
= <o) | B &5 X
Si el rei blanc que esta en escac El cavall blanc s’interposa entre el
es mou, perdra la seva torre. rei i la torre negra que fa escac.
2

El rei negre es mou i amenaga Si la torre blanca captura la negra,
I’altra torre blanca. el rei capturara l'altra torre blanca.
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Indica amb una fletxa la jugada que han de realitzar les negres per
evitar perdre punts en els raigs X de les blanques.

1 2
= =
A
oo o
& L
pug =
3 4
=
2 A
-}
<o o
pug 2 &\
. &
5 6
oo o
o 3 F Y
F 3
Wy W
)
2 pg £y
£ 2 A
. g O

139



140

Evitar la doble amenaca

Possibles recursos per evitar la doble amenaca:

1. Capturar la peca que fa 'amenaca.

2. Clavar la pecga que fa 'amenaca (si no hi ha escac).
3. Moure la peca amenacada per tal de defensar I'altra.
4. Crear una amenaga igual o més forta a I'adversari.

Exemples

El cavall fa una doble amenaca.
Pero I'alfil negre també ho fara.

e
Ad
B
&
E &
LRans
&

L’alfil fa una doble amenaca, pero
la torre captura I'altra i fa escac.

Després de fer escac al rei es
captura el cavall negre.

El cavall captura la torre negra i la
dama captura l'alfil blanc.



7 Indica amb una fletxa la jugada que han de realitzar les blanques per
evitar perdre punts en la doble amenaca de les negres.

1 2
W o
3 X &
4
A
A )=
A 2
Ll & £3
&
3 4
X E ¢
3
¢o
4 v E 5
d A
2 &
& AL
5 6
X 2 ¢
X 3
L
&) 3
-1 ZE QA
&
L
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

Evitar la descoberta

Possibles recursos per evitar la descoberta:

1. Capturar una de les peces que fan 'amenaca.
2. Interposar una peca amenacgada a I'altra amenaca.
3. Clavar una peca de les que fan 'amenaca (si no hi ha escac).

4. Moure una pe¢a amenacada per a defensar l'altra.
5. Crear una amenaca igual o més forta a I'adversari.

Exemples

AN A
=g

En fer la descoberta queden
amenacades la torre i la dama.

Z &

En fer la descoberta, les negres
amenacen la torre i el cavall.

e
pug é
Després que la dama faci escac,
es mou la torre a una casella no
amenacada.
 —

X %)

£
2 &

La torre amenagada s’interposa
entre la torre negra i el seu cavall.



3

Indica amb una fletxa la jugada que han de realitzar les negres per

evitar perdre punts en la descoberta de les blanques.

1

2

o
X

=

B>

2

&

o

4
-

2

/K

AYA
)= &
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Destruccion de defensas

La destruccié de defenses consisteix a capturar una peca que esta
defensant una altra que, al mateix temps, també esta amenacada per

una altra peca.

Exemples

AL

La dama amenaca la torre que Si se sacrifica la torre blanca, la
esta defensada pel seu alfil. dama capturara la torre negra.
2

La torre negra amenaga l'alfil perd Després d’intercanviar I'alfil pel
esta defensat pel cavall blanc. cavall, la torre negra captura I'alfil
blanc.
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9 Indica amb una fletxa la jugada que han de realitzar les blanques per
tal de destruir defenses.

1 2
o
2o Py
A A W
= =
AYR
= . AL
pug g Z
3 4
go X = <o
e F
F A
2 = 2
£ 2
£ AN £y
W B pg &
5 6
2 o
o #)) = = F
=
=
& £y
pg A
pug
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A

Escriu el tipus de combinacié que poden fer les blanques.

Assenyala amb fletxes les jugades.

bl
Cobe [

Do

imEDelL

E

CF ¥ 4

A
A

De- [

>

DEC>
B>



B

Escriu el tipus de combinacié que poden fer les negres.
Assenyala amb fletxes les jugades.

1 2

Wy o g W
4 'Y ) 4
24 3 4 23
3 Al & &
WAL 2 X
£ B8 A
AYA A AYA £ &3
& p=ge=
3 4
do X
A4 W 2223 ' Y F Y
Y 4 3
A A
A A
W A K8 A £
AV ARV £ E WA
2 & Wy
5 6
X W o
R 4 i
3 va X &
F S 4
25 HAA A
& A %)
A= AYA AYAYL
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Escriu el tipus de combinacié que poden fer les blanques.
Assenyala amb fletxes les jugades.

C

o
43 E F 3
4 4 4
3 X A
d W y
£ W A A
AYA A N
& =4 &
3 4
€@ E Wy
3 3 3
3 3
N 4
E A
W £ L
&Y AL £
p={ p={
5 6
42 E 24+ 3
3 4
F Y% " 2 o
£ A £
AAE A W =
& X
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Unitat 8

| 'enroc

L'enroc
Tipus d’enroc

Condicions per fer 'enroc
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

L’enroc és una jugada que permet defensar millor el rei i posar en joc
una torre.

L’enroc és I'unica jugada que permet moure dues peces en la mateixa
jugada.

Exemple

BCUT R & =

Primer s’agafa el rei. No es mouen El rei es desplaca dues caselles
mai les dues peces alhora. en direccié a la seva torre.
2
e

0= p=qs

Després s’agafa la torre... ...i es col-loca a I'altre costat del
rei.
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L'enroc és una jugada que cada jugador només pot fer un cop durant
tota la partida.

Enroc curt

€ E = go

—_—
Inicialment, hi ha dues caselles L’enroc curt es fa amb la torre del
entre el rei i la torre. costat del rei.
Enroc llarg
2
—_—

p=q & ==

Inicialment, hi ha tres caselles L'enroc llarg es fa amb la torre del
entre el rei i la torre. costat de la dama.
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1 Encercla el tipus d’enroc executat. Es possible que després de I'enroc
el rei o la torre hagin estat moguts.

1 2
= X oo
444 444
AN A AYAYA
LE =
3 4
o X =
'YYUR'FY ¥
A 24
&
) A
A LW AR A
g ED
5 6
go X =
444 AL i
A V¥ 3
i
&
N LR
AN AW R A A A
= 2 &
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condicions seguents:

Exemples

A
NG
AYATANEAYAYA
2 k¥dbAa K

A. Entre el reiila torre no hi ha
d’haver cap peca.

C. El rei no pot estar en escac.

Quan la torre esta amenacgada es pot fer I’'enroc.

Abans de fer I’enroc hauras de comprovar que es compleixen les quatre

A

F ¥

B. Elreiila torre no s’han d’haver
mogut en cap jugada anterior.

“,
2,
2,
s,
s,
s,
,
e,

AR AL A AR
B wes g

D. Les caselles per on passara
el rei no poden estar
amenacades.
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Es pot enrocar el rei? Encercla la resposta correcta.
2 En cas negatiu, encercla també la condicié que no compleix.
Si és possible marca els impediments amb fletxes, rodones o cercles.

1 2
= g AHXE
' Y 'Y ¥

g, ‘
“,
2,
“,
2,

W (E: bo-

Si ABC@ Si No ABGCD

Si No A BCD Si No A BCD

Si No A BCD Si No A B CD
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3 Indica amb una fletxa la jugada que farien les blanques perqué les
negres no puguin fer ’'enroc o no sigui convenient fer-lo.

1 2

E & ¢ = X oo =
i FY ¥ Aid A 1241
F A F A

FAYNFAYA!
AN AT
SN A ENENEN VAR
pug puqse LE pug
3 4
= do X = o & ) X
244 FY ¥ A4 FY ¥ !
a4 2 A
F
SR AYR
ENEA T R B A AR A
=g pugee 24 pugee
5 6
= o = = o X
i 2 24 A4d4 4 1
A A A2 &
A ALNSD
2 & N 2
SN A & SN A EX AN AN
pug puqee pug puqee
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2
EAelideo A X
42 121211

X
3

o
3

=
3

Indica amb una fletxa la jugada que farien les negres perqué les

blanques no puguin fer 'enroc en tota la partida.

1

4

3
24

<]

Sl
<0<

toql | <1
<J4)
<J3]

] <o ]
<] <J]
(] ]

< -a <]l

]
o & <

I -4 <4
<] <] o

In(] o@ <]
7] <]

ajef & [

SO og < )
af o< =

(] ]
oF [G<]
<] <]
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Unitat 9

Resultat d'una partida

Resultat d’'una partida

Tipus de taules:
Acord de taules
Regla dels 50 moviments
Material insuficient
Repeticio de jugades
Escac continu

Rei ofegat
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En una partida d’escacs es pot guanyar, perdre o fer taules.
Guanya el jugador que aconsegueix fer escac i mat a I'adversari.

Exemples

EQeW oAE

442222212

oo
LG

a 2 AYAVAYAVRYAVLYL'

e ENQWL A NE
Guanyen les negres (1 punt) i En acabar la partida, el guanyador
perden les blanques (0 punts). posa el rei al centre del tauler.

Taules: Quan no guanya cap jugador hi ha un empat.

3 4

XEHeW oAX
244222222

o o
&
&
AYATAYAVAVAYAYA
={ANCH" (K ¥ 7P

Un rei no pot capturar I'altre sense En cas de taules, es posen el dos
fer una jugadail-legal. reis al mig del tauler.
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Anota el resultat de cada partida al peu del tauler respectiu.

1

M
N
g

= (B
ai| «og
N4
u(] o4

<]
<J4]
<
<4
<&
<<
<4
<J1]

R
™
aieq
2e4
)4
g
N
e

cogin|
<J&]
<]

<&
<
<4
<]

= (!

IR
L
a1 «oq

= (0
a1 «oq
N4
Du(] =@

<l

<]
<J4]
<

<&
<]
<4
<Ji]
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Acords de Regla dels Material
taules 50 moviments insuficient
Els jugadors Cal evitar No es pot fer I'escac i
pacten taules perdre temps mat
Repeticio Escac .
P . Rei ofegat
de jugades continu
Si es repeteix una En cada jugada S’ha d’evitar, si
posicié 3 vegades fan escac al rei es té avantatge
de material

A vegades els jugadors acorden taules en posicions que preveuen que
acabaran amb aquest resultat al cap de moltes jugades (si no hi ha
errors greus).

Fases en una proposta de taules:

1. Es mou una peca.

2. Immediatament es demana taules a I'adversari.

3. Es posa en funcionament el rellotge de I'adversari.

La proposta de taules es manté fins que I'adversari I'accepti o la rebutgi. Si
aquest fa una jugada, s’entén que la rebutja.

2. Regla dels 50 moviments

La partida finalitza en taules si cada jugador fa, almenys, 50 moviments
consecutius sense capturar cap peg¢a ni moure cap peo.

Aquesta regla s'utilitza per evitar que es prolongui indefinidament
una partida quan un dels jugadors persiteix, sense éxit, en l'intent de
guanyar la partida. Pot ser que no sapiga guanyar-la o que no tingui el
material suficient per fer escac i mat.
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3. Per material insuficient

Aquest tipus de taules ocorre quan cap jugador disposa de les peces
suficients per poder fer escac i mat al rei adversari.

Amb només el rei no es pot guanyar mai una partida.

Exemples

o 2 A

&
&

Només amb un alfil no es pot fer Amb un cavall, tampoc no es pot
escac i mat. fer escac i mat.
3 4

o o)

-

2% &
2

Amb alfils del mateix color, tampoc Si 'adversari no col-labora, no es
no es pot fer escac i mat.. pot fer escac i mat.
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Escacs per a tothom. Iniciacié 1

Digues si és possible que un dels dos jugadors guanyi la partida.
Encercla la resposta correcta.
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Resultat d’una partida e

3 Indica amb fletxes les jugades que farien les negres per aconseguir
fer taules i evitar que les blanques puguin guanyar.
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El jugador pot demanar taules quan es repeteix tres vegades la mateixa
posicié exacta de les peces i li toca el torn al mateix jugador.

Exemples

o>
>

C>ee

<gp
i
A =B
& —

C>Dee
C>Dee

4
A

Els reis no poden passari els Si els reis no es mouen per les
peons no es poden capturar. caselles indicades, podria perdre’s
la partida.
2

i 3

A &
& il 84
@ o £y

-
B
% s
Bs
2 S 8
RGR
2 S
e

G
LAY A

La dama solament pot moure’s a L'eventual doble amenaca del
les caselles d1i g4. cavall comporta la repeticio de
jugades.
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5. Escac continu

Exemples

Tad

Iy
F 3

W A A
= L&

El rei negre no pot evitar 'escac
continu.

o

t,
e,

2,
s,
,

e,
s,
“,
%,
e,
%,

A
e

Les blanques solament poden
interposar la seva dama.

Resultat d’'una partida

Un dels dos jugadors en cap moment podra evitar que el seu rei estigui
en escac després de jugar I'adversari.

Sovint, I'escac continu comporta la repeticié de jugades.

e

F 3

W A A
X Od

Si les blanques no fan escac
continu, perdran la partida.

o

La dama negra anira repetint
lescac aelie4.
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4 Indica amb fletxes les jugades necessaries per tal de fer escac continu
al rei negre.

1 2
<o = oo
W& i
W
Wy
= W
& <&
3 4
<o
F 3 F 5
i N&
¢ 2
W Wy
Wy ¢
e 2 &
5 6
= =
%@. & e D
2 A
2
=
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Resultat d’'una partida

El rei no esta en escac, perd no pot anar a cap casella perqué totes
estan amenacades per peces adversaries i no pot moure cap altra

pecga.
Si un rei es troba en posici6 d’ofegat, la partida finalitza en taules.

Exemples
1
o 0
o0 o0
é _>
Abans que el rei blanc avanci, el El rei negre esta ofegat perqué no
rei negre té dues caselles on anar. pot moure’s sense estar en escac.
2

Do
!
LD

F 3§
o0

-
ie
e Se

En avancar el ped negre, el rei Les blanques tampoc poden
blanc no té caselles on anar. moure el ped perque esta
bloquejat.

167



5 Digues si les seguents posicions son escac i mat o ofegat.
Encercla la resposta correcta. Juguen blanques.

A
A &
o
& 2 ¢

Escac i mat Ofegat Escac i mat Ofegat

& X
£3
-

o
sl W

&

Escac i mat Ofegat Escac i mat Ofegat

|

& ¢
X
A
o
o
&

Escac i mat Ofegat Escac i mat Ofegat

A
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Resultat d’una partida e

Indica amb una fletxa quina jugada incorrecta ofegaria el rei blanc.

T
o
-
0

(&) (o) ~ [o¢]

I

I
cope

&
-l N
B - B
-l 0N
N W

c-.
(]
=

o)
()

169



Escacs per a tothom. Iniciacié 1

e
A

Justifica per qué les seglents posicions son taules (indica el tipus).
Juguen blanques.

(e
o

i<

~
~

[6)]
[&)]

S

(o))

N

w
—
w o

N

N

-
-

_h.

V)
«Q

o
@
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Unitat 10

Mats basics

Mat amb dues torres
Mat amb una torre

Mat amb dama
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

Les torres no han d’estar en la mateixa linia (fila o columna).
No és necessari que participi el rei per fer 'escac i mat.

[z oo®® =
—
Una torre a la setena fila evita que | laltra torre en avancgar a la
s’escapi el rei. vuitena fila fa I'escac i mat.

Posicio intermédia: Les torres han d’ocupar les linies més exteriors.

L L ¥ X 0@ |
T S S . Z 000
zf 000 pu

Les torres avancen juntes, una al El rei no es pot escapar i es veu
costat de laltra. obligat a retrocedir una fila.



Mats basics

1. Si el rei amenaca una torre

Procediment: La torre amenagada es mou a la columna més
allunyada del rei i que no esta ocupada per l'altra
torre.

Y
gloe 90
¢ -
= = 000 p=g
El rei amenaca una torre. La torre La torre se coloca en la columna
fa una jugada d’espera. exterior h.

2. Si la torre endarrerida no pot avancgar

Procediment: Aguesta torre se’n va a I'altra columna més allunyada
del rei i que no esta ocupada per l'altra torre.

000
T gl 052® .. T
p=g , 000 2
p={ > p={
La torre endarrerida no pot Llavors fa una jugada d’espera i
avancar perque el rei la capturaria. se’n va a l'altre costat.
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Escacs per a tothom. Iniciacié 1

Indica amb una fletxa la millor jugada que realitzaran les blanques per
1 poder fer escac i mat en les properes jugades.
Col-loca una rodona a les caselles on no pot anar el rei negre.

(op
&0
=
—
=
(op
.o
Q.
—
.(Q
>
(o]

(o]
(o]
(o]

N
N
N
‘o H N

~
~
~
~

o]
(o))
(o]

[6)]
[&)]

B (o))

w
w
w
w

.
o |

N
N
N
N

&=

H B B B

=

&
: H B B |

.
o

-
-
-
-

R -
[&)]
(&)]

()

o

(]
-l
(¢

o

(]

V)
V)

o
o
—_
=

(o]
(o]

~
~

(o)
»

(&)
(&)

N

w

EEN
AN ER

g

a
‘i
=g
b

b

\V]
\V]

EEN
N

V)
(9]
o
()
_h.
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Mats basics @

Indica amb una fletxa la millor jugada que realitzaran les blanques per
2 poder fer escac i mat en les properes jugades.
Col-loca una rodona a les caselles on no pot anar el rei negre.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

La torre sempre estara en linies (files o columnes) exteriors i el rei
cooperara per fer escac i mat en una fila o columna exterior.

Es buscara la posicio de reis oposats (que es trobin a la mateixa fila o
columna, perd separats per una casella).

Posicio final d’escac i mat

1
—
S’obliga que el rei negre entri en Tot seguit, es fa escac i mat amb
oposiciéo amb el rei blanc. la torre.

Situacio intermédia: La torre ha d’ocupar una columna exterior i els reis
han d’estar en oposicié quan juguin les blanques.

coa b e d e f g h N 2 b c d e f g h
e E‘
Quan el rei negre es posa en La torre fa escac al rei en avancar
oposicié, s’avanca la torre. una fila i 'obliga a retrocedir.
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Mats basics

1. Si el rei amenaca la torre

Procediment: La torre amenacada es mou a laltra columna
exterior.

Ca .
g >~
&

El rei amenaca la torre. La torre fa La torre se’n va a I'altra columna
una jugada d’espera. exterior.

2. Si el rei retrocedeix una fila

Procediment: La torre intentara, també, avangar una fila.

=

& &

La torre, aqui, pot avancar una fila i La torre no pot avancar una fila

redueix les caselles del rei negre. perqué seria capturada. Per aixo
es desplaca a 'altra columna
exterior.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

3. Si el rei negre s’allunya del blanc

Procediment: El rei blanc s’atansara tant com pugui al rei negre.
La posicio ideal per al rei blanc és estar a un salt de

cavall de l'altre rei.

Si el rei negre s’allunya una case- Després, el rei negre haura de
lla, el rei blanc se li atansara una retrocedir o posar-se en oposicio.
altra casella.

4. Si el rei negre s’atansa

Procediment: Quan el rei blanc s’atansa a I'altre rei, no hauria de
quedar en oposicid. Si és necessari, es fara una
jugada d’espera amb la torre.

32
&
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&

Després de la jugada d’espera En aquesta altra posicio, el rei
amb la torre, el rei negre blanc pot atansar-se perqué no
s’allunyara o quedara en oposicio. queda en oposicio.
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Mats basics @

Indica amb una fletxa la millor jugada que realitzaran les blanques per
3 poder fer escac i mat en les properes jugades.
Col-loca una rodona en les caselles on no pot anar el rei negre.
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Escacs per a tothom. Iniciacié 1

Indica amb una fletxa la millor jugada que realitzaran les negres per
4 poder fer escac i mat en les properes jugades.
Col-loca una rodona en les caselles on no pot anar el rei blanc.
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Mats basics

El rei acompanyara sempre la dama per poder-la defensar. Es buscara
reduir continuament les caselles on pugui anar el rei adversari, fins a
aconseguir escac i mat.

Per evitar ofegar el rei, procurarem que aquest tingui com a minim
dues caselles per on moure’s.

Posicio final d’escac i mat

1
—_—
Qualsevol d’aquestes jugades de La dama fa escac al rei i aquest no
la dama és escac i mat. té cap casella on anar.

Posicio intermedia: La dama defensada pel rei anira avangant files i
columnes per tal de reduir les caselles on pot anar
el rei adversari.

2
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La dama avancga i fa escac perqué Si la dama no pot avancar, sera el
esta defensada pel seu rei. rei el qui avancgara una casella.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 1

1. Si el rei negre s’allunya

Procediment: Ladama anira avancant, pero si el seu rei no la defensa
vigilara que no sigui capturada pel rei adversari.

La dama pot avancgar solament La dama avanca una fila i una
una fila i cap columna. columna sense que s’escapi el rei.

2. Si el rei negre busca ser ofegat

Procediment: Ladama anira avangant, perd sempre deixara un parell
de caselles sense amenacar. Aixi, mentre el rei blanc
acaba d’arribar, el rei negre es pot moure d’una casella
a una altra.

xﬁ: yees

& &

Quan el rei se’n va a la fila vuitena, La dama espera que arribi el rei
la dama es desplaca a la setena. blanc per poder fer escac i mat.
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Mats basics @

Indica amb una fletxa la millor jugada que realitzaran les negres per
5 poder fer escac i mat en les properes jugades.
Col-loca una rodona a les caselles on no pot anar el rei blanc.
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Escacs per a tothom. Iniciacié 1

Indica amb una fletxa la millor jugada que realitzaran les negres per
6 poder fer escac i mat en les properes jugades.
Col-loca una rodona a les caselles on no pot anar el rei blanc.
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