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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 I'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 I'ambit educatiu pel que fa a planificacio, elaboracié
i creacié de materials didactics. Aixod 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 consequeéncia, 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 I'educacioé integral de la persona, i que, en consequencia,
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 informacid 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-leccio.

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 compren sis llibres de diferents nivells: dos d’iniciacio, dos d’intermedi
i dos d’avancat.

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

Estructura del llibre Escacs per a tothom. Iniciaci6 2

Unitat 1: anotacié d’'una partida.

Unitats 2-4: explicacio de les normes basiques, de les tipiques errades i d’'unes basiques
orientacions estrategiques en I'obertura de la partida.

Unitats 5-8: explicacié dels tipus d’intercanvis entre peces i de les dife-rents combina-
cions, tant per aconseguir un guany de material com per fer escac i mat.

Unitats 9-10: explicacié de diversos finals amb peons i/o peces menors.

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
escacs:

Jordi Pri6é Burgués

Llicenciat en Ciéncies Fisiques i Postgrau en Didactica de les Matematiques. Catedratic
d’Ensenyament secundari.

Ha impartit cursos a professors en noves tecnologies de la informacio i en didactica dels
escacs pel Departament d’Educacio 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 Federacié 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 pedagodgica i imparteix cursos de formacié del
professorat en matéria d’avaluacié i didactica de la llenguai 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 revisié dels llibres i en I'aportacié de suggeriments. A tots ells, el
nostre agraiment.
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Unitat 1

Anotacio

|[dentificacioé de caselles i peces
Anotacio d’'un moviment
Anotaci6 d’'una captura
Jugades confuses
Jugades especials
Valoracions

Ritmes de joc. Rellotges




Cada casella s’identifica mitjangant la lletra de la columna i el numero de la
fila.

Primer s’anota la lletra i després el numero.

Cada peca s’identifica mitjancant la lletra inicial del seu NOM.

Per facilitar 'anotacio, el ped no té assignada cap lletra.

- 9 2 AW &

Nom ped cavall alfil torre dama rei

Lletra C A T D R

Les inicials de les peces son diferents segons l'idioma. Aixi, per exemple, els
anglesos anomenen el rei amb la K, perque en anglées es diu king.

Molts dels reculls de partides d’escacs porten el simbol de la peca en
comptes de la seva lletra inicial, per tal de simplificar i d’'unificar el sistema

d’anotacio.



Per anotar un moviment cal escriure el numero de la jugada seguit del
moviment de la peca.

Primer anotem, a I'esquerra, la jugada de les blanques i després, a la dreta,
la de les negres (consulta I'exercici 7 de la pag. 15).

1. Moviment del peé

1 2

HEHolide & HE W L
YYYY Y Y A

o
A

8&&8T&&8
ENa WL NE &

Només cal indicar la casella on es Quan un ped corona, s’afegeix al final
col-loca el peé jugat. un igual i la inicial de la pega per la
ual es canvia.
1. e4 a

c8=D ,

2. Moviment de la resta de peces

3 4
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Procedim com en el cas anterior, Jugada 3 de les blanques: I'alfil es
perd afegim al davant la lletra, en mou a la casella b5.
majuscula, de la pega que es juga. 3. Ab5

2. ..., Ccb
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Indica amb una fletxa la jugada anotada al peu de cada tauler.
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La captura d’'una pecga s’indica amb el simbol x.

Aquest simbol s’afegeix entre la lletra de la pega que captura i la casella de
la peca capturada.

1. Captura amb el ped

1 2

e lide o )= E oWid
24422 212 lgA
F 3

3

A

i

A
AYATANNEA TAVE AYATAYL A YAVE
ZNa2UWLaNE Ehald K

De- jo-
Do

=
F 3

S’indica la columna del ped que es Jugada 4 de les negres: el ped de la
mou, seguit del simbol x i la casella columna d captura I'alfil de la casella
de la pega capturada. c6.

2. ..., exd4 4. ..., dxc6

2. Captura amb la resta de peces

3 4

X olidoo X X o A=
24422 2212 A 'Y ¥

Wy
'y ¥
A 3

o
R 5 o

AYATANEA YAV AVAVAYA A FAYA!
={ZANCH Vs =K NP E 2 H&

S’afegeix el simbol x entre la lletra Jugada 5 de les blanques: I'alfil blanc
de la peca i la casella on s’esdevé la captura el cavall negre de la casella
captura. Cc6.

3. Cxd4 6. Axcb
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Anota la captura assenyalada amb la fletxa.
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Indica amb una fletxa la jugada anotada al peu de cada tauler.
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5. Cxd4 , ...
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Cal prestar atencié a aquestes dues jugades, per tal d’evitar confusions en
I'anotacié de les partides.

1. Dues peces iguals poden anar a la mateixa casella

1 2

2

D[
Do [
&

4

Al
s
Do- Deo- [Inf
C> o

i i i
i N
AT A AT amA

A 5 A A

Z%/‘ AR A

o BE B8 HE

B> DIE
> Sbe[n

S’afegeix la columna o la fila de la S’afegeix la columna o la fila de la
peca que es mou entre la lletra inicial i pecga que es mou entre la lletra inicial i
la casella de destinacié. el simbol x.
Cbc3 , ... Taxc1
o C1c3 , ...

2. El pe6 captura al pas

3
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2 ' 3
3 4
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Després del simbol x s’anota la casella Repassa la captura al pas al llibre de
on es col-loca el ped que captura al pas, la mateixa col-leccio, Iniciacié 1.
i també hi afegim les lletres ap.

, 5

exf6é ap , ...
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Anota la jugada que indica cada fletxa.

1

3 o
4 ¢ i1

f d:gzm
3



diferents.

Enroc curt

E olide X
' ¥ Y ¥
2 4
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E oW

Es representa amb dues rodones
separades per un guionet.

6. O-O , ..

B

Escac al rei

Do
Do

)

2
\\é

Si en fer una jugada el rei adversari
queda en escac, s’afegeix el simbol de
la suma després de I'anotacid.

IG-Lope IS
bs

Ac3+ | ..

Observa a continuacioé algunes jugades que es representen amb simbols

Enroc llarg

Es representa amb tres rodones
separades per guionets.

8. ..., 0-0-0

Escac i mat

X ¢o
F ¥ Iy
F 3
A

2 AA
&

En cas que es faci escac i mat, cal
afegir dos simbols de la suma.Dxh7++

11
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La simbologia que segueix s’utilitza per tal de valorar, de manera abreujada,
algunes jugades o la partida.

Simbols de valoracié d’algunes jugades

1

??  jugada molt dolenta

Do~ [Inf
b
JE
[
De- -

[Dee

? jugada dolenta

o
o
o
o
o
o
o)

?1 jugada dubtosa

>

1? jugada interessant

! jugada bona

mgmm&»w
Dol
Des>;

C>
De.
C>
>

n jugada molt bona z

I
[InE
I

El simbol ?7? indica que la jugada del
cavall és molt dolenta.

, Cd7 ??

Simbols de valoracié del resultat d’una partida

2

De- [
ol

F ¥

1-0 guanyen blanques ‘
1/2 -1/2 taules m
0-1 guanyen negres

K B4
&

Aquestes indicacions serveixen per
saber quin jugador ha guanyat la
partida.

Dxh7++ | ..

1-0
13
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Ajedrez para todos. Iniciacion 2

En les partides de competicio cada jugador ha d’arribar a fer una quantitat de
jugades abans que superi un temps preestablert.

Si no es fes aixi, les partides tindrien una durada il-limitada.

Tipus de L

partides Lentes Rapides Llampec
Temps A partir de 2 hores De 15 a 60 minuts  Menys de 15 minuts

Controls 102 Cap Cap

Anotacio Obligatoria Voluntaria No s’anota

El jugador que exhaureix el temps del rellotge perd la partida.

També perd si, en les partides lentes, no arriba a la quantitat de jugades
establertes per a cada control de temps.

Rellotges

Els rellotges s’utilitzen per tal de controlar el temps de qué disposa cada
jugador en la partida. Cadascu té un rellotge que acumula el temps que tarda
a fer les seves jugades.

Botons
d’aturada
del rellotge
Bandera
Rellotge
de les blanques ] Rellotge
de les negres

Cada jugador, després de fer una jugada, ha de prémer el boté del seu
rellotge: d’aquesta manera s’atura el seu temps i comenga a funcionar el
rellotge de I'adversari.



Anotacion 0

7 Reprodueix en un tauler d’escacs la partida que esta anotada a la planella
seguent. Fixa’'t en les jugades que fan aquests grans mestres internacionals.

OPEN INTERNACIONAL D’ESCACS
“Ciutat de Balaguer”
www.openbalaguer.org
.,"@ﬂ{,
CLUB D'ESCACS
‘\ DRoRGaN o | euEN s |
[ | Barua, Dibyendu GM India | [SDatai 21/07 / 1998 |
B  suba, Mihail GM Rumania

NnoO | o) O W |Ivn O v O N
1 e4 c5 21| Ag4d Tch8 41 61
2 Cf3 dé 22| Ag5 Dxc2 42 62
3| d4 Cf6 ||23| Tael | Dc4 || 43 63
4 Cc3 cxd4 24 | Aeb Cg7 44 64
5| Cxd4 | e6 25| b3 Dc3 || 45 65
6 Ae2 ab 26| Txeb fxeb 46 66
7| a4 Dc7 ||27| Df4 cfs || 47 67
8| O-0 | Ae7 ||28| Txf5 | gxf5 ||48 68
9| f4 O0-0 ||29| dxe6 | Dd3 || 49 69
10 | Rh1 Td8 ||30| Tet Tc8 || 50 70
11| Ae3 | Cbd7 ||31| An6 | De3 || 51 71
12| De1 b6 32| Dh4 | Tef 52 72
13| Dg3 | Ab7 ||33| Axe3 53 73
14| f5 e5 34 5— 54 74
15| Ah6 | Ce8 ||35 § 55 75
16| f6 | exd4 ||36 ¥ 56 76
17 | fxe7 | Tdc8 || 37 57 77
18| Ah5 g6 38 58 78
19| Cd5 | Axd5 || 39 59 79
20| exd5 | Ce5 |40 60 80
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Ajedrez para todos. Iniciacion 2

8 Fes una partida amb un company i anota les jugades en aquesta planella,

tal com ho fan els grans mestres que participen en aquest torneig.

OPEN INTERNACIONAL D’ESCACS
“Ciutat de Balaguer”
www.openbalaguer.org
o-@'&o
" “ Ronda  Taula  Resutat -
0“’“\@“0 O meEN
]
v O H | O mij~ O ||~ O .
1 21 41 61
2 22 42 62
3 23 43 63
4 24 44 64
5 25 45 65
6 26 46 66
7 27 47 67
8 28 48 68
9 29 49 69
10 30 50 70
11 31 51 71
12 32 52 72
13 33 53 73
14 34 54 74
15 35 55 75
16 36 56 76
17 37 57 77
18 38 58 78
19 39 59 79
20 40 60 80




L 'obertura

Fases d’'una partida
Domini del centre

Normes basiques de I'obertura

Unitat 2
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Fases d’una partida

L’obertura

Les primeres jugades de la partida constitueixen
'obertura. La seva finalitat és dominar el centre i
desenvolupar les peces.

Les primeres jugades determinen les estratégies
futures d’atac i de defensa. Per aix0, és moltimportant
no cometre errades greus a l'inici de la partida.

Les peces no s’han de moure sense cap pla
preconcebut.

X=X @
Wy 4

o
be-

terme:

Dol
o~ Doe
>
I DEC> b
> e

B>
> B

material.

El final

Després del mig joc arriba el final de la partida,
moment en qué hi ha poques peces a causa de
’intercanvi i captura d’aquestes.

En aquesta fase s’ha d’aconseguir fer I'escac i mat
al rei adversari, a partir dels avantatges aconseguits
en el mig joc.

Els finals de partida s’han de jugar bé per tal de no
perdre partides clarament guanyades. Un error en
aquesta fase suposa la pérdua de la partida.

El mig joc

Do [
Do
12> o> [ o> o I35 e foo-

g

>

IE
53

Do

B >

182
DS B e
o>

DB

C> e

Do

El mig joc comenca quan s’acaba I'obertura.

- La captura de les peces de I'adversari.
- La preparacio de l'atac al rei adversari.
- La defensa del nostre rei.

En una partida d’escacs distingim tres fases: I'obertura, el mig joc i el final.

Do- [In§

En el mig joc es fan jugades per intentar dur a

S’ha de combinar la maxima quantitat de peces
per tal d’aconseguir la millor posicio, la maxima
pressio sobre l'adversari i un bon avantatge de



Domini del centre

Un dels objectius principals de I'obertura és dominar les caselles del centre
del tauler mitjancant peons i peces menors.

Caselles centrals

Aquestes quatre caselles formen la
part central del tauler.

O
2

El cavall domina les caselles centrals
marcades amb rodones vermelles.

L’obertura

Recorda que una casella esta dominada per una peca si aquesta pot capturar
una peca adversaria que es mogui cap a aquesta casella.

2 Caselles centrals ampliades

Aquestes dotze, també, es poden
anomenar caselles centrals.

El pe6 domina les caselles centrals
marcades amb rodones vermelles.

19
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Posa una creu a les caselles del centre o centre ampliat que dominen les
blanques i una rodona a les que dominen les negres.
Encercla el jugador que domina més caselles centrals.

1

EHolido o =X
' YYYTY Y

4
3 4

AVAVANNEA AV
=¢ANCH s =R K7 p={

Blanques Negres

3

Eho Vi X
42 222122
F 3 A

A

&)
AYATAYANAYAYA
Ehalide X

Blanques Negres

5

EfHelideo A=
3 ‘llll‘

4
BEA

AYA EN 6 EN
=ANRI[S=FCR7))=4

Blanques Negres

2

4

6

X oo
F ¥ 4422

B be- jio-

4
£

A
AYNAYAFAYAYA
=ANCH s =R K7 p={

Blanques Negres

o Widea A=
F ¥ 'Y ¥
Y ¥

AR

A
AYATAYNIA YAVE
Zonalda X

Blanques Negres

X olWdeoh=
tta Y ¥

'Y
AL

Ay FAVA A YAVE
25 WEank

Blanques Negres



Encercla totes les jugades que permeten dominar caselles centrals (no

ampliades).

2

2

1

e ide 0 A=
24422 212

e lide 0 A X
24422 2212

o]

o<

<3
Gld-ef

<&
<
<4
<Ji]

<]
<4
<

<=
<<
<J4]
<Ji]

h5

® cCi6 d6

Cc3

a3
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(] -4 <JH

N4 <J6]
o of <<
< <] <]l
= ([ g =l
o of <<
N ¢ <&
In(] g <9

(] -4 <]

(] <4
a1 o & <]
ok | <l
= (] o] <=
a1} «og Gl
L | <]
In(] oq soglin|

Ad7

@® Cco c5

e3

Ch3

O cf3

In(] oq coghin|
g <4
< g e
S (] <l
= (B <=
a1 og <J&Gl <
L | <]
In(] oq <
In(] oq cogin|
L | <]
a1 «oq Sl
3 g <] <]
= (B <]
af Neq <
(] <J4]
In(] oq <

h6

Cab

@® cCf6
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Correcte

CELTEY Y
Aida Ahd

oio
AL

AYATAYA A YAYL
ENaWULaNE

Els primers peons que s’avancen son
generalment el del rei o el de la dama
(dues caselles).

Les rodones indiquen quines caselles
amenaca el peo blanc.

3 Incorrecte

ZNRWBQNE

Al principi no s’avancen els peons de
les torres perqué no faciliten la sortida
dels alfils. Tampoc és recomanable
avangar els peons dels cavalls en les
primeres jugades.

Quan es comenga una partida cal seguir basicament unes normes, les quals
han de ser una guia per als jugadors principiants. D’aquesta manera, es
poden evitar greus errades.

1. Avancar peons per tal de dominar el centre

2 Correcte

AYANAVAVIAYA
=ANCH s =R K7 p={

També es pot avancgar el peo de l'alfil
del flanc de la dama, pero s’hauria de
coneixer almenys una mica de teoria

d’obertures.

4 Incorrecte

ENaWLaeNE

Si s’avancen els peons de I'alfil, s’ha
d’evitar obstaculitzar la sortida del
cavall.

En aquest exemple, no pot moure’s
cap alfil ni el cavall del rei a 3.



Valora la jugada indicada i encercla la resposta correcta. Col-loca una

rodona a les caselles centrals que son dominades pel ped jugat.

1
e Wise o A=
ltllillt

A

AYATAVANATAYA!
={ANCH-{s =R R 7 )=

Correcte Incorrecte

3

e VWide o )=
1421 xtll

4
AYh

AYATANNATAVE
=YANCH-{s =R R 7 )=

Correcte Incorrecte

5

e lide 0 )=
442 2212

4

% A
EVEY TN R A
ZN2UWDHLaNE

Correcte Incorrecte

2

XA 2 Wide 0 A
24222 22

Do- [

3

A
AYATAVANAYL
={ANCH s =R X7 P=q

Correcte Incorrecte

S

4

ERelWideo A=
24422 2112

3

% A
AR AL TAVE
={ANCH s =R R 7 )=

Correcte Incorrecte

6

e Vide o )=
1421 txll

4
£
£
ATANIAVATAYL
ZN2UWHLaNE

Correcte Incorrecte
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aviat millor

Moure els peons centrals facilita que els alfils puguin entrar en joc. Les
caselles ocupades pels peons no han d’obstaculitzar el desenvolupament
dels cavalls i dels alfils.

En l'obertura s’intenta desenvolupar les peces menors i després les majors
amb el minim de jugades possible.

Correcte

EHelideo A=
24422 2112

LoD

A
A B AN
Z2Hhalde O

En desenvolupar el cavall, és bo
d’aprofitar per amenagar peces de

I'adversari o per defensar les nostres.

3 Incorrecte

EHolidee X

24422 222
A

3

A

AYATAYAYAVAVAYA
g2nhaldbe O

El cavall blanc impedeix jugar lalfil i
la dama blancs perqué bloqueja les
seves diagonals.

El cavall negre de la columna de la
torre no domina el centre.

2 Correcte

X oWid
'Yy Y

be- fio-
-
De- [

3
3
A

A
AYATAYA A TAYE
EHhald K

En jugar el cavall negre, es
desenvolupa una peg¢a menor i,
alhora, es defensa el ped negre
amenagat. Després les blanques
mouen l'alfil a c4.

2
4
A
kol
£

4 Incorrecte

E olideo A=
24442 241
A
3
A
2 &
AYATAYA A TAYL
Ehald K

L’alfil blanc impossibilita d’avancar
el ped de la dama i dificulta el
desenvolupament de lalfil negre de
les blanques.



Valora la jugada indicada i encercla la resposta correcta. Col-loca una
rodona a les caselles centrals que s6n dominades per la pe¢ga menor.

1 2

Bh o, AXK Bl o s AR
1441 44i 142 44i
Y i
i i
A A

5y o
ARAR BAR ATLABNA AR
BHAUTE X BHAUDS B
3 4
EhbWes B B AWed, B
112 244 Yy
i i
A A
2 A ey
ARATARAR ARAT BAR
B awEeng BoHOWEE B
5 6
B sk, X BRslides X
xx%§/ﬁg1 1ii 4iai
a i a
Y i
A AR
A o
ARARAR AR RAA BAR
B 2WwE B B oW | B

Correcte Incorrecte Correcte Incorrecte
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L’enroc facilita la defensa del rei, perqué aquest es troba en un racé del
tauler i, a més, queda protegit pels peons del seu davant.

També permet comunicar la torre amb la resta de les peces.

Els dos reis estan enrocats. D’aquesta
manera es troben protegits pels seus
peons respectius, marcats amb groc.

FYFYFY
=g

En I'enroc llarg el rei no queda tan
protegit i necessitem moure una peca
més (la dama). El pe6 de la torre no
queda defensat pel seu rei.

.'
K &
2,
S,
s,
s,
“,
,
S,
s,
s,
‘%,
s,
,
%,
s,
‘%,
,
“,
s, 3
s,

s, 3

%), >

/, -

s, %

‘%,
(7 -

&

ENaWde—rI

Per poder fer I'enroc, abans s’han
desenvolupat les peces menors que
es trobaven entre el rei i la torre.

E olide AX
4442 21212

2

4

fio- 35 D= oo~

4
A
A
AVAVAYA A AV
=YANCH R ==

L’enroc permet moure la torre cap al
centre i, aixi, coordinar millor altres
accions amb les peces restants.



Encercla les jugades que permeten enrocar el rei com més aviat millor.
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Es desenvolupen les peces menors i la dama perqué les torres quedin
comunicades i es defensin mutuament.

Aquestes regles ajuden a entendre la filosofia de I'obertura. Ara bé, 'ordre
amb qué aquestes jugades son executades pot variar per motius defensius
o per tal d’aprofitar errades de I'adversari.

X
3

b [E:
De- [

o
2 ie
24 1

e P

A
4
£

i
A

& A

ABAT WAARA ABGY B A
LT »2 D z puges

A

A la primera fila les torres estan Per comunicar les torres com
comunicades perqué no hi ha cap més aviat millor, és necessari que
peca entre aquestes. el rei s’enroqui i que, a més, es
desenvolupin les peces menorsila
dama.
3 4

Les torres, un cop comunicades, Aixi que es van desenvolupant les
poden ocupar rapidament les peces, s’intenta controlar el centre,
columnes centrals. es prepara la defensa del rei i es

planifica I'estratégia d’atac a les peces
adversaries.
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Encercla les jugades que permeten comunicar les torres.

6

= <
i o <
Djeq @ < |
ofef <N
= (| <1
oy 1<
af  of Gl
I o <] I

(| -4 <

B <740
<] <]
<J &l

In(] - e}
Sioq o Sl
(] <
<] <Ji]

Cd7 Dc7

g6

Ae3

h3

O cd5

@Atl &2@
N x&g%
= (I <=
<l
(] <J4S
Inf] -oq <Ji]
of 1] <J&)
SO Sl
In] <o <]
<af oq<] |
N -of o< =
) o <<
(] g
] @ < |

Cbc3

Ah6

O Cec3

Tb8 Cf7

c4

(] ]
<l o€ <l
In(] oq N A<
ai -oq <
o < S
A!@A <]
<
Ex (]
<] ]
<1 o4 <l
In(] oq o FQUn |
&] <]
T o4 =l
<f QG
(] ]
In] -»Q <Ji]

Cd5

as

@ Abv7

Cap Dd2

d5

29



m I g <3
s - L <]
g a1 «og Sl<def
g <<l of( I
: = (R <J2n
o 0} o N (<
ol | <J4]
3 1] =8 7§
2 @

8o Ju(] o@ <3
o g ] <]
E® 0] o N <]
g = Pt  <J
gs g @ < =
oL | =@ Kl
3= B <
3 8 1] =8 <784

1

A

Ad3 Ab5

a4

f4

a3

O Dd2

]
b
o] og
< g
= [
“€Q
< g
i -4

u(] -4
-«d

(]
<olla o<
Q<
o o
=
Ju(] =@

<]
<4
£l
|
<&
]
e 4]
<]

<]
<]
51

<]
c Il
<
]
<]

Dc2 d4

g4

@)

g3

a4

<

(] <<
In] 0@ N cogfini|
(] <] <
= (I =
af & 1<
<] K1
Inf] oq <J]
<] <]
b L <]
Iu] 0@ N Sl
(] <<
) @ <0 =099
af g Sl
& <] ]
In] o@ <]

Dd2

O Ae3 Ag5

De2

b3

O Ad3

30



Unitat 3

Errades en I'obertura

Pérdues de temps
Moure massa peons
Moure la mateixa peca innecessariament
Peces menors amenacgades
Moure la dama incorrectament

Peons debils
Ped doblat
Ped alillat
Ped endarrerit
Pe6 massa avancat
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

32

Perdues de temps

S’ha d’evitar fer jugades que no afavoreixen o dificulten el desenvolupament

de les peces i retarden I’enroc del rei.

Cometre errades greus en I'obertura comporta, generalment, perdre la partida
rapidament. Aquests tipus d’errades es podran observar en les minipartides

de la seguent unitat.

1. Moure massa peons

X suweAR

ey @
an®
AR

AN A
E aW Hd

Les blanques desenvolupen les peces
menors, mentre que les negres no ho
fan perqué mouen massa peons.

A A AA

Al
RYAVAVAVAYAFAYA

Normalment, els peons que s’han de
jugar en I'obertura sén els del centre
del tauler.
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El moviment dels peons ha de
permetre desenvolupar les peces
menors i, també, dominar caselles
centrals.
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Un cas especial pero correcte és el
d’avancgar una casella els peons de b
0 g, els quals permeten desenvolupar
I'alfil mitjangant I'anomenat
“fianchetto”.



1 Encercla els jugadors que han jugat massa peons de forma incorrecta.
Hi pot haver més d’'una resposta correcta.

1 2

X ide E EHe Vi X
'YYOR Y ¥ 4 441
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4 'Y 2
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A 4 42 4
4 4
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Blanques Negres Cap Blanques Negres Cap



En l'obertura, s’ha d’evitar moure la mateixa pe¢ca dues vegades perqué
retarda el desenvolupament de les altres peces i I'’enroc.

Cal evitar que l'adversari pugui fer jugades de desenvolupament que
comportin una amenaga a les nostres peces, perqué aixd ens obligaria a
tornar a moure una pecga jugada anteriorment.

¢ E olideo X
3 ' YYTYRrY ¥

-3
F Y
‘% F
L7 Al 8

A D= fro-

\

LA ARARBAR
SN WHa = & SN2 WH™ HE

Mentre les negres es van L’alfil blanc, que abans havia anat
desenvolupant correctament, les a la casella c4, és mogut per sego-
blanques perden el temps movent el na vegada consecutiva de manera
mateix cavall dues vegades. innecessaria, en lloc de desenvolupar

altres peces.

X gl =
iﬁgi 'Y ¥

g
ol &{% A

a0 W K SN "LaNg

Les negres perden un temps de Tot i que es mou la dama dos cops,

desenvolupament perqué tornen aquesta pérdua de temps és correcta

a moure el seu alfil malgrat no ser perque queda compensada per la

necessari. gran mobilitat de les seves peces
menors.
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Indica si el moviment que indica la fletxa verda és correcte o incorrecte.

E oWes X X olie AX
Aidi idi Aidi iii
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& A oo
ABAR AAR AR B BAR
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B AONAYE
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Correcte Incorrecte Correcte Incorrecte
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S’ha de procurar posar en joc la maxima quantitat de peces.

En I'obertura s’intenta desenvolupar les peces menors i després les majors

amb el minim de jugades possible.
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Les blanques perdran un temps
perqué hauran de tornar a jugar lalfil
blanc, el qual esta amenacat pel ped
negre.
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Les blanques, mentre amenacen l'alfil
negre, desenvolupen el seu cavall i,

d’aquesta manera, guanyen un temps.
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Amb el moviment del peo, les
blanques, mentre ocupen el centre i
amenacen l'alfil negre, guanyen un
temps.
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A
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ZHhald K

L alfil, amenacat per un ped, s’ha de
tornar a moure. Aquestes jugades son
correctes, perqué 'avang dels peons
negres laterals no ha contribuit al
desplegament de les seves propies
peces.
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La dama no s’ha de moure, al principi de la partida, per caselles on les peces
de I'adversari puguin atacar-la mentre es desenvolupen.

Recorda que la dama és la peca que té més valor.

EAS s, X
1idi g&x
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En aquest exemple, mentre el
cavall negre es desenvolupa també
amenaca la dama blanca.

Les blanques desenvolupen el seu
alfil amb I'amenacga a la dama negra
que I'obliga a moure’s a una altra
casella. Les blanques guanyen un
temps de desenvolupament.
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Les negres tenen 'opcié de capturar
el cavall blanc amb tres peces
diferents. Capturar amb la dama és
incorrecte, com s’observa en els
diagrames 3 i 4.
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Les blanques desenvolupen I'altre
alfil, que torna a amenacar la dama
negra. Mentre les negres perden el
temps movent la dama, les blanques
posen en joc els seus alfils.



Escriu les jugades que guanyen temps de desenvolupament i que s’aprofiten
del moviment prematur de la dama de I'adversari. En el cas que hi hagi més

d’'una soluciod, encercla la millor.
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Els peons débils sén aquells que no es poden defensar correctament amb la
resta de peons; I'adversari, per tant, pot capturar-los més facilment.

El ped debil pot ser de quatre tipus: doblat, aillat, endarrerit i massa avancat.

1. Ped doblat
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En una mateixa columna es troben
dos o més peons del mateix color.

El ped doblat és el que ha canviat
de columna en capturar una peca
adversaria.
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Els peons doblats en columnes

ol b

exteriors son normalment molt debils,

ja que acostumen a ser més dificils
de defensar, a banda de no controlar
caselles centrals.

Malgrat que aquests peons estan
doblats i no poden defensar-se
reciprocament, aquesta debilitat és
compensada pel seu important domini
del centre del tauler.
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Si es pot, quan es dobla peons s’ha
de fer cap a les columnes interiors.
Aixi, si l'alfil negre es canviés pel
blanc, s’hauria de doblar el peé de la
columna a en lloc de fer-ho amb el de
la columna c.
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Un ped aillat no té, a les columnes contigues, cap altre ped del mateix color.

Les pitjors situacions es produeixen quan els peons estan aillats i doblats
alhora, perqué presenten dues debilitats al mateix temps.
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El ped blanc aillat només pot ser Quan un jugador té diversos peons
defensat per una pega major o menor, aillats, li sera molt dificil de poder
la qual cosa condiciona el desenvolu- defensar-los tots.

pament de les peces propies.

AW AN
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La casella que es troba davant d’'un Un métode basic de joc contra un
peo aillat no pot ser atacada per peo aillat consisteix a concentrar
peons. Resulta, doncs, molt dificil un nombre important de peces que
fer marxar una pega col-locada en I'ataquin per, aixi, intentar-ne la

aquesta casella i que bloqueja el ped. captura.



Escriu el nom de les caselles on es troben peons aillats.
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Un peo6 endarrerit té els peons de les columnes contigies més avangats i, a
meés, no pot avancar perqué seria capturat.

Quan es pugui, cal intentar atacar els peons endarrerits per tal de captu-
rar-los o de dificultar la coordinacié d’aquelles peces de 'adversari que els
defensen.
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De tots els peons endarrerits, el de la Si un ped endarrerit es troba en
columna b sera el més facil d’atacar una columna on no hi ha cap ped
perqué no hi cap més ped en la adversari, aquest sera facilment
mateixa columna. atacable.
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Seguint amb la posicié anterior, Quan es té un ped endarrertit és pot
aquest peo tan sols es podra defensar intentar de canviar-lo pero, primer,
amb peces majors o menors, ja que s’ha de preparar la jugada. En aquest
no es pot defensar amb els propis cas, el cavall negre mou a e7 per tal
peons. de defensar I'avangament del ped.
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Escriu el nom de les caselles on es troben peons endarrerits.
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Un ped es considera massa avangat si esta molt allunyat de la casella inicial
i no pot defensar-se adequadament amb les seves peces.

No s’ha d’avancgar excessivament un peod si pot ser atacat, perqué aquesta

pec¢a mai podra retrocedir.

Les blanques no poden defensar
adequadament el pe6 avangat i les
negres el capturaran en el moment
més convenient.

Si un o més peons centrals estan
avangats pero ben defensats, aixo

comportara dificultats en el desenvo-
lupament de les peces de 'adversari.

En aquesta posicio, el ped situat a la
casella e5 sera capturat perqué les
negres tenen més peces atacant-lo
que no pas les blanques defensant-lo.

En aquesta posicio, tot i estar el ped
de e5 massa avancat, tres peces
blanques el defensen i, a més, esta
impedint que el cavall negre es
col-loqui a 6.



Escriu el nom de les caselles on es troben peons massa avancats.
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A

Encercla les jugades que siguin correctes.
Raona per que algunes d’aquestes jugades son incorrectes.
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Minipartides

Mat del boig
Mat del despistat
Mat del pastor

Mat de Légal

Unitat 4
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Mat del boig
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Aquesta jugada no és correcta. Es
recomana als principiants que facin
avancgar dues caselles un dels seus
peons centrals.
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Aquesta jugada no ajuda a controlar
el centre, ni a desenvolupar les peces
menors. Perd el més greu és que
s’oblida la norma més important dels
escacs: evitar 'escac i mat al seu rei.
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Les negres si que avancen un dels
seus peons centrals. El peo de la
columna e controla la casella central
d4 i, a la vegada, permet la sortida de
I'alfil negre i de la seva dama.
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La dama negra aprofita la despro-
teccio de la diagonal e1-h4 per tal de
fer 'escac i mat. Aquest escac i mat
és el més rapid que es pot fer en una
partida d’escacs.

2. ..., Dh4++



Mat del despistat
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Es correcte que les negres avancin
una casella el ped de la columna c (en
I’'exemple de la pagina anterior era el
de laltre flanc).
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Aquesta jugada no és aconsellable
perqué retarda el desenvolupament
de les peces menors i bloqueja la
sortida del seu alfil blanc. A més, no
s’aconse-gueix un major control de les
caselles centrals.

3. De2? , ..

De- I

L2AX
244

EfhoWide o
lt‘ P

AE
'Y
4
£
A
AYATAVA A AV
E 2Wdank

Les blanques desenvolupen correcta-
ment un cavall i les negres avancen el
peod central de la dama.

Aquesta defensa s’anomena Caro-
Kann i té com a objectiu lluitar per les
caselles centrals.
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Les negres opten per I'intercanvi de
peons centrals.

3. ..., dxed
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Es millor capturar el peé amb el
cavall. Si es capturés amb la dama,
Cf6é amenacaria la dama blanca i
s’afavoriria el desenvolupament de les
negres.
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Era preferible continuar el desenvolu-
pament mitjancant les jugades Cf6,
Af5 o eb6 i, aixi, hauriem evitat
'escac i mat.
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Aqui es comet una greu errada,
malgrat que es desenvolupi una
peca menor, perque es facilita que
I'adversari faci escac i mat.
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Les blanques fan escac i mat.
5. Cd6++
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Ambdods adversaris avancen dues
caselles el seu ped de la columna e.
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Les negres inicien, correctament,
el seu desenvolupament de peces
menors.
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Les blanques desenvolupen el seu
alfil i, d’aquesta manera, controlen
les caselles centrals d5 i €6, a més
d’amenacar el ped de f7.
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Aquesta sortida de la dama és
arriscada i prematura. Era preferible
jugar Cf3. Malgrat aix0, esta plantejant
una greu amenaga sobre el peo 7.

3. Df3 , ...
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Les negres no s’adonen d’aquesta
amenaca i es precipiten a atacar la
dama blanca. S’ha d’estar atent a les
amenaces de I'adversari!
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Moltes partides comencen d’aquesta
manera: avangant cada jugador dues
caselles el ped del rei.

1. e4 , e5
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La dama blanca, defensada pel seu
alfil, fa escac i mat al rei negre.
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Les negres defensen el peo del rei
amb el de la dama (aix0 s’anomena
Defensa de Philidor). Un altra manera
de defensar el ped seria Cc6.

2. Cf3 , d6
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Mentre les blanques continuen desen-

volupant peces menors, les negres
no desenvolupen peces ni controlen
caselles centrals en la seva jugada.
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Encara que es desenvolupa I'alfil i
es clava el cavall de les blanques,
la jugada és dolenta perqué no s’ha
previst la resposta de 'adversari.
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Les blanques desenvolupen l'altre
cavall i defensen el seu ped del rei
d’un futur atac.
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Quan el cavall captura el pe6 negre,
sembla que les blanques s’equivoquin
perqué l'alfil negre pot capturar la
dama blanca.

5. Cxe5! , ...
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Les negres, ambiciosament, capturen
la dama. Era millor perdre solament
un peo en jugar-se 5..., dxe5 6. Dxg4

5. ..., Axd1?
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El rei solament té una casella on anar.
6. ..., Re7

A
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L alfil defensat pel cavall en €5
captura el peo6 7 i fa escac al rei.
6. Axf7+ , ...
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El rei negre rep I'escac i mat amb
l'altre cavall. Cal vigilar sempre les
amenaces d’escac i mat.

7. Cd5++



Minipartides

Reprodueix en un tauler la partida seglent. Després anota al costat de

1 cada comentari el numero de la jugada i marca amb una X el jugador que
I'executa.
Posicio final
N. O |
A Ehe oo E
Tocs T oo A444 242
4| h3 Ce3
5| fxe3 | Dh4+ 8
6| g3 |[Dxg3++
7 £ WA
8 AYATAYATA
0 2 2WHeNng
10
N. [ O | m |
La jugada del Il bl jal ida d lalfil i de |
2 >< S:J:%aan?a.e cavall bloqueja la sortida de seu l'alfil i de la

Malgrat moure per tercera vegada la mateixa pecga,
s’aconsegueix un atac imparable.

S’ofereix un ped per poder contraatacar.

Per evitar perdre la dama, s’obre una diagonal que fara
perdre la partida.

Es mou per tercer cop un peo, en comptes de
desenvolupar les propies peces menors.




Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Reprodueix en un tauler la partida seglent. Després anota al costat de
cada comentari el numero de la jugada i marca amb una X el jugador que

I'executa.

1ot s EAdWe X
o | one didia U &
4| d4 | Axd4 ‘
5| Axh6 | gxh6 ‘

o [oxi7 s 284

: B EY Y E3 EVEY
. 25 & HE
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En capturar el cavall s’amenaga d’escac i mat amb la
dama.

No és correcte treure el cavall per les columnes exteriors
si hi ha altres alternatives per defensar el pe6 atacat.

No és aconsellable que la dama surti tan aviat perqué pot
ser amenagada per peons 0 peces menors.

Aquesta jugada és una greu errada, perqué és millor
perdre una peca menor, en l'intercanvi, que la partida.

La descoberta del ped amenaca l'alfil i provoca la
destruccio de la defensa del pe6 f7.




Minipartides

Reprodueix en un tauler la partida seglent. Després anota al costat de
cada comentari el numero de la jugada i marca amb una X el jugador que
I'executa.

1| 4 | a5 ® ) do HE
A Aid4 F Y ¥
4 g4 Agb6 ‘ 'g

5| f5 | e6 XA A

6| h4 | Ad6 AP
7|1 Th3 | Dxh4+ 8 g

8| Txh4 | Ag3++ AAAA

9 SN WD & HY

Aquesta jugada agreuja la situacio perqué en sis
moviments no s’ha desenvolupat cap pe¢a menor.

Avancar aquest ped no serveix per controlar cap casella
central i, a més, es perd un temps.

Es una gran jugada perqué permet salvar I'alfil i obrir una
diagonal d’atac al rei adversari.

No s’ha de fer aquesta jugada perqué obre una diagonal
d’atac al rei blanc.

D’aquesta manera s’evita momentaniament 'amenaca
d’escac i mat amb lalfil.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Reprodueix en un tauler la partida seglent. Després anota al costat de
cada comentari el numero de la jugada i marca amb una X el jugador que
I'executa.

Posicio final

co | af EQeW oAX
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O
|

[N

Dd5++

2| e4 h6

3| Ac4 b5 ‘ ‘ ‘ ‘

4 | Axf7+| Rxf7 ‘ @ ‘
5[ Ce5+| Reb6 ‘ @

6| Dg4+| Rxed &

7| Df5+ | Rd6

8
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Aquesta jugada provoca un intercanvi que, malgrat la
pérdua de material, donara lloc a un atac imparable.

Aquest escac obliga el rei a anar al centre del tauler, on
sera més facilment atacable.

Un cop avancgat aquest segon ped, no es controla cap
casella central.

L’atac sobre l'alfil és una errada greu perqué no s’ha
previst I'atac al rei negre.

La captura del cavall condueix a I'escac i mat perquée el rei
esta totalment desprotegit.




Minipartides

Reprodueix en un tauler la partida seglent. Després anota al costat de

5 cada comentari el numero de la jugada i marca amb una X el jugador que
I'executa.
Posici¢ final
N O [ |
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En avancar el pe6 es produeix una greu errada perqué
queda desprotegida la casella d6.

Aquesta jugada no és aconsellable perqué mou dues
vegades la mateixa peca al principi de la partida.

El cavall bloqueja el desenvolupament del seu alfil i, a la
vegada, no ataca cap peca de I'adversari.

A causa del bloqueig del rei i de la seva incorrecta
defensa, les blanques fan escac i mat.

Les negres fan la mateixa jugada que les blanques.




Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Reprodueix en un tauler la partida seglent. Després anota al costat de
cada comentari el numero de la jugada i marca amb una X el jugador que

I'executa.

Posicio final
1ot [ EAtW sAX
s AadaE 2
: CAng45 f:ZS (@ ‘
6| Dh5+ | Re7 ﬁ, &‘
8| Dd5+ | Re7 A LA £ A
e 2ne & K
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L’avangament d’aquest pe6é augmenta la debilitat del flanc
del rei perqué s’obre una nova diagonal d’atac.

El moviment del cavall facilita I'atac definitiu de la dama
sobre el rei de I'adversari.

S’ofereix un ped per guanyar el control sobre el centre del
tauler.

Aquesta jugada continua desenvolupant peces i ataca el
ped debil situat en f7.

La captura del cavall impedeix la defensa del rei. La
jugada h5 hauria evitat I'atac de la dama.




Intercanvis

Pressio - Defensa
Intercanvis de peces
Simplificacio

Contraatac

Unitat 5
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Pressio - Defensa

La pressio sobre una pega augmenta quan I'adversari col-loca una pega més
amenacant la primera. La solucié més facil per contrarestar-la és defensar,

si és possible, la peca atacada.

Les peces que reben la pressio, generalment, no poden moure’s perqué

estan clavades, son peons debils, etc.

Exemple
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El cavall negre esté clavat per lalfil
blanc. Les blanques intentaran
aprofitar-ho atacant aquest cavall.

Les blanques continuen I'atac amb
I'altre cavall i les negres mouen el
seu alfil per ajudar la defensa del seu
cavall.

2. Ced4 , Ag7
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3 4 4
F 3 X2 4d

3

AR B BAR
T

Les blanques augmenten la pressio
en moure el cavall blanc i les negres
ho contraresten movent l'altre cavall.
1. Cd5 , Chd7

T
o>

£

Les blanques encara poden
augmentar la pressio pero les negres
ja no tenen més peces per defensar el
seu cavall.

3. Df3



1

Escriu la jugada que fan les blanques per poder augmentar la pressié sobre

la peca atacada.

1

o
4= 24 1
A Ak
A X4

B>
B>
>

De- [u
Ll
b (E

IECoE B be- [uf
B>

6>
C>
DS
e i
bs: Do

De- [

Wy
3

Cohe
joe>

CE - ek

I

C> e

U= inding og ) <L

Do

>
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2 Escriu la jugada que fan les negres per poder defensar la peca atacada i,
aixi, contrarestar la pressio de les blanques.

1 2

dlo Eur  ¢e
AE 432 1 442 42
A Ak 2 4 1
A =4 3
AL A £
A D= 29 WA
£ AYA AYATANL
X & Z &
3 4
EfH W Eebo X s Wy
'Y 'Y ¥ 442 X ¢
44 4 4 4
2 4
A £
iy &) p={
AYAVARREVAVAYA AL AWA
p={ p=qes & p={
5 6
2 ¢ X gl =
'Y Wy
A 42 i & 2 4
A 4 1 %
ARG 5 A £ h={
£ & AL R A
=4 Eed L&) y
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Intercanvis

Es realitza un intercanvi de peces quan els dos jugadors capturen almenys
una pecga en jugades consecutives.

Exemples
1 2
& £
Si una peca atacada té més valor que S’ha d’evitar capturar una peca si
I’atacant, normalment es capturara comporta perdre una altra de més
encara que estigui defensada. valor.
1. Axe6 , fxe6 1. Axg6? , Txd1
3 4
Per evitar perdre material en un atac, En defensar-se d’un atac es comenca
es comenga a capturar amb la peca de a capturar amb la peca de menys
menys valor. valor per evitar perdre material.
1. Axd5 , Txd5 1. Txd5 , Cxd5
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Encercla la millor jugada de les indicades per guanyar material o no perdre’l

en l'intercanvi de peces.

3

Txd8

O Dxgb+ Dxc8

Txd8

Axf8

O cox5

g <
b
<4
LU U

e

]
S|
o] o4
a g
LU

a1| oq
= (0

<l
£

=lifeq
<Ji]

<]
1<
<]
3]

=lifeq
<]

Dxe5

@ /x5 Txeb5

Txd5

Cxd5

O Dxd5

el

..-

<
<

<

%lﬁ QI

@
u(

ol
u(

(]

n&ﬁ&

o IG5
<]

o} o
|

od
=
o
Q4
€]
a

o)

<

<
<
<

=

€3 | ]

-{

<

|

<l
i

i

exd5

@ 1xdi5 Axd5

exd5

Axd5

O cxd5
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En funcié del nombre de peces atacants i defensores, es presenten els casos
seguents:

1. Amb més peces defensores que atacants

P Y

AV

¢
W

4 = &
RS
A

AW A
HE

Les blanques amenacen amb
dues peces la torre negra que esta
defensada per tres peces.

P ¥

AYA

1.
2.

Correcte

=
Wy
2 A 1
F Y=t
£

£
A
2L

Axe6 , Cxeb
Te5

X 2

4

,
%,
“,
%,
2,
2,
“,
2,
2,
2,
e,
& g

£

o
3

£y

En aquest tipus d’intercanvi,
sempre es comenga a capturar

® amb la peca de menor valor.

Diagrama 1

Si les blanques comencen capturant
amb I'alfil guanyen qualitat (torre per
alfil); pero si continuen I'intercanvi
(torre per cavall), aleshores perden la
qualitat guanyada anteriorment.

Diagrama 2

Si les blanques comencen capturant
amb la torre, no es guanya ni es perd
qualitat.

Incorrecte

o
Aa W 3
4 E &1
3
£

£
ABAY A
=g

1. Txe6 , Cxeb
2. Axe6 , Txeb

EA D2
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4

S

Anota les jugades que s’hauran de fer si les blanques realitzen un intercanvi
de peces sense pérdua de material.

X Eeo 4 ¢
4 W e 2 AWe L2414
4 'Y A& 2 4
4 F Y
£y %)
AL LE A AT A
A WA A £ AYA
X & E 2WEed

Anota les jugades que cal fer si les blanques realitzen un intercanvi de
peces incorrecte, en el qual perden material.

X X go X = gl
4 W o & AWe 241
4 F 3 A 2o 4
4 F Y
£ 2
AL 2H A B A
£ Wes A AYA £3 43
2 & E aWiged



Un intercanvi es comenga per obtenir algun tipus de benefici, perd no es
canviaran totes les peces possibles si aixd0 comporta perdre algun dels

avantatges aconseguits anteriorment.

2. Amb més peces atacants que defensores

)
AAL A
ARD . ZaA

Les negres amenacen amb tres peces
el cavall blanc, que esta defensat per
dues peces.

Correcte

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

2 Ha

Si s’intercanvien totes les

/ peces possibles, el nombre de

peces captu-rades sempre sera
superior al de perdudes i, en la

majoria de casos, es guanyara

material.

Diagrama 1

Les negres guanyen el cavall en
I'intercanvi en dues jugades, perd
a una jugada solament es produeix
un canvi d’'una pega menor per una
altra.

Diagrama 2

Si les negres comencen capturant
amb la torre, es perd la possibilitat
de guanyar una pega menor de
'adversari.

Incorrecte

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

E He
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6 Anota les jugades que s’hauran de fer si les negres realitzen un intercanvi
de peces sense pérdua de material.

Do ¢
Do
De- o>
IE:
[
De- I3~
[
a5

P 3

>
o> Do foo-
e
be pe-
>
C>
It & E
IE 4
DS
be
> pe-

B>
S
e
=
DEC>
B>
I

7 Anota les jugades que cal fer si les negres realitzen un intercanvi de peces
incorrecte, en el qual perden material.

P

Do~ [
b
C> De- jio-
cgbel Jo ) <
[t
b
b [
bs b>
o>
o>
It & E [
IE "4
2 e
C> Do [
b b

B>
Sjhe
joe>
IE
IEC>
B>
3
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@ A vegades, es produeixen intercanvis on l'atacant perd material perd
f\s2 s’'aconsegueix fer escac i mat, tal com es podra observar en alguns exemples
de les proximes unitats de combinacions i mats.

3. lgualtat de peces atacants i defensores

A4 ¢ EWg
AAEHNA

ALEG

AL AW A
£ £
g E &

Les blanques amenacen amb tres
peces el cavall negre, que esta
defensat per tres peces.

Correcte

Do [E IS
b=

da 2
XA E

4
&
A

p={

1. Cxfé+ , Texf6
2. Axfée , Txf6
3. Dg3 ,

AE HL

>
I6-CoIE
b

Un cas particular en I'intercanvi

' _~ de peces és la simplificacio,
en la qual cap jugador guanya

material.

Diagrama 1

Les blanques guanyen qualitat (torre
per alfil) perqué les negres defensen
amb peces majors i les blanques
ataquen amb peces menors.

Diagrama 2

En canvi, si les blanques acaben tot
I'intercanvi, perden material (dama i
alfil per dues torres).

Incorrecte

o
A3 ¢ 3
A4 Wg

A
AL £

£ £
=4 Z &

2. Axfée , Txf6
3. Dxf6? , Dxf6

AEE HaW
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8 Anota les jugades que s’hauran de fer si les blanques realitzen un intercanvi
de peces sense pérdua de material.

EE ¢ = ¢
4 W Azl A W Eige4i
F ¥ 3
44 4 4
A
A AL A={AY2
AR NARA £ QWADA
WHEE @ p={
Anota les jugades que cal fer si les blanques realitzen un intercanvi de
9 peces incoJrrgcte, enqel qual perden materiacll.
EE =&
4 W Azl A W Eige4
£ 4 F ¥ 3
F ¥ 4 4
A
A 2ANANNA A=AV
AR | NALA A QW ADA
WHE & 2
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La simplificacié és un recurs tactic consistent en un intercanvi de peces
d’igual valor.

Normalment, les simplificacions serveixen per passar de situacions de mig
joc a altres de final de partida.

Amb una simplificacié es pot aconseguir un dels objectius seglents:

1. Imposar un avantatge de material

1

F ¥ ' 34
A i A i

C>Dee

A . 2 n £ iy
By & &

Les blanques guanyaran perqué tenen
qualitat d’avantatge (torre per alfil).

Les blanques obliguen a canviar les
dames perqué la dama negra esta
clavada.

1. Dc2 , Dxc2
2. Txc2

We

o
o
o
o
o
Q
o
o)
o
—_—

A
£

e
>
Do o 1>

C>Dee

3
A £
£

b

5 Copeis
B
b

& Codeis

Al jugador amb avantatge de material,

li interesa simplificar. L'adversari, per
contra, ha d’intentar evitar-ho.

1. Ded+ , Dxed
2. fxed

Les blanques coronaran algun peo.
A més, el rei negre té molt poca
mobilitat.
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10

Anota les jugades que permeten a les blanques simplificar per imposar un
avantatge de material.

1 2
dlo
dlo 3 F 3
3 =4 4 W 2
3 3
£ £y £y £
£ £ B D A AA
p=q Wy
&
3 4
CF
4 4 <2 A ¢
3 Y L
AYAT-RA AY | YA
£ 2 A £y £
HNE &
5 6
€ 4
F ¥ 4
A 4 W A <
Al A 3 A !
AL WAA £
S & A
2 & )



2. Eliminar peces defensores

puqs=

Les negres capturen el cavall per
poder fer 'escac i mat. 1.
Axe1

2. Txel , Dxg2++

3. Eliminar peces atacants

Al 85
pu £ &

Les negres amenacen de capturar el
peod blanc de la columna h.

1. Cxd6 , Cxd6

AL A
A WA WA
X &

Si les blanques capturen I'alfil, les
negres fan escac i mat.

X ¢o
3
3

' Y
A
X
4
AL
A BAT A
h={ Z &

L'intercanvi de cavall per I'alfil evita
aquesta amenacga.
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1 1 Anota les jugades que permeten a les negres simplificar per eliminar peces
defensores.

X = go X E ¢
die 11 'YY U Y ¥
& Wy 4 Wy
p={ -1
Ao 8
AW o) AL A
£ SCNAYAYA AYA WA A
=4 p=gs= Had

1 2 Anota les jugades que permeten a les negres simplificar per eliminar peces
atacants.

Wy X Ao W X X
F S 4 4 'Y
4 2 & 24 3
ZANNrL
W AW
AN L £
AYA VYT AV



4. Deteriorar I’estructura de peons

=
F 3 d<24
3

A
AL HEAAH

Després de l'intercanvi els peons

Les blanques simplifiquen per
negres del flanc de rei estan doblats i

aprofitar-se de I'avantatge dels seus
peons i la millor col-locacio de la seva aillats.

torre.
1. Cxf5+ , Txf5

2. Txf5 , gxf5

5. Aconseguir un avantatge posicional

J&
>
C g
e
Cohee

Les blanques podran capturar alguns
peons de les negres i coronar-ne
algun dels seus.

Les blanques provoquen el canvi de
cavalls en fer una doble amenaca.

1. Cd5+ , Cxd5
2. exd5 , Rd7
3. Re4 , Rd6
4. Rf5
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Anota les jugades que permeten a les blanques simplificar per deteriorar
I'estructura de peons de I'adversari.

13

De- [
4

De- fio-fio-
De- [
Do [

b>
Do~ [

- Do

C> e
> e (E
o

C> Do
D L
De- [

InE{pestics
B
B -
b

D>
Sjhe
IE
3
IEC>

gL

Anota les jugades que permeten a les blanques simplificar per aconseguir
un avantatge posicional.

14

RY=¢ =



A

1

P

&
£
ol

4
£

=4

4
£
%)

o
3

4
A
2 A
E A
&

Co0> e
ISP
> e

Escriu el tipus d’objectiu que s’aconsegueix en cada simplificacio.
Juguen les blanques.

De- IS~
[

Cobe B
IE

DS =
C>ko-Dee
IGE
iodpe
fre>
IS b
B> o

Do
D>
Do

I

A A
AL A&
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Anota les jugades que fan les negres en aquestes posicions per tal d’assolir
B algun dels objectius de la simplificacio.
Indica quin és el benefici aconseguit en cada cas.

1 2
XZE X &
3 24¢
244 4 4 1
=F YAY | "
ANA NN ATA AW
2% & AA
)=q 2
3 4
XE WE ¢ gl
P 3 'Y ¥ 414 ' I
- Wy
A
) £
A 8 AAA AL W A D
2Y HEd
5 6
E W Ed X W
2 Akl 4 24 <1
F Y- 4 4 3
4 W £3
£ NY
£3 AN £ £y
28 AR A & £
2  H )={



perqué haura de defensar-se.

Exemples

1

El contraatac de les negres evita la
pérdua del seu cavall. Si les blanques
no capturen el cavall amb el ped b, les
negres guanyaran material.

Do- [In§

2
3

g2
i
A iy
&

Si les blanques intentessin defensar

el cavall, aquest seria capturat. Si es
mogués el cavall, es perdria la dama.

ﬁ% o g

(Dj%‘u o
,
s
.,
.,
“,
,

El contraatac és un mecanisme de defensa activa, és a dir, es duu a terme
un atac equivalent o superior al de I'adversari perqué no hi ha cap més
possibilitat de defensar-se de I'atac rebut.

Normalment, si el contraatac és efectiu, I'adversari no podra finalitzar I'atac

L
De- [
b IS

£y
A
i &

Si la torre blanca captura la dama,
les blanques perdran una torre en
intercanvi de peces.

1. , Cxc3
2. Txd8 , Ce2+
3. Rh1 , Cxg3+
4. hxg3 , Tbxd8

£

De

2 E E<
Y ¥ CF |

F 3
i “
9N
£y £y £y
= £5 Y
.

L'intercanvi de la torre pel pe6 permet
fer taules per escac continu.

1. Txg7+ , Rxg7

2. Dg5+ , Rh8

3. Dfé+ , Rg8
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Anota les jugades que permeten a les negres fer un contraatac a les

blanques.

15

| <J<l (] <J 3l g <] G
<] - = (g <] <] ] <] |
= (B <J o = - | <]

] I g S0 ot =0
In] In(] <] <] = (I Ceg

< IR < Al
(] <] (] Iu(] g <] <
(] <] =4 <] = <]
<o o5 <<l <l @ << <]l ok Ell <J=l
oa@q =<7 1 ] ] (] (]
] < 0y @ < o
g o 4] | nq] |

of = (P = I] Puc] ol a1

< o ] of =) a1
In(] -og < In] 0@ <J o]
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Combinacions

Combinacio i tactica
La doble amenaca
La clavada

Els raigs X

La descoberta

Unitat 6
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La combinacié és una série de jugades, aparentment forcades, que intenten

aconseguir un avantatge. Aquest pot ser un guany de material, una millor
posicié o, fins i tot, I'escac i mat.

Les jugades tactiques han de tenir en compte la resposta de I'adversari.

Podem ressaltar-ne les seguents: la doble amenaca, la clavada, els raigs X

i la descoberta.

Exemple

Les blanques tenen avantatge de
material pero les negres ofereixen

sacrificar la dama per tal de fer el mat.

1. , Dxgb

é 2 1
2 4

ALBWER gi

p=q &

Les negres guanyen la partida amb
aquesta combinacio:

4. gxh3 , c5+
5. Ded4d |, Axe4++

F -1 o
£y

La dama captura el cavall blanc. Si les
blanques no la capturen, les negres
obtenen avantatge de material.

2. fxg5 , Th8+
3. Th3 , Txh3+

4
3
-]

AYA-]
=4 &

En fer la descoberta del ped negre, es
fa escac. El mat és inevitable, encara
que s’hi interposi la dama.

el
b



@ Fases d’una combinacio

‘ Plantejament

S Analisi —> Valoracio

Que vols aconseguir? Com es fa? Guanyes o perds ?

Errada tactica

Una errada tactica comporta normalment una pérdua rapida d’un ped, d’'una
altra pega o, fins i tot, de la partida.

Exemple

1

X
F -1

-

h={
AAWE
P &

Observa qué pot passar si les negres
s’equivoquen en la combinacio.

3. .. , Cf2+

4. Rh2 , Ae5

o
4 4 1
£y
A

F -1
F 3

Cobee 1§

4
k-

A
AR A
p={

&

L'alfil negre fa escac per poder canviar
el seu cavall per una torre i un ped
blancs.

6. gxh3 , Txh3

F ¥
3

Cobe [§

4
-1

h={
g&@g AL

Les negres s’equivoquen en fer
la doble amenaca, en comptes de
canviar torres.

5. Rgl , Cxh3+

F -1
3

Lo [§-

3
-

X
ABWER
h={ &

Aquesta mala combinacié dona

un gran avantatge material a les
blanques.
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La doble amenaca

La doble amenaga es produeix quan una mateixa peca n’ataca dues al
mateix temps i, també, quan s’amenaca escac i mat i, alhora, capturar una

altra peca.

Si la peca que fa la doble amenacga pot ser capturada per una de més valor,

cal que la primera estigui defensada.

Exemples

1

% Eu. “‘E
1y -
A
% Q
sy
Zpnt

£ £
AT AR
p={ p=gs=

Després de fer I'escac al rei amb el
cavall, aquest fa la doble amenaca a
les dues torres negres.

1. Cd6+ , Rc7

2. Cxfr

AREL BAR
B B &

Després del canvi del cavall per l'alfil,
el peo f, en avangar dues caselles, fa
una doble amenaga.

1. Cxeb5 , Txeb

2. f4

£

Després de fer escac al rei negre amb
la dama a c3, aquesta fa una doble
amenaca des de e1.

1. Dc3+ , Rg8

2. Det1

IE; [t

e
=S L e
De-

3
-1
£y
2% X &

Després d’amenacar escac i mat
amb la dama des de d4, es captura el
cavall negre.

1. Dd4 ,

AYA



1

Anota les jugades que permeten a les blanques fer una doble amenaca.
Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

1 2
o
XE a9 = 4
2 1 4
2 A
4 VAR
WG KA £
£ £ s W &
W &
3 4
¢o AE o
A E A4 &
3 3 2 W
3 AT 3 2
2 Wy
AYA &)
A LW AYA VAN AYAYA
& 2 &
5 6
o X X ¢o
4 E 1 4 2 1221
F YA 4 4 1
w4
-1 A
B HA A A
£ =JAYA A W A
B &
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2

Anota les jugades que permeten a les blanques fer una doble amenaca.
Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

1 2

p={

-1 F 3 dlo L E
Y 2442 i E
F Y W | F Y&

ERFATA Wy AL A
ATATN-! £ kol
& g AFA

& N W
3 4
= g X dlo
Aii AL 'Y 'Y
24
E A NE
AW
£ A A
AYATA £ AL W
=g =4 &
5 6
X G XE W Ed
A 22,424 A4 ¢ 1241
2 1 -
Wy
ATR
A A 2
& WA AL WA AL
X & =4 2



La clavada consisteix a immobilitzar una peca de I'adversari. La clavada és
absoluta quan aquesta peca no pot moure’s perque deixaria el rei en escac.

La clavada relativa és aquella que, quan es mou la pega clavada, es captura
la peca adversaria que ha quedat al descobert i que, generalment, és de més

valor.

Solament els alfils, les torres i la dama poden fer una clavada.

Exemples

1

L0 Do
Do =
Dol
(-2 [

Si les blanques capturen la torre,
s’ofega el rei negre. Si s’avanca el
ped les blanques coronen o capturen
la torre.

1. c7 , Tcb

o
Y

£y
L AN
v

Si el ped negre captura la torre,
aleshores la dama queda clavada per
I’altra torre.

1. Txh6 , gxh6

2. Tg1

C>hee
Do po-

o>
e

Y

R

U

Les blanques obliguen la torre a
abandonar la columna e. Aixi, les
negres perdran el cavall que estava
clavat.

I8+

1. Ah5 , Td8
2. Dh2

Ty

Y
nagt w1
A RA

d X

El rei ha de capturar el peo per evitar
perdre la torre. Pero, aleshores, I'alfil
blanc clava la torre de les negres.

1. g4+ , Rxg4

2. Aeb

3
A 24
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3

Anota les jugades que permeten a les blanques aprofitar-se d’'una clavada
o fer-ne una. Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

1 2
X X Eg
QL CF Z 4k
W AXZ A& 3
254 d A A
A W T8 YA
B A £ F WY
AYA A
p={ & & X
3 4
X go X ¢
A 2 Ak 44 =11
4 4 A 2 4
L A
2
£ A £ NS
AW AN AL HAA
p=ge= 2 &
5 6
o = o
A24X AW X K&
A 4 3
X2 1
A A
Z5H 5 A wy 2 A
B8 A AYAYA &
puge= & g



Anota les jugades que permeten a les blanques aprofitar-se d’'una clavada
o fer-ne una. Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

X X ¢ XE X
ded W ' I 44
4 1 i A2 &
£ 8 Wy
' Y&
AL WA 2 A WA
£ A £ AYATA A
p=g=gs= wd X
3 4
o X E &
Z £ o 'Y =6 ¥y V)
4 1 3 4 1
4 2,53 £
AY T 1 Wy £
£ QW A
AVAYANIAYA ABA AL
p=ge= & X
5 6
Xz W o EW Ede
4 42 1221 24 &
AN | 4 4 2 Aild
X & 2 A
A AL A 2
£ A WA A
£ WA A AL £
X K& S op= Q=i
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Els raigs X

Els raigs X consisteixen a fer escac al rei o a amenagar una pega, que, en

moure’s, permet la captura d’'una altra peca.

La peca capturada, 'amenacada i I'atacant coincideixen en la mateixa linia

(fila, columna o diagonal).

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

Exemples

Les negres han de canviar la seva
torre pel peo, per tal d’evitar-ne la
coronacio.

1. Ta8 , Txh7

2. Tar+

Les blanques aconsegueixen capturar
la dama negra després d’obligar el rei
a situar-se a la casella c6.

1. Aa3+ , Rc6
2. Da8+ |

Si el ped negre captura la torre que ha
capturat el cavall, llavors I'altra torre
fent uns raigs X capturara la dama.

1. Txe5 , dxe5
2. Td1+ |

o
3

IE: [

t A
4

N

o

A E i&&
=p=q |

Si la dama negra captura el cavall que
ha capturat a I'alfil, amb uns raigs X,
I'alfil blanc capturara la torre.

1. Cxf5 , Dxf5
2. Ad3

DO-
C> b [

<,



5 Anota les jugades que permeten a les blanques fer uns raigs X.
Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

2
<o
=
<&
= 2
4
o & K
Ad4i F
F
2
A
A X
£ A
= 2 &
6
=
W o
i L
4
AN
3 £
2 A
&
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6 Anota les jugades que permeten a les blanques fer uns raigs X.
Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

1 2
X
4 oy
3 Y- 3
A2 A X &
£ /LA
£ AW
£ £y X
X & &
3 4
g E
F 3 F 3 X oW W
X4 1 E 1 2
W A 2 4 &/
A AL A4
& 2 2 A
AV A
X K & & =4
5 6
= o o
3 4 ' 3
ALY A X
Wy 3
£ WA e
£ =1 £
AT A LS
=4 &
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Combinacions

La descoberta consisteix a moure una pega de manera que aquesta i una
altra amenacin dues peces de l'adversari amb la finalitat de capturar-ne
alguna de les dues o de fer I'escac i mat.

Totes les peces poden fer una descoberta.

Tipus Amb escac al rei

" Un escac

Sense escac al rei
Doble escac

Sense escac al rei

Cap de les peces amenacades és el rei.
L’adversari solament podra evitar 'amenaca d’'una de les seves peces.

Exemples

Amb la descoberta del pe6 s’ame- Les negres han de sacrificar la dama
nacen alhora el cavall i I'alfil. En per evitar 'escac i mat amb els dos
qualsevol cas, les negres sempre cavalls.
perden una pega. 1. Txe5 , Dxeb

1. f4 , .. 2. Cg6
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Una de les dues peces amenaca el rei.
L’adversari haura d’evitar que el rei estigui en escac.

)N = =
- 1 F S PG
F @%E i i } '

g i 20
U BAR AT BAA
= & <

Després del canvi de torres obligat, Les blanques fan escac i mat després
es fa la descoberta de I'alfil blanc i es de fer la descoberta de I'alfil i el
captura I'alfil negre. sacrifici de la dama blanca per I'alfil
1. Txc7+ , Rxc7 negre. 1. Af8+ , AhS
2. Afg+ 2. Dxh5+ , gxh5
3. Th6++

Amb doble escac al rei

Les dues peces alhora fan escac al rei.
L’adversari haura de moure el rei obligatoriament.

E X EAtes & X
s zx‘%ig

w4
A
az

AT AR Anal AR
% R X RS

Després de la descoberta de l'alfil Després de fer la descoberta amb
blanc, el rei negre es veu obligat a I'alfil, es fara I'escac i mat amb la torre
capturar-lo i la torre blanca clava la o l'alfil a d8, segons on es mogui el
dama. rei.

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

2, Ted1 , .. 2. Td8++ (0 Ad8++)



Anota les jugades que permeten a les blanques fer una descoberta.
Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

IEC>
C>hee
¥ e
C> De- [Inf
I5-C> b I~

De- [Iuf
Do jio- B
Do
D

o E
=

[t
i

b
>

>[5 Dee Doe [
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Anota les jugades que permeten a les blanques fer una descoberta.

Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

3

In(] -o@ <J
<]

o Ll

-

< < 31

afof -of <<l
Y- <]
I Qg <]

u(] o4
31| o =g

<JI]
] <

QG
<0l

< of <af<I<]
i e <JI
Q& o =

e edcf<]
W Gl

<4 soq
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Anota les jugades que permeten a les negres fer una descoberta.

Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

1

X
24
A 2
£

e DS
be-

S > S

4
824
£

£ A
E & E

>

ISy
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B Anota les jugades que permeten a les negres fer una descoberta.
Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

1 2
£ L 4
A £ X
£ £
) X =
A £
& o E oW
3 4
o X go
4 44
44
A 44 2
y
£y 824
AL £y ALY
= =4 L
5 6
o X XE ¢
AWEolrg & Y ¥
3 F 3 h=q 4
3 x Wy
QA K AAD A
ALY NRNFAYA 2 W
2 & &
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Anota les jugades que permeten a les blanques fer una descoberta.
Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

E & X E & o X
Wah L4 2444  1ii
4 4 a4 4
A 4 5Ha 2
AL W W Wy
N
AYAYA AYA AYATANAYAYA
p={ p=qes LE 20K
3 4
X o =X o
AEL 4 5 2244
4 4 4 Al
F Y YA 4 4
£ A £
£ £
AW WA A A A AA
Z <& =4 22
5 6
= W
A4 <4
A Eodd 1 Z4 &
4 D& A
ANNAY Y-S W A
& A
Al & AYA AV
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D Anota les jugades que permeten a les blanques fer una descoberta.
Si és possible, indica la combinacié amb fletxes.

1 2

De- [

=
A W Had W 244
'Y 4
=4 Y 3
W A
A 2
AR AN £ Ay
& =4
3 4
X E K

A <4 4 4
2 2 Y 3
4 i 4 ' Y&

2 &) Wwa WA
£ A h={
8 £ AYA

& K Sp=t

5 6

X E & X & E¢
oW o K4 Wy 'Y ¥
4 44 A Ak 2

AN A 2 HA
F YAYA A

ol 2 A
A QWA A A A8 WA LA

£
2 @ £ &
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Unitat 7

Combinacions de mat |

Mats amb dama

Mats amb torre
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

WA

A

CopeeI§

=
i w
A 2
W 4
£

ABL
& W

La dama fa escac i mat amb I'ajut del
peo, el qual esta impedint la fugida del
rei.

1. Dh7++

La dama blanca fa escac i mat perquée
les propies peces negres priven al
seu rei la fugida.

1. Dd5++

La dama entra per la diagonal per fer
escac i mat, ja que la torre evita la
fugida del rei.

1. Da8++

W

La dama fa escac i mat a 'tltima fila
amb la col-laboracié del seu alfil.

1. Dc8++



1 Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

1 2

X X ¢o o
'Y ¥ 'Y 4
2 4 4
Wy A
A W Wy
2 N A
£ A AL EQA
& =4 & W
3 4
X o X e
A 4 3
A Y& Y |
' Y Wy
YR
y
AL A AL
& =4 &
5 6
X ¢ p={ oy
5 2.4 W ofo 3
F 3 E 2
4 4
4 W £
g A 4 A
AYA 2 £y £
& &
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

AE W X
LU H &

El peé fa retrocedir el rei i la dama fa Després de I'intercanvi de torres, la
escac i mat a la vuitena fila. dama fa escac i mat.

1. h6+ , Rg8 1. Te8+ , Txe8

2. Dd8++ 2. Dxe8++

LA W

= ! X <o
W

"
R

i
W

A 3 ARgT

el BB @/

El cavall permet que la dama faci L’alfil ajuda la dama a fer escac i mat,
escac i mat a la columna h. després que aquesta ha fet escac des
1. Ce7+ , Rh7 de la columna h.
2. Dh5++ 1. Dh3+ , Rg8
2. Dh7++
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Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

1 2

X o
Wy 4 ¢ Wy
LAY ¥ | 4
wy A
£ 3
£ A F 3
E AL AY-¢ £
= 2 & £ &
3 4
= Heb =g
3 4 ¢ 444
Y 3 Wy
Wy wy
4
AL A AYAYA
& p={ &
5 6
X WE AW X
4 o Y= 24
4 24 4 2 &
4 W o
A AL W
£ A £
4 £ 56N
& p={ AL
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3 Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

E 2 | = X ¢o
14

2 <& & 3 4
4 4 24
AW 4 W 2
W
) £ WA
AYAYAY= £ AYA
=4 L&) p=P={
3 4
X oWrs o X =
Aii4A2 11 24324AW 2
Ak 3 S
NER
A wy
&) A £
AYATANEA YA AYA ALY
 2WH & 2 &
5 6
X
iy 4 A Waaa
AWR X 3
¢ & E Y ¥ -1
A AT
AL A
AL A £ ICNATA
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B A

oo \/

La torre fa 'escac i mat en la primera
fila amb la col-laboracié del seu peo,
que evita que el rei s’escapi.

1. .., Thl++

=g

El cavall, a més de defensar la torre,
evita que el rei pugui anar a b1.

1. , Txa2++

Combinacions de mat |

Mentre una torre evita que s’escapi el
rei, I'altra li fa escac i mat.

1. .., Thl++

=]

Dl g s

B e

Amb la descoberta de l'alfil a f3, el rei
blanc no té escapatoria. Si I'alfil es
col-loqués a h3, el rei podria anar a
h1.

1. ., Af3++
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4 Anota les jugades que permeten a les negres fer una combinacié de mat.

= = o
3

Aidd 2o+ F 3
A 1= 3
y
F AV £
£ 2 4
AYA A=t £ ¢
E 2 & p=gs= p={
3 4
o
4=  A¢ 244 &
¥ A 2
A 4
G Y&
pu AE
E A £ A
& p={ &
5 6
= e e
3 'Y ¥ 3
Iy
ATA N |
Wy AY
a W A W beAAn
ALAE A X £y
2 NE 2 pu
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A

=
F ¥ 3 F
P |

SN

B

\/

L'intercanvi de torres permet a I'altra
torre fer 'escac i mat des de la
primera fila amb I'ajuda del seu peo.

1. , Txel+
2. Rxel , Tgl++

=g

X
'Y G

& o &
A

Do

& v

Després que la torre blanca ha hagut
de capturar el cavall, la torre negra
aprofita per fer escac i mat.

1. ... , Cc2+

2. Txc2 , Tbh1++

Combinacions de mat |

AL ER
h={ H <@

Amb les captures dels peons,
les torres, que es defensen
reciprocament, fan escac i mat.

1. .., Txh2+
2. Rgl ,Tixg2++

2

La torre fa escac i mat des del raco
perqué aprofita la diagonal oberta que
domina lalfil negre.

1. ..., Th8+

2. Rgl, Thi++



; e Siean] <o
2 of <l oAQq@

L > G4 5
£ a1} -of = LAY
2 In] <]

5 | (] <]
b | In] -o@ <Ji]
2 I (] ] 1
g o <] <t Q<G
0 o] =l

] -4 i I
g S Toq g

© <78 4l <] <]

3 = <J8
<

S

<l Al

o -0} <] 1]
D €<

gl <
<] <Ji]
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s i at

= uf] = (g <] <3
£ ] &

£ 4 SN

. dd = < 2l od-af <J<x
< <] ]
& e G < i <J8]
© og i <34l det D <P
3 b <J o (] al
@ <] =((Eoq? - Lo
5 <

g ] 2] o

= <] o o < <
8 ] (] <J4]
g < <] 1] =8 <78
<

6
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/ \ Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

1 2

= 2 ¢ X
Xz 4 AR
3 A 3
A A 3
A =4 Wy
2L &) W
AL AYA
=4 & g
3 4
=2 o p={ ALD_¢
4 4 3 4
3  YAY Y
4 W A\
A o -1
AYAY | IRV 24 W
£ & &
5 6
Wy 1)« X X
 Jp= 4 Ad W Hed
A 'y
AY YN 1 =4
Y
£ A A £
Ay A
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B Anota les jugades que permeten a les negres fer una combinacioé de mat.

1 2

'Y 2 &
4 4 WwHa &
4 Wi AL A

AL 4 ~&
ANERRAYAY | 9 & A
£ A A A &
g & L p=¢
3 4
O X X oo
4 'Y 'Y ¥
4 4
£ ) 245 A
£ 9 W
£3 3 Wy A
2 W A A8 A
K & Z & K
5 6
= do = do
3 4 W 21
2 42 3
dee & 2
A WA A ALY
A8 & HE AL GY AR
2 &H H & 2 Y X
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C Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

1 2

=4 X X ¢o
X  §C ' Y ¥ 4
2 4 A AW
£ 4 I
4 wy A
AYA
X2 4 & A WA A
Wy =
3 4
= AX Wy
3 X & A 4 4
4 1 1 X o
Y- D=t 3 3
A B A
A1 £ 4
2 AYAYA 243 AW
Z &
5 6
X XX
3 & =4 wy
25 A 4 41
a A XA 5 A &
2 A 3 4
Wy AYA Wy £
& p=q
2 &
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Unitat 8

Combinacions de mat Il

Mats amb ped
Mats amb alfil

Mats amb cavall
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120

El ped que avancga a la columna a, fa
escac i mat al rei negre.

1. a3++

YA

R e,

o
o
o
o
o
o
o
o
! ‘ ’
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
‘ i
o
o
o
o
o
o
&
o
o

Y 3

£
p=qe=

El rei negre rep I'escac i mat
mitjangant la combinacié de I'alfil i
'avangament del peé.

1. h7++

o
o
O
O
& “:g
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o

El rei negre queda bloquejat per les
seves propies peces i no pot evitar
I'escac i mat.

1. f5++

-

%
suxE A &,

o
o
o
o
O
O
O
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
O
O
O
& O
o
O
o

El pe6 que ha coronati ha
promocionat a dama fa escac i mat.

1. e8=D ++

4
W
&



1 Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

=4 =4 E &
Y& A & p=q
4 Wy
A A
A £
2 AYA A AL
&
3 4
E 2 =4 p=q
3 W
4 2 2 ¢ 4
X2 1 o
a H A -1 4
B A
WA 8 A £
p=ge= &
5 6
o X W =
p=q 3 24
Y | 42 &
4 1 24
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

El rei negre ha de capturar el cavall
i, llavors, el ped de la columna f li fa

escac i mat.
1. Dh3+ , Rxgb
2. f4++

3

= X ger

‘.9. 2A F
Wy l%ﬁ"
Al . R

EES Y
&L h={

El cavall arracona el rei per poder
avancar el ped i fer-li escac i mat.

1. Cxh6+ , Rh8
2. g7++

=4

A
T
A 7
= 5
It >

A
&

La torre obliga el rei a moure’s a g8 i

amb la captura del peo 7 es fa escac
i mat.

C>

1. Th4+ , Rg8
2. gxfr++

AR

&

W oe i
A 2

AR <o

A \

Bry
)

Les blanques fan escac i mat perque
les caselles de fugida del rei estan
amencades per l'alfil i els peons.

1. Ae2+ , Rgb
2. h4++



Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

p={ ¢ W

I Y 'Y
4 WA A A
F A Y-
= 2
A RAYA 24
AW A L A
& p=Qp =t
3 4
= W = € 2 =
a L E
dd 42 o £ 4
4 244 & L
SN EN
£ 82 A
AL 1 W O AL
20 & =4
5 6
X oW E=4 ¢ L
'Y W A X
2 & Wwa A A
A i< -1
A A
£ A 2
AYA AV £3
p={ p=ge & L P=¢
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3 Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

1 2

X W =
A= o=
2 | | 2 4 AL
24 A p={
o AQA AL W
&) A
ALY A
2 & &
3 4
o X =
F YA X i
 YAY 4 =4 ' Y
F YF ¥
Wy RN
2 A A D
2 ¥ A AL A
5 6
E oWE @9 XQ =
Al AWhe &
A 48 12 4 4
Y WAY p={
2 €@ A 8
& 2
AYA A AYATA £y
a4 X E 2 &
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Combinacions de mat Il

L alfil, combinat amb els peons que
eviten la fugida del rei, fa escac i mat.

1. .., Af4++

2 9

4 'Y ¥
4
4
£
£ @ %&&
R Fg®

L’alfil fa escac i mat mentre el cavall

controla les caselles de fugida del rei.

1. , Aa3++

L alfil aprofita la immobilitzacié del rei
per fer-li escac i mat.

1. .., Ad1++

2 2

E d
i i
ng W

“,
S,
2,
2,
2,
,
s,
2,
2,
2,
& ' % &
2,
2,
s,
S,
2,
2,
2,
s,
-,
s,
S,
2,
2,
2,
2,
e,
2,
@ % “ é
s,
2,
z c% g’

El rei rep 'escac i mat perque els alfils
dominen les caselles per on es pot
moure.

1. , Acb++
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4 Anota les jugades que permeten a les negres fer una combinacié de mat.

die dlo 3
4 4 A =24
4 AF YA
Ak W £ £
2 2 2 <
AYA AW
p={ =4 7== 2 W
3 4
do =
A 2 ' Y 4 2 &
2 4 4 i
Y | &)
& A A 24
A RE A
WA A AW A A
=4 =4 h={ Z &
5 6
oo XX
F -1 o F S |
3 4 2 4
AT
Ay F 3
B2 FAG) £
AL W B A 2
=4 ANRA p={ E &
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A moh
& Ed»

El ped arracona el rei i lalfil li acaba
fent escac i mat.

1. .., h2+
2. Rh1 , Af3++

2 9

El cavall fa escac i obliga el rei blanc
a situar-se en I'inica casella lliure que
té, on li fan escac i mat.

1. ... , Cf3+

2. Rg3 , Ahd++

Combinacions de mat Il

p={

Es canvia la dama negra per un ped a
canvi d’aconseguir 'escac i mat amb
I'alfil.

1. ... , Dxg3+

2. Rxg3 , Ah4++

Una bona combinacio amb els dos
alfils permet fer escac i mat.

1. , Ag4+
2. Rh6 , Af8++
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5 Anota les jugades que permeten a les negres fer una combinacié de mat.

W olo

444 F 3 F 3t =
4 E
24 -1
-
AWAR & EA8
AR AYA £ 4
2 X )= &
3 4
X o
4 F $C 4 11
2 4 Ww o4
Wy 2
a H iy
W AY
3 & £
p={ 2% & ==
5 6
o X 2 o
4 44 1241
4 1 X
4 24 2 A 20
A A W iy £
B R A A
B WAND B AL
p={ =4 p={ 2d K
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6

Anota les jugades que permeten a les negres fer una combinacioé de mat.

1

€ X
24
4 W -
£

b
D>
Do

CREC> ho-IE
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Mats amb cavall

En una jugada

C>
b
e
>
o>
>

puge=

El cavall, amb la col-laboracié del ped
a d6, aconsegueix I'escac i mat.

1. Cfo++

Do

2 &

El jugador blanc aconsegueix guanyar
la partida combinant un atac amb els
dos cavalls.

1. Cf7++

58

Hé

‘é
e
A
A B
& at

El cavall fa escac i mat perque el peg,
que esta clavat per la torre, no el pot
capturar.

1. Cg6++

E

£

N K,

o
o
o
o
‘ : ‘
o
o
o
o
Q
o
o
o
o
o
! ‘
o
o
o
o
o
o
o
o
0
g ‘
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
S
o
K
o
o
o
o
o
o
o

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
S
& O &
o
o
o

El cavall blanc, combinat amb
l'alfil, que domina una de les grans
diagonals, fa I'escac i mat.

1. Ce7++



Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

1 2

X K¢ XE E Vg
w2 4 3
A 4 412 doed &4
3 2 2
3
£ A 2
B8 AA AYAYA
E & & X
3 4
8¢ X ¢o
X ' 3
Y
W&\ 3
p={ W
A AYA £ AL
&
5 6
X W He Wy =
A2 A5 & o
4 4 = 3
AN |
A A -
ALY -1
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Mats amb cavall

En dues jugades

Avancant el peo, les blanques
obliguen el rei a anar a g8, on el cavall
li fa escac i mat.

1. h6+ , Rg8
2. Cfe++

A

El jugador blanc entrega la torre a
canvi de fer escac i mat amb els
cavalls.

1. Tg8+ , Txg8

2. Cxfr++

El cavall blanc fa escac i mat
ajudat per la torre, la qual limita els
moviments del rei.

1. Th4+ , Rg8
2. CeT++

n 8
24
&

@Xh

£
A
&

El cavall guanya la partida en dues
jugades (una de les quals és una
descoberta).

1. Cg4+ , Rg8

2. Ch6++



Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

= X ¢o W E o
2442 A 4i
4 2 o
& Wo\ W
A
A
2 AYAYA W A
=4 & Z &
3 4
€ X = Wy ¢
3 4 2 424
244
2 Wy A
e 2
£ AN
£ &
=4 & )=
5 6
X oW X ¢ XEE &
4 2 & W 4
F S | 4 - 3
) 2 A AN
£ 3 2 2 A
243 £ A A AL
p={ & X =4
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Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

9

|

o
-d

<
< Q5
| <
<G

<
54
D <l

D] -4 5 ]
<) g ]
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Anota les jugades que permeten a les blanques fer una combinacié de mat.

A

< <] <
o] € =1 4N
S B

i g

go!

<

<l o q <

<
| »q-c I

e

S



Anota les jugades que permeten a les negres fer una combinacié de mat.

B

<Jef i
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Finals de peons

Regla del quadrat
Regla de I'oposicio
Rei contra rei i ped

Finals amb dos peons

Unitat 9

137
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Regla del quadrat

En un final solament amb peons i reis, la regla del quadrat serveix per saber
si un ped podra arribar a coronar o si sera capturat pel rei adversari, sense

haver de comptar les jugades mentalment.

Per guanyar en un final de peons se n’haura de coronar algun abans que ho

faci I'adversairi.

Exemples

El quadrat es dibuixa des del peé fins
a la fila de coronacio i, des d’aquest
peod, s'orienta cap al rei adversari.

En avancar el ped, el quadrat es fa
més petit i quan juga el rei ja no hi
pot entrar. Per tant, el rei no podra
capturar el peé.

1. ¢c6 , Rf6
2. ¢7 , Rev
3. ¢c8=D |,

Com que el ped en posicio inicial pot
avancar dues caselles, el quadrat
es dibuixa com si el ped ja n’hagués
avancgat una.

Si juga primer el rei, aquest pot entrar
dins del quadrat. Aleshores, el rei
podra impedir la coronacio del ped.

1. , Rf6
2. ¢c6 , Rev
3. ¢7 , Rd7
4. c8=D+ , Rxc8



Utilitzant la regla del quadrat (sense calcular les jugades), indica si el ped
pot coronar o si el rei pot capturar-lo. La ma indica quina pega es mou
primer. Encercla la resposta correcta.

o

€ A >
3
&

Capturat Coronat Capturat Coronat

o

o £
& &

Capturat Coronat Capturat Coronat

oo o> oo
i

A &
&

Capturat Coronat Capturat Coronat
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Els reis estan en oposicié quan es troben en una mateixa linia o columna
i separats per una casella. Si estan separats per tres o cinc caselles,
s’anomena oposicio distant.

Quan els reis estan en oposicio en un final, té avantatge el jugador que no ha
de moure el rei; llavors es diu que aquest té I'oposicié guanyada.

Exemples

g

o

140

Quan un rei es mou, I'altre ho fara a la
mateixa columna i deixara una casella
entre ambdos reis.

Si Re3 , Re5

Si Rec3 , Rch

L'oposicio en diagonal és transitoria,
perqué condueix a una oposicio de
files o de columnes.

Si Re4 , Re6

Si Rd5 , Rf5

Si un rei retrocedeix una fila o una

columna, I'altre n’avanga una per

tornar-se a col-locar en oposicio.
Si Rd6 , Rf6

Si Rd5 , Rf5

En aquesta oposicio hi ha tres
caselles de separacio entre els reis.
El millor és reduir la distancia a una
casella.

Si Re3 , Rch

Si Rd3 , Rd5



Finals de peons e

- En els taulers de I'esquerra, encercla el jugador que té I'oposicié guanyada,
2 i en els de la dreta indica la jugada que s’ha de fer per aconseguir guanyar-
la. La ma indica quinn rei juga primer.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

L'estratégia del jugador que té el ped és coronar-lo per guanyar la partida.
En canvi, l'altre rei ha d’aconseguir capturar-lo o provocar una situacié de rei
ofegat i, aixi, aconseguir taules.

En aquestes estratégies s’utilitzen les regles del quadrat i de 'oposicio.

Tipus

/ Coronacio protegida

Peé interior ———— Rei més avangat que el peo

\ Rei igual o menys avancgat que el ped

Peod exterior

1. PEO INTERIOR

Coronacio protegida

El rei protegeix 'avangament del seu ped i el rei adversari no pot fer res per
evitar-ho.

Exemples

1 2

Si el rei blanc domina les caselles El ped pot avangar fins a coronar
per on ha de passar el ped, aquest perqueé el seu rei bloqueja per
coronara faci el que faci el rei oposicio6 el rei adversari.
adversari. 1. .., Rg6

2. d7 , .. 3. c7, Re5

3. d8=D, ... 4. c8=D,
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per tal de coronar el seu peo.

Posicions guanyadores

Juguen negres

g

@/
£

Després de jugar les negres, el rei
blanc ocupa una casella de la fila 7 i
domina les altres tres de davant del
seu peo.

1. ... , Rd8

2. Rfr

Juguen blanques

Lo
&>
A

L'oposicié de les negres es perd
perqué les blanques poden avancar el
peod en la jugada seguent.

1. Rf6 , Rf8

2. eb

Rei més avancgat que el ped

Finals de peons

Quan el rei blanc ocupa una casella de la fila 6 o0 7, el pe6 sempre coronara
independentment de I'ordre amb qué es jugui.

Si el rei blanc encara no ha arribat a la fila 6, haura d’aconseguir I'oposicio

El pe6 coronara perque el rei negre
no pot interposar-se en el seu cami ni
capturar-lo.

3. eb6
4. e7
5. e8=D

e

Després d’obligar el rei negre a anar
a d7, el rei blanc avanga a f7 per
garantir la coronacio del seu peo.

2. ., Re8

3. e7 , Rd7
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Posicié intermédia guanyadora

1
®
¢ @ o
000 L@
<L
—
é A
Si juguen les blanques, avancen el Es tornara a la situacié anterior perd
peo i aconsegueixen l'oposicié. En fer- havent avancat una fila més.
ho, el pe6 fa una jugada d’espera. 3. .. , Res8
1. e4 , Rf7 4. Re6 ,
2. Rd6

Posicié intermeédia de taules

La situacié seguent depén de qui jugui primer. Si ho fan les blanques és
taules i si ho fan les negres guanyen les blanques.

2
% - éﬁ

Si juguen les blanques, el rei negre Si el rei blanc es col-loca al costat
sempre tindra I'oposicié guanyada i del peo, la posicio sera taules
encara que el pe6 avanci no podra (Panalitzarem més endavant).
coronar. S| Rd4 , Rd6

Si Rd5 , Rd7 Si Rf4 , Rf6

Si Rf5 , Rf7
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Finals de peons

Quan el rei blanc esta al costat o al darrera del seu ped, el rei negre
aconseguira taules per oposicio o per ofegat a la vuitena fila.

Si, com ocorre en el 3r exemple, les negres s’equivoquen perque no fan bé
'oposicid, aquestes poden perdre la partida.

Posicio de taules
per ofegat

050
2

Després d’avancar el peo blanc, el rei
negre ha d’anar a la casella e8 per
evitar la coronacio.

1. e7+ , Re8

Posicio6 de taules
per repeticio

Per fer taules, el rei negre anira a
una casella que tingui el quadrat del
mateix color que la del rei blanc.

Si Rd6 , Rd8
Si Rf6 , Rf8
Si Rd5 , Re8 (o Re7)
Si Reb5 ,Re8 (oRe7)

<> @
C PR
L

Si el rei blanc va a €6, ofegara el
rei negre. Si va a una altra casella,
perdra el peo.

Si  Re6 ofegat

Si ... , Rxe7

Posicié guanyadora

B A

El rei blanc podria guanyar la partida
si aconseguis I'oposicid, ja que el ped
podria coronar

1. ... , Re8
2. e7r , Rf7
3. Rd7
4. e8=D ,
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Escacs per a tothom. Iniciacié 2

Indica al peu del tauler si el pe6 pot coronar. Sempre que es pugui, indica
les jugades amb fletxes. Juguen les blanques.
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Finals de peons o

Indica al peu del tauler si el pe6 pot coronar. Sempre que es pugui, indica
les jugades amb fletxes. Juguen les blanques.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

148

2. PEO EXTERIOR

Si el rei negre arriba a col-locar-se en les caselles de la vuitena fila, corres-
ponents a l'alfil, el cavall o la torre, aconseguira fer taules.

Per tal de coronar el ped, el rei blanc ha d’ocupar una de les caselles
adjacents a les de coronacio (b7, b8 o g7, g8).

Exemples

15 @ I
> 0@

El rei negre té les caselles g8 i h8 per
moure’s. Si s’avanga el ped blanc, es
donara la situacié del diagrama 2.

Si Rh6 , Rh8
Si Rg6 , Rg8

I
XX
> @I @

El rei blanc no pot sortir de la columna
h perque el rei negre sempre ho
impedeix. Si el pe6 avanca, el rei
negre es moura per 7 i f8.

Si Rh8 , f8

Si Rh7 , Rf7

Si es torna a avancar el ped, s’ofegara
el rei negre. Les negres entaulen
movent el seu reide g8 a h8 i
viceversa.

Sio>-
o
L A

Si el rei negre no va a g8, el ped
avancgara i ja no se’n podra impedir la
coronacio.

1. ... , Rg8

2. Rgé , Rh8



Finals de peons o

Indica al peu del tauler si el pe6 pot coronar. Sempre que es pugui, indica
les jugades amb fletxes. Juguen les blanques.
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Si solament un jugador té els dos peons, normalment aquest guanyara la
partida, exceptuant alguns casos en qué es fa taules.

Si cada jugador en té un, aleshores dependra de la situacié dels peons i dels
reis en el tauler.

En aquests finals té molta importancia dominar les regles del quadrat i de
I'oposicid, per tal de no perdre gaire temps pensant les jugades.

Lligats
/ g

Peons del mateix jugador —— Doblats

T Afllats

___—> Enla mateixa columna

Un peé per a cada jugador
= En columnes adjacents

1. PEONS DEL MATEIX JUGADOR

Lligats

Quan els peons estan lligats i un esta defensat per I'altre, el rei adversari no
podra capturar-los perqué el més avangat aconseguiria la coronacio.

el
£ e £ A

&
&

Mentre el rei negre es mou entre les En aquest cas, el rei pot capturar els
caselles d7 i e6, el rei blanc s’atansara dos peons i aconseguir les taules.
per ajudar la coronacio d'un peo. 1. .. ., Rxd5
Si ... , Rxe5 2. e6 , Rxe6
d7
d8=D
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Doblats

Posicié de taules

020
0@
AL

El resultat és taules, tant si juguen
blanques com negres (si juguessin les
blanques, el rei negre capturaria un
peo).

1. ... , Re8

2 Rf6 , RIf8

Posicié guanyadora
0@
( 2y )
AL

Si juguen les blanques és taules. Pero
si juguen les negres, guanyaran les
blanques si no s’equivoquen.

1 , Re7
2. Rf5 , RIf7
3. e6+ , Re7
4. Re5 , Re8

Finals de peons

En el cas de peons interiors, el ped més endarrerit serveix per fer una jugada
d’espera, sempre que estigui en la fila 4 o en una altra d’inferior.

Quant als peons exteriors, son valids els mateixos principis estudiats en la
pagina 148, ja que el segon ped no influeix.

Si el rei negre té guanyada I'oposicio,
sera taules perqué la jugada d’espera
de I'altre ped ofegaria també el rei
negre.
Si 1. e7+, Re8
2.e6 (ofegat)

Si 1. Rf5 , Re7

&

l
A

El ped endarrerit fa una jugada
d’espera i obliga el rei negre a
abandonar la casella e8.

5. Rf6 , Rf8

6. e7+ , Re8 (diagrama)
7. e5 , Rd7

8. Rf7
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Escacs per a tothom. Iniciacié 2

6 Indica al peu del tauler si el pe6 pot coronar. Sempre que es pugui, indica
les jugades amb fletxes. Juguen les blanques.
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Finals de peons

Aillats
Per regla general, els dos peons aillats aconsegueixen coronar.

Quan el rei déna suport als peons, es corona sempre amb facilitat. En canvi,
si el rei es troba allunyat dels seus peons i el rei adversari a prop, dependra,
en gran manera, de com n’estan, d’avancats o separats, els peons.

Posicié excepcional
Posicié guanyadora de taules

o0
o el

A
AL A

®
o
A

Les blanques aconsegueixen coronar Si juguen blanques, aquest rei no pot
un pe6é amb molta facilitat. sortir de la columna a (és el mateix
1. fe+ , Rf7 cas que el final amb un peo exterior).
2. dé6 , ReS8 1. Ra8 , Rc8
3. Re6 , Rd8 2. Ra7 , Rc7
4 f7 i corona 3. Ra8 , Rc8
4. c7 , Rxcy

Posici6é guanyadora

3

...... —_—
El rei no dona suport als seus peons Si en completar-se el quadrat comu
perque esta massa allunyat. s’arriba al canto del tauler, es pot
Es construeix el “quadrat comd” coronar un peo sense ajuda del rei.
d’ambdods peons. 1. f6 , Reb6
Es traga una linia que uneix els peons. 2. ¢! , Rxf6

3. c7 icorona
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

En el cas que el quadrat comu no arribi el canto del tauler, el rei ha d’ajudar
els peons perqué puguin coronar.

Solament en casos excepcionals no s’aconseguira coronar.

Posicié guanyadora

& &

Quan el rei ataqui un peo, s’avangara El rei blanc s’atansa perqué si
I’altre per evitar la captura del pe6 avanceés un peo, el rei adversari
amenagat. capturaria ambdés peons.
1. ... , Rgé6 3. Rb2! , Rg6
2. e6! , Rg7 (Si 3. ..., Rf8 4.g6!)
(Si 2....,Rgx5 3.e7!) 4. Rc3!

Posicio de taules

2
AL T "o

S’ataca un ped per capturar I'altre que Malgrat el rei blanc arribi a defensar
esta obligat a avancar, per evitar que I'altre ped, no podra aconseguir la
sigui capturat el primer. seva coronacio.

1. ... , RhS! 3. Rg2 , Rf5!

2. e5l |, Rg6! (Si 3. h5+, Rxh5 taules)

(Si 2. Rg2, Rxh4 taules) 4. Rg3 , Rxe5

(Si 2.e5!, Rxh4? 3. eb!) 5. Rg4 , Rfo! taules
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Finals de peons e

- Indica al peu del tauler el resultat de la partida si es fan les jugades correctes.
7 Sempre que es pugui, indica les jugades amb fletxes.
La fletxa indica la primera jugada que es realitza.

1-0 Taules 0-1 Taules
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

2. UN PEO DE CADA JUGADOR

En la mateixa columna

La major part de les vegades els peons es bloquegen mutuament.

Tot i que un dels reis aconsegueixi capturar el peé de I'adversari, el resultat
dependra de la situacid en que queden els reis després de la captura.

bl
O

5 @
O

Si juguen les blanques, les negres
podran capturar el ped. Si juguen les
negres sera taules per oposicio.

1. Re3 , Rg4
2. Rd3 , Rf3
3. Rec3 , Re3

~
d'd
A

Si el rei blanc va directament a €6, les
negres capturen el ped i guanyen la
partida.

1. Re7 , Rcbd

2. Re6

A
%@

Es taules perqué el rei blanc fa
oposicio al negre i aquest no ocupa la
fila 3 (finals d’un ped).

4. Rc2 , Rxd4

5. Rd2 ,

000
OO
L Jbe

Aquesta posicié s’anomena
“zugzwang” perqué el primer a moure
perd (en aquest cas, el pedila
partida).

3. .. , RDb6

4. Rxd6



Columnes adjacents

dificultats per ser defensat.

(rei + ped contra rei).

Posicio de taules

o

&

Les negres, a fi d’evitar perdre el ped i
I'oposicio, el sacrifiquen avangant-lo.

1. .., f4
2. gxf4 |, Re8

Posicié guanyadora
é g2
3
A
£

Les negres intenten sacrificar el pe6
per provocar una situacio de taules.
Pero les blanques avancen el peo.

1. R , h5
2. g6 , h4
3. g7+ , Rh7

Finals de peons

A continuacié presentem alguns casos on el ped d’'un dels dos jugadors té

En aquesta situacid, cal intentar fer taules, segons I'estudiat anteriorment

El rei negre guanya 'oposicio (si juga
amb exactitud), i aconseguira una
posicio de taules.

“he

El ped blanc corona abans que pugi
fer-ho el negre.

4.9g8 =D+, Rh6
7. Rf7 , Rh5
8. Dgb++
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Escacs per a tothom. Iniciacié 2

8 Indica el resultat de la partida si es fan les jugades correctes.
Juguen les blanques.

a b ¢ d e f g h
TN NN
& e
d 0 H B
a HAl B L
{ H B B K
a H H B L
a1 H BN B
a B R R

a b ¢ d e f g h
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Unitat 10

Finals de peons
| peca menor

Ped i cavall

Ped i alfil

Cavall contra ped

Alfil contra ped

Cavall contra dos peons

Alfil contra dos peons

s



Escacs per a tothom. Iniciacio 2

1. Peod interior

Recorda que en aquesta posicio si
juguen les blanques és taules.

Pots consultar la pag. 145 de la unitat
anterior.

=
& A By

Amb el cavall també es pot protegir la
casella de coronacid; el rei negre no
podra impedir que coroni.

160

En els finals de rei contra rei i peo, si es pot tenir 'ajuda d’'un cavall sempre
es podra coronar el ped i guanyar la partida.

Les blanques fan una jugada d’espera
amb el cavall perqué el rei negre hagi
d’abandonar la casella de coronacio.

El rei negre no pot capturar ni el cavall
(perque el ped coronaria) ni el peo.
Mentrestant, el rei blanc s’atansa per
poder coronar el peo.



Finals de peons i pe¢ga menor @

Encercla les jugades que permeten a les blanques guanyar la partida.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Amb el rei lliure

L'estratégia general és bastant semblant a la dels casos de peons interiors.

El jugador que té el ped solament ha de vigilar de no ofegar el rei adversari.

1 2
D A 2 D A
‘\““":
4
Recorda que aquesta posicié és de Mentre el rei negre es mou entre
taules. les caselles g8 i h8, el cavall es va
Pots consultar la pag. 148 de la unitat atansant fins arribar a la casella f7.
anterior.
3 4
El cavall ajuda a evitar que el rei pugui Les blanques han d’evitar que,
col-locar-se a la casella de coronacio. després de jugar elles, la posicié
Si juguen les blanques, avangaran el q’uedi d’gquestg manera, ja que
peo. Sijuguen les negres, el rei haura s'ofegaria el rei negre.

d’anar a la casella 8.
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Finals de peons i peca menor

Si el rei pot sortir del raco, el ped ja podra coronar. Altrament, sera taules.

Recorda que aquesta altra posicio,
també, és de taules.

Pots consultar la pag. 148 de la unitat
anterior.

0« &
P

o o
&

Si, en arribar el cavall a les posicions
marcades amb un cercle verd, juga el
rei negre, les blanques podran treure
el rei i coronar el peo.

9\

El resultat dependra del color de les
caselles que ocupin el cavall i el rei
adversari i, també, variara segons a
qui toqui jugar (el cavall canvia de
color de casella quan salta).

En canvi, si juguen les blanques,
sempre sera taules perque, després
de jugar el cavall, el rei negre podra
ocupar la casella 7.
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Escacs per a tothom. Iniciacié 2

Encercla les jugades que permeten a les blanques guanyar la partida.

8

~

o

o
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Peo i alfil

Finals de peons i pe¢ca menor

En els finals de rei contra rei i ped, amb I'ajut d’un alfil els peons interiors

sempre podran coronar i guanyar la partida.

Si el ped és exterior, el resultat dependra de la posicio.

1. Ped interior

Aquesta posicio és de taules, com
s’ha vist anteriorment.

Pots consultar la pag. 145 de la unitat
anterior.

£

L’alfil fa que surti el rei negre i pugui
coronar el ped, que estara defensat
per I'alfil.

Amb Palfil, que també pot fer jugades
d’espera, pot avangar-se el peo, la
qual cosa permet al rei blanc avancar i
protegir la coronacié del ped.

2
&

Si el rei blanc esta allunyat del ped,
aquest haura d’estar en una casella
del mateix color que I'alfil, perqué
el pugui defensar mentre espera
I'arribada del rei blanc.
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Escacs per a tothom. Iniciacié 2

Encercla totes les jugades que permeten a les blanques guanyar la partida.
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Finals de peons i pe¢ca menor

2. Peo exterior

Amb el rei lliure

El pe6é sempre podra coronar si el color de I'alfil coincideix amb el color de
la casella de coronacio.

Si no coincideix, el ped coronara si es pot evitar que el rei adversari es
col-loqui a la casella de coronacio.

o
L A

Aquesta posicio és de taules, com
s’ha vist anteriorment.

Pots consultar la pag.148 de la unitat
anterior.

o
o
o
o
o
o
O
O
O
o
o
o
o

En canvi, si el color de I'alfil és
diferent del de la casella de coronacio,
el rei adversari podra anar de g8

a h8 i viceversa. Si l'alfil amenaca

la casella g8, el rei negre quedara
ofegat.

-~
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
’ g &

Si I'alfil té el mateix color que el de la
casella de coronacid, evitara que el
rei adversari pugui anar-hi. D’aquesta
manera el ped podra coronar.

A vegades, entre I'alfil i el rei es podra
evitar que el rei negre pugui arribar a
la casella del rac6. D’aquesta manera,
el ped podra avangar fins a coronar.
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Escacs per a tothom. Iniciacio 2

Amb el rei tancat

En aquests casos de peons exteriors, el ped sempre pot coronar,
independentment del color de l'alfil.

168

Quan el rei pugui sortir del raco, el ped ja podra coronar.

Aquesta posicio és de taules, com
s’ha vist anteriorment.

Pots consultar la pag. 148 de la unitat
anterior.

Si lalfil és de color blanc, el rei haura
d’anar a la columna e, perqué no
podra col-locar-se a la casella f7
(amenacada per lalfil).

@ DA

Quan el rei pugui sortir del raco, el
peo podra coronar.

En els diagrames seglients s’explica
com s’ho faran les blanques per
coronar.

Si I'alfil és de color negre, el rei negre
no podra anar a f8 i el rei blanc podra
anar a la casella g8.

En aquests dos ultims diagrames, si juguen les blanques, es fa una jugada d’espera amb

l'alfil en la mateixa diagonal.



Finals de peons i pe¢ga menor @

Encercla les jugades que permeten a les blanques guanyar la partida.
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Cavall contra peo6

En els finals de rei i cavall contra rei i ped, pot succeir que la partida acabi
en taules o que el pe6 aconsegueixi coronar.

1. Amb ajuda del rei

i
&

Si el rei blanc esta col-locat davant
del ped i en la mateixa columna, és
posicié de taules perqué les blanques
es limitaran a moure el cavall i les
negres no podran coronar.

o
&

Aquesta posicio és taules pel mateix
motiu que en el diagrama 1, encara
que el ped sigui exterior.

1§

4

Una altra posicié de taules es
produeix quan el cavall, defensat pel
rei blanc, evita que pugui avancar el
peo perqué seria capturat.

o

&)
&

També és taules. El ped no pot
avangar perqué seria canviat pel
cavall, que esta ben defensat pel seu
rei.



Finals de peons i pe¢ga menor @

5 Anota si la jugada assenyalada amb una fletxa condueix a taules o a perdre
la partida.

Taules Perdre Taules Perdre
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2. Sense ajuda del rei

Peo interior

Quan el rei no pot ajudar en la captura del ped, hi ha moltes possibilitats de
fer taules. Tanmateix, aixd dependra de la posicio del cavall i de la del ped i

el rei adversaris.

Taules

&

Sl

Si el cavall arriba a col-locar-se davant
del ped, és taules perque el rei negre
no podra evitar que el cavall controli la
casella d’avangcament del peé.

Coronacio

wn

&

L

1. Cebh! , Re3!
2. Cc4+ , Rd3!
3. Ceb+ |, Red4!

e,
,,,,,
",

Les negres han de vigilar de no
cometre aquesta errada, que les porti
a aquest tipus de posicid. Encara que
el ped coroni sera capturat, perqué el
cavall fara una doble amenaca.

1. , el1=D
2. Cf3+

&
%)
oo
v

En aquesta posicio, les negres coro-
naran perqué han fet una sequéncia
correcta. S’evita I'errada del diagrama
2 o I'escac continu per part del cavall.



Finals de peons i pe¢ca menor

El jugador que té el cavall ha de buscar fer taules, perd el qui té el pe6 ha
d’intentar coronar-lo per guanyar la partida.

Taules

':,,
1,
2,
e
a
@ i

1. Cd2+ , Ret1 Les blanques fan taules perqué el
2. Cf3+ , Re2 cavall controla facilment la casella de
3 Ch2 coronacio.

Si1...,Re2 2.Ce4!,f1=D 3. Cg3+

Coronacié
2
)
Aquesta posicio és idéntica a la Es corona el pe6 perqué el cavall no
de I'anterior exemple, excepte que té prou espai (s’acaben les columnes
les peces estan desplagades una a la dreta del ped) per on poder
columna a la dreta. amenagar la casella de coronacio.

1. Ce2+ , Rfl
2. Cg3+ , Rf2
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6 Anota si la jugada assenyalada amb una fletxa condueix a taules o a perdre
la partida.

Taules Perdre Taules Perdre
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Ped exterior

Finals de peons i peca menor

En aquest tipus de finals, el ped exterior té més possibilitats de coronar que

un d’interior.

En aquests casos el cavall no pot escapar-se per un costat perqué s’acaben

les caselles del tauler.

Coronacio

Encara que el cavall estigui davant del
peo, no podra evitar que el rei negre
el capturi per poder coronar el peé.

Taules

El cavall fara taules tot i tenir poc
espai. Si el rei blanc amenaca el
cavall, aquest saltara a la casella
verda que no estigui amenagada. S’ha
de procurar amenacar la casella h2.

Taules

Malgrat que el cavall és capturat, el rei
blanc fara oposicio al negre des de la
columna f.

Recorda el diagrama 3 de la pagina
148.

Escac i mat

gg
g

Aquest tipus de posicié excepcional
és I'unica que permet guanyar al qui
té el cavall. Es fa escac i mat al rei
adversari al racé del tauler.
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7 Indica el resultat de la partida si es fan les jugades correctes.
Juguen les blanques amb la jugada indicada per la fletxa.
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Alfil contra ped

Els finals de rei i alfil contra rei i ped normalment son taules.

L’alfil sempre podra controlar alguna casella per on passi el ped, excepte
quan els reis ho impedeixin.

Sy

“,
2,
2,
S,
s,
- ‘ ‘ @
e,
e,
e,
2,
2,
S,
y, |
) @

Les negres no poden coronar el En casos aillats, lalfil no pot evitar
ped perqué seria capturat per lalfil. la coronacio perqué el rei adversari
Tampoc poden interposar el rei perqué amenaca algunes caselles de control
seria una jugada il-legal. i el propi rei obstaculitza altres
diagonals.
3 4

& 4

s,
“,
e,
e,
2,
2,
2,
2,
2,
2,
2,
2,
s,
“,
4 \

Encara que el peo estigui a tres Aquesta posicié és una excepcio,

jugades de coronar, I'alfil tampoc pot ja que l'alfil aconsegueix fer escac

aconseguir capturar-lo, pels mateixos i mat. Aixd0 només pot océrrer amb

motius del diagrama 2. un peo exterior i la col-laboraci6 de
'adversari.
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8 Encercla totes les jugades que permeten a les blanques fer taules.
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Cavall contra dos peons

Els finals de rei i cavall contra rei i dos peons poden presentar una multitud
de posicions diferents.

1. Sense I’'ajut del rei als seus peons

El cavall bloqueja els peons

1 2

45 i
Ymowm . A

Aquesta és una posicié defensiva El cavall solament pot controlar peons
ideal per al cavall. que estiguin propers, perqué té poc
Mentre bloqueja 'avangament d’un recorregut en una jugada.

peo, evita que I'altre pugui coronar.

Amb la coronacié d’un peé

3 4

F YA
4 &)

El cavall no pot impedir la coronacio Com més separats estiguin un peo
d’un peo. de I'altre, més facil sera que un d’ells
El sacrifici d’'un ped permet la coroni.

coronacio de l'altre.
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El rei adversari per darrere dels peons

1 2

€ 4 L [s=F 3
'S YA
2

]

El cavall no pot evitar que un dels Els peons no poden coronar perqué el
peons coroni, perqué el rei negre els cavall esta defensat.
donara suport mentre el rei blanc esta 1. ... . b2
massa allunyat. 2. Cbl , Rc2
3. Ca3+ , Rd3
4. Cb1

El rei adversari per davant dels peons

3 4

F 3§
=2

]

L IF
YL
&

]

4
A

Si els peons estan massa separats, es Els peons estaran bloquejats mentre
necessita el rei per ajudar el bloqueig les blanques mouen el cavall a una de
dels peons. les caselles marcades, per tal de no

bloqueja laltre.
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9 Indica el resultat de la partida si es fan les jugades correctes.
Juguen les blanques.
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Els finals de rei i alfil contra rei i dos peons, també, poden presentar posicions

molt diverses.

1. Solament amb I’alfil

L’alfil bloqueja els peons

1

F
i

Aquesta, també, és una posicié ideal
per a lalfil: bloqueja un peé i controla
'avancament de laltre.

Amb la coronacié d’un peé

3

&

XA &
2

Les blanques perden perque el seu

rei esta massa allunyat i l'alfil haura
de canviar-se per un peo per evitar la
coronacié. Mentre, I'altre ped ho podra
aconseguir.

2,
“,

%,

e,

‘g

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

R
}

L alfil pot controlar peons que estan
allunyats perqué té molt recorregut en
una jugada.

Si juguen les negres, 1...f4 guanya
perqué l'alfil no podra parar ambdés
peons. Si juguen les blanques,
1.Ae3 és taules perquée s’impideix
'avanga-ment dels peons i tindra
temps d’atansar el seu rei.



Finals de peons i peca menor

La banda de lalfil haura de coordinar les seves peces per evitar que els

peons puguin avangar i coronar.

2. Amb ’ajuda del rei al seu alfil

Amb peons a prop
1

]
]
]
g
s
A <
]

Les negres no poden avancar cap ped
mentre I'alfil i el rei estan controlant
aquestes caselles.

Amb peons molt separats

3

Mentre el rei bloqueja 'avangament

d’un peo, I'alfil impedeix la coronacié
de l'altre peo.

]
¥ |
Yok
]

Malgrat 'avancada posicio dels peons
i que el rei blanc no esta davant dels
peons, el seu suport és suficient per
fer taules, juguin les blanques o les
negres.

F 3 € 4

&
2

Les negres s’aprofiten de la mala
posicié de les peces blanques per a
coronar un peo.

1. , a4

2. Af1 , Rd4
3. Ah3 , g4+!
4. Axg4 , Reb!
5. Ah5 , Rf6!
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10

Indica el resultat de la partida si es fan les jugades correctes.
Juguen les blanques.
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