FECHA: TORNEO: TALLER
Ronda:___ Tablero:_____Ritmo de Juego: D’ESCACS
RESULTADO: 1-0 1/2  0-1 Incomparecencia
&)
BLANCAS: ELO: _____
gggsgifRTURA:___/ MO e CDI[)
Arbitro:
La Planilla es propiedad de la Direccion del Torneo.
Num | Blancas | Negras | Num |Blancas| Negras | Num | Blancas| Negras
1 23 45
2 24 46
3 25 47
4 26 48
S 27 49
6 28 50
7 29 51
8 30 52
9 31 53
10 32 54
11 33 55
12 34 56
13 35 57
14 36 S8
15 37 59
16 38 60
17 39 61
18 40 62
19 41 63
20 42 64
21 43 65
22 44 66

Firma Blancas Firma Negras




VI. CONCLUSIONES. RESUMEN DEL
REGLAMENTO DE JUEGO

PRIMERA PARTE. Reglas Generales.

2.2 Lla casilla a la derecha de ambos
jugadores ha de ser de color blanco.

4.1 Los jugadores hacen s6lo un
movimiento cada vez. El conductor de las
blancag inicia la partida.

7172 Una jugada concluye
cuando e ha soltado la pieza en el escaque-
destino, tanto si existe captura como en
cualquier otro caso.

7.3  En el caso del enroque, cuando se ha
soltado la T en la cagilla de destino. El R
mueve primero.

74 Si corona un pedn, cuando se ha
transformado éste en la nueva pieza, y ésta
esta presente sobre el tablero.

8182
( o Capturada)

Pieza Tocada, Pieza Jugada.

Partida Ganada

11.1 Dar mate al R contrario. El mate
prima sobre el Control de Tiempo. 14.4
11.Z El adversario declara que abandona.

Partida Tablas

12.1 Un bando no puede realizar jugada
alguna. ( = Rey Ahogado)

12.Z Por acuerdo entre ambos jugadores.
12.3 A peticién de uno de los jugadores
antes de que una posiciéon se repita tres
veces sobre el tablero. La posicion de las
piezas ha de ser la misma lag tres veces, y el
turno de juego ha de corresponder al mismo
Jjugador.

124 Si ¢e han efectuado al menos 50
jugadas sin captura de piezas o movimiento
de peodn.

SEGUNDA PARTE. Reglas Suplementarias
para Torneos.

13.1 Uno est4 obligado a anotar la partida,
jugada tras jugada (las propias y las de su
adversario) de manera tan clara y legible
como gea pogible.

13.Z En casos de apuro de tiempo, el
jugador se esforzara por marcar el nimero
de jugadas efectuadas. Una vez rebagado el
contro], estd obligado a cumplimentar su
planilla, a costa de su propio tiempo. Si
ambog jugadores han estado apurados de
tiempo, el Arbitro del Torneo puede detener
los relojes hasta que ambas planillas queden
completadas.

14.1 142 143 En un tiempo
dado, cada jugador ha de efectuar un cierto
numero de jugadas. Ambag cosas han de
estar prefijadas con anterioridad. Una jugada
queda concluida tras pulsar el Reloj.
Ejemplo: 40 JUG. x 2 horag + 1 hora
FINIS, cada jugador.

PERDIDA DE LA PARTIDA

17.1 No haber realizado el nuamero de
jugadas prescrito. (= Caida de Bandera.)

17.Z Pregentarge delante del tablero con
mag de una hora de retraso.

TABLAS 172 Una propuesta de
tablas ge realiza en el momento de efectuar
una jugada. (= tras pulsar el Reloj)

CONDUCTA DE LOS JUGADORES

181aNo se puede consultar material
impreso o manuscrito, o analizar en otro
tablero.

1&8.1bNo puede un jugador analizar en la
Sala de Juego.

18.1.c Esta prohibido servirse de congejos /
avisos de terceros, solicitados o no.

1&.1.d Un jugador no puede ser molestado o
distraido bajo ningin concepto.



VIII. SOLUCIONES A LOS
EJERCICIOS

Lf 1. ed y ds.

2. c3-d4-e5-16-14-do6.

3. n-b-n-n-b-n-b-n-n-n.

4. D8-e7-f6-g5-h4.

al-b2-C3-d4-e5-f6-g7-h8.
h3-G4-f5-e6-d7-cS8.
al-B2-etc.
h2-g3-f4-e5-D6-c7-b8.

5. h1-g2-f3-etc.

IL.g

Sbis. Greco-NN (s.XVII) 1. P4R P4R 2.
C3AR C3AD 3. A4A A4A 4. P3A C3A 5.
P4D PxP 6. PxP A5C+ 7. C3A CxP 8. 0-0
CxC 9. PxC AxP 10. D3C AxT?! (10... P4D
11. AxP 0-0! 12. AxP+ RIT (2... TxA 13.
C5C! ) 13. D3A TxA =) 11. AxP+ R1A 12.
AS5SC C2R 13. C5R AxP 14. A6C P4D 15.
D3A+ A4A 16. AxA AxC 17. A6R+ A3A 18.
AxA PxA 19. DxP+ RIR 20. D7A++

6. f1-3-f5-f7.  a5-c5-e5-g5.

7. Practica libre de los mates basicos con/
sin ayuda de tu ordenador o ingenio dedicado.

8. Sé6lo una.

. Nunca.
10. Nunca.
IIl.e

11. 1. Ee7+ Ee7 2. Be7+ +
1... Ee2+ 2. Ee2 Be2+ F

12. 1.Ea8+ &~ 2. Eh8 +
l...EZhl+ 2. &~ Eal ¥

13. L. Ec8++

14. 1. Eg8! &~ 2. El & se traslada a la

columna f.  Por ejemplo, 1... ¥h3 2. &gl
®h4 3. ©f2 ®h5 4. 13 Hh6 5. ¥4 Hh7 6.
Hgl ®h8 (6...%h7 7. &f5!+) 7. &f5 Hh78.
Lf6! ®h8 9. &7 &h710. Bhl++

15. 1. £c3!1 ©d6 2. 12 de7 3. e3 ¥ 4.
4b3! we7 5. bfd! &db6 6. XS &c5 7. Hebd
Fc6 8. we7 &c7 9. £ad Hb6 10. £b4 BT 11.
£a5! &b7 12. £b5 &8 13. d6 Hb7 14. &d7
a7 15. c7 a8 16. £a6! wa7 17. £c8 Hal
18. £b7+ &a719. £b6++

16.  l.dg7 2. &edll &6 3. £F41 Beb 4.
©b2 ©f6 5. Bc3 web 6. wd4! &6 7. &d5
We7 8. wc6 e 9. £f5!! wes 10. £g5! wf7
1. ©d7! g7 12. weT wg8 13. f6! Hf8 14.
26! w8 15. wgb! I8 16. 2d6+ w8 17.
£d5+ $h8 18. Le5++

17. ac2 - nd4 - Hf3 - Hh4 - Hgo
Ab3 - »d4 - Heb - DgS - Hh7

18. 1. &2c3 &d7 2. &f3 &d6 3. He3 &d7 4.
Ded Leb 5. ©d2 ©d7 6. ©d3 ¥eb 7. Fc3!
®d7 8. De5+ ¥eb 9. ¥d4 Ke7 10. d5 &d8
1. ©d6 %c8 12. Hc6 &d8 13. af5 Hc 14.

Hd6+ b8 Mate en 5 15. b6! Kal8 16.
He7 Hb8 17. Hd5 a8 18. He7+ b8 19. Hd 7+
+

19. 1. h8%W! + Hh 2. bW+ h= 3. Wh2
... h1%+ 2. = Whb7 ¥

20. 1.fghg2.h4l+

21. 1.b4! + l..a5!=

22. l.e3e6!2.e4e53.g4 hg ¥
l..e62.e3e53.e4b54.ab+

23.  l.c4! I... 5!

24. 1. Bg7+ Eg7 2. He8+! ©f7 3. WgT+
el 4. WIS+

25. 1...Eh8 2. vab Ef8 3. & 6 Eh8 4. Eb7+
&a85.Ba7+ =

26. l.a5!'®d8(l... £b4 2. a6! +) 2. a6 &2
3. &b7!£e34.b5 = 5.b6 +

27. 1. 2e6!! £3 2. &7 £2 3. £h3! 3.

8c4?7e54. d6 ed 5. bedS ¥f36.=e3F)3. ...
Hf3! (3...e571 4. ©d6 &d4 5. Leb e4 6. Lf5

e37. £f11 &c38. &f4 d2 9. ©f3 =) 4. Kco!

e55. &d5ed 6. vd4 e3 7. ©d3 e2 8. Lgd+! =
g4 9. e2 g310. Hfl Hf3

28. 1. £g5 &5 2. ¢7! (2. BT Led
3. b7 £g2 4. &b6 Led 5. ¢7 &d7 =) 2. ..
£h3! (2. £g5 3. ®c6 &f3+! = (3... £c8? 4.



©b6 ®d7 5. £f4 we6 6. waT ¥d5 - 6... ©d7
7. %b8 £a6 8. £d6! + - 7. &b &= 8. £d6 +))
3. 06 £c8 4. e BfT! 5. Hb6 web! 6. waT
Wd5! 7. ©bY La6! =

l..&d82. = We8 =

29. 1.&h5++ 1. £b5+ +
... &f8 (I... ©d8 2. 5! +) 2. dS! +

30. Practica libre.

Iv.d
A. Temas Combinatorios

1 Diagonales. 1. Zf6! g8 2. €5 h6 3. fe2! +

2 Desviacion. 1. EgS! Wf6 2. Wwd4! Xgb 3.
Egb +

3 Distraccion. 1. Eg4! Weod 2, Wel+ Ef8 3.
Eh8+ & h8 4. W8+ Hg8 5. Who++

4 Extraccion. 1. 2e6 fe6 2. He6 Wa5 3. 0-0
£e3 4. fe3 &f7 5. Wb3 g6 6. EfS Who 7.
Hf4+ Hho6 8. Wf7 +

5 Sobrecarga. 1. &ho!! +

6 Atraccion. 1. £f7+ &7 2. @e6!! + &eb 3.
WdS+ &6 4. WsS++

7 Destruccion. 1... e3! 2. W5 We4+! + 3. be
e2+ 4. Be2 &1+ 5. Eel Edel++

8 Atrapamientos. 1. Zb2! + Wb2 2. &3 = 3.
Ebl

9 Bloqueo. 1. &f5+ & g8 2. Whoé HhS 3.
WoT+! HgT 4. Hho++

10 Clavada. 1.£c5£b6!2. W4+ +

11 Cortocircuito. 1. 2dS! +

12 Columnas. 1. e5!de 2. &ed &»d5 3. HecS!

£c8 4. nd7 £d7 5. BEh7! Ef8 6. Eal! »d8 7.
a8+ £c8 8. &H1ied +

13 Jug. "tranquila". 1. Wb6! Xg7 2. HdS Web
3. £c5 £c5 4. WeS bS5 5. We3 WcoH+ 6. Hbl
£d4 7. Ecl Wb5 8. Hc7 We2 9. Heb6+ $h7 10.
Who+! +

14 La 7% horizontal. 1. Wod! o6 2. g5+
®ed 3. Ze7+! £ (Steinitz-Bardeleben, 1895)
15 Mate Ahogado. 1. d5!ed 2. £d5! ¥dS 3.

Hdl + W= 4, Wa2+ Hh8 5. Af 7+ & g8 6. Hh6+
Hh8 7. Wel+! Hg8 8. nf 7++

16 Despeje de lineas. 1. g6!hg 2. &g5! +
17 Cuiia de Peén. 1. h6+ &h8 2. £e6!! +
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18 Falange de Peones. 1... cb3! 2. Ec6 ba2! 3.
Hd2 &Sl 4. Eab Hab 5. Hb3 Hes5 6. &HeS Lcs
7. £f1b3 8. &c4 WdS! F

19 Casillas Débiles. 1. Hg7! g7 2. f5+ +
20 Peones Débiles. 1. £g7! Bg7 2. W6+
& 18 3. Zhfl Ec7 4. »d5'ed 5. e6! +

21 Jugadas Def. 1. Zh6! = Eh6 2. h8% Eh8 3.
b5!

22 Jaque Descubierto. 1. W7+ &7 2. det+dsc.
¥gb3.cb+

23 Ataque Descubierto. 1. 2d5! +

24 Ataque Doble. LEf7+!+

25 Jaque Doble. 1. Wf7+ &f7 2. £d5+! dbl
g6 3. £f7+! Pgs5 4. Lcl+ gl 5. Ef4+ B gs
6. h4+ Hho6 6. Zf6++

26 Jugada Intermedia. 1. £e7 &c3 2. 13!
2dl 3. £d6! Wed 4, Who! + Hf2 5. &co+ £d7
6. £d7+ &d7 7. Wb7+ Hd8 8. Wal+ Wy 9.
Wa'7

27 P. Pasado. 1. £h5! hg 2. &6 &16 3. cS! +
28 El & en el Centro. 1. Wb5+! &d7 2.
Efel! £b4 3. &f6+ dbl. &8 4. &»d7+ Ed7 5.
WeS +

29 La tltima fila. 1. W4+ Hh8 (1... Ef7 2.
d7 ¥d2 3. Eadl! +) 2. Wg4! +

30 Rayos X. 1. Wb2!! &acd 2. Hgbo+ Web 3.
Ecd+ WoT7 4. WeT+ HgT7 5. EcT+ +

B. Las Fases de la Partida.
C. Analisis de Variantes.

Para el estudio de las secciones By C
utiliza tu ordenador o ingenio dedicado.

V.d  Andlisis como en IV.d.B y 1V.d.C

® Rafa Casani 2009
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