EVENT DATE IES CID
ROUND | BOARD SECTION | ECO
1* mov / min ™ mov / min All Moves Increment sec / mov
WHITE Seed # ELO
BLACK seed® = This score sheet belongs to
Arbiter - Tournamgnt Director. Please fill
TR Ty~ 7 el out ALL fields. Thank you.
No. WHITE BLACK No. WHITE BLACK No. WHITE BLACK
1 31 61
2 32 62
3 33 63
4 34 64
5 35 65
6 36 66
7 37 67
8 38 68
9 39 69
10 40 70
11 41 71
12 42 72
13 43 73
14 44 74
15 45 75
16 46 76
17 47 77
18 48 78
19 49 79
20 50 80
21 51 81
22 52 82
23 53 83
24 54 84
25 55 85
26 56 86
27 57 87
28 58 88
29 59 89
30 60 90

Please cross out Fields that do not apply to Time Control. & stands for Bame = All Moves. Thank you.
Signature White Signature Black



VII. CONCLUSIONES.
RESUMEN DEL REGLAMENTO DE JUEGO

PRIMERA PARTE. Reglas Generales.

2.2 La 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
blancas inicia la partida

7.1 & 7.2 Una jugada concluye cuando se
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 casilla de destino. EI R
mueve primero.

7.4 Si corona un peén, cuando se ha

transformado éste en la nueva pieza, y ésta

esta presente sobre el tablero.

8.18.2 Pieza Tocada, Pieza Jugada. ( o

Capturada )

Partida Ganada

11.1 Dar mate al R contrario. El mate

prima sobre el Control de Tiempo. 14.4

11.2  El adversario declara que abandona

Partida Tablas

12.1 Un bando no puede realizar jugada

alguna. ( = Rey Ahogado)

12.2  Por acuerdo entre ambos jugadores

12.3 A peticion 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 las tres veces, y
el turno de juego ha de corresponder al mismo
jugador.

12.4 Si se han efectuado al menos 50
jugadas sin captura de piezas o movimiento de

peon.

SEGUNDA PARTE.

Reglas Suplementarias para Torneos.

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

13.2 En casos de apuro de tiempo, el
jugador se esforzara por marcar el numero de
jugadas efectuadas. Una vez rebasado el
control, esta obligado a cumplimentar su
planilla, a costa de su propio tiempo. Si
ambos jugadores han estado apurados de
tiempo, el Arbitro del Torneo puede detener
los relojes hasta que ambas planillas queden

completadas.

14.1 14.2 14.3En  un tiempo dado, cada
jugador ha de efectuar un cierto numero de
jugadas. Ambas cosas han de estar prefijadas
con anterioridad. Una jugada queda concluida
tras pulsar el Reloj. Ejemplo: 40 JUG. x 2

horas + 1 hora FINIS, cada jugador.

40 / 120 + G / 60



Otros ejemplos:

G/ 9 + 30i (1) Este codigo significa
Todas las Jugadas en 90 minutos + 30

segundos de incremento desde la Jugada 1.

40/90+G/30+30i(1)

éSabes interpretar este cddigo?

PERDIDA DE LA PARTIDA

17.1 No haber realizado el namero de
jugadas prescrito. (= Caida de Bandera.)
17.2 Presentarse delante del tablero con

mas de una hora de retraso

TABLAS 17.a  Una propuesta de tablas
se realiza en el momento de efectuar una

jugada. (= tras pulsar el Reloj.)

CONDUCTA DE LOS JUGADORES

18.1.a No se puede consultar material
impreso o manuscrito, o analizar en otro
tablero.

18.1.b No puede un jugador analizar en la
Sala de Juego.

18. 1. ¢ Esta prohibido servirse de consejos /
avisos de terceros, solicitados o no.

18.1.d Un jugador no puede ser molestado o

distraido bajo ningtn concepto.
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VIII. SOLUCIONES A LOS EJERCICIOS

Lf L. ed yds.

2. c3-d4-e5-16-14-de.
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-c8.
al-B2-etc.
h2-g3-f4-e5-D6-c7-b8.

5. h1-g2-f3-etc.

IL.g

5bis. Greco-NN (s.XVII) 1. PAR 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... PAD 11. AxP 0-0! 12. AxP+ RIT (2... TxA 13. C5C!) 13. D3A TxA =)
11. AxP+ RI1A 12. A5C 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-f3-f5-17. a5-c5-e5-g5.

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

9. Nunca.

10. Nunca.

IILe

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

12. 1. Za8+ & 2. Zh8 +
... Ehl+ 2. & Eal

13. 1. Ec8++

14. 1. 2g8! & 2. El & se traslada a la columna f. Por ejemplo, 1... ©h3 2. &gl &©h4 3. ©f2 $h5 4. 3 $h6 5. ¥4
®h76.Egl ®h8 (6.. ¥h7 7. &f5!+) 7. 5 &Hh7 8. &f6! ®h8 9. &7 $h710. ZEhl++

® Rafa Casani 2015



15. 1. &c3! &d6 2. 12 e 3. e3 L8 4. £b3! HeT 5. 4! Hd6 6. L5 &5 7. eb Hcob 8. He7 dcT 9. Lad
¥b610. £b4 &c7 11. £a5! b7 12. £b5 &c8 13. d6 ©b7 14. &d7 &a715. &c7 La816. La6! a717. £c8 a8 18. £b7+
¥a719. £b6++

16. L. g7 2. 2ed!l 16 3. 24! deb 4. Hb2 6 5. Fc3 Feb 6. ©d4!! &6 7. &dS &e7 8. Lcd Hc8 9. 215! Hel
10. £S5 Hf711. &d7! &g7 12. eT7 g8 13. Hf6! K8 14. £c6! g8 15. go! &8 16. £do+ Hg817. £d5+ Hh8 18. Le5+
+

17. 22 - 2d4 - &f3 - Dh4 - 2g6
2b3 - 2d4 - De6 - DgS - Hh7

18. 1. &c3 &d7 2. &f3 &d6 3. 2e3 &d7 4. Ded Heb 5. &d2 &d7 6. Hd3 Leb 7. 3! &d7 8. pedS+ Heb 9. vd4

¥e7 10. &d5 d8 11. ©d6 &c8 12. &cb &d8 13. Hf5 Hc8 14. Hd6+ b8 Mate en 5 15. & b6! Kal 16. De7 HbY 17.
&d5 a8 18. &c7+ &b 19. ad7++

19. 1. h8¥! + Hh8 2. bW+ dh~ 3. Wh2
L. h1%+ 2. &~ Wb7 ¥

20. 1.fghg2.h4!+

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

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

23.  l.c4! ... £5!
24, 1.Eg7+Eg72. Ee8+! &f7 3. WoT+ we 4, Wi+
25.  1..Eh82.%a6 Ef8 3. B6 Zh8 4. b7+ wa8 5. Ha7+ =

26. l.a5!&d8 (1... £b4 2. a6!+) 2. a6 £f2 3. &b7! £e34.b5 ~ 5. b6 £

27. 1. £e6!1£32. ®c7£2 3. £h3! (3. £c4?e54. Hdb6e4 5. edS Kf36.~e3F)3. ... &f3!(3...e5714. d6 &d4 5.

eb ed 6. Hf5e3 7. &f1! Hc3 8. ©f4 $d2 9. f3=)4. Hc6!e55 wd5ed 6. vd4e3 7. &d3e2 8. £gd+!=Hgd 9. He2
g3 10. ¥fl Hf3

28. 1. £g5 £F52.¢71(2. @c7 Led 3. b7 £g2 4. b6 £ed 5.¢7 ©d7 =) 2. ... £h31 (2... £g5 3. &c6 £F3+! =
(... 2087 4. Bb6 &7 5. &4 we6 6. HaT ©d5 -6... &d7 7. &b £a6 8. £d6! + - 7. &b8 &~ 8. £d6 +)) 3. ¢6 £¢8 4. Hc5
Wf715. b6 we6!6. waT wd5! 7. b8 La6! =

1. ®d82. ~ wc8=

29. 1.2h5++ 1.&b5++
L. &f8 (1... &d8 2. HfS5! +) 2. bd5! +

30. Practica libre.
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Iv.d A. Temas Combinatorios

1 Diagonales.  1.Ef6!®g82.e5h6 3. He2! +

2 Desviacion. 1. Eg5! @16 2. wd4! Egb6 3. Eg6 +

3 Distraccion. 1. Eg4! Wod 2. Wel+ Hf8 3. Eh8+ & h8 4. W8+ Hg8 5. Who++

4 Extraccion. 1. £e6 fe6 2. He6 Was 3. 0-0 2e3 4. fe3 K7 5. Wb3 dbgbd 6. EfS Who 7. 2af4+ &ho6 8. W7 +

5 Sobrecarga. 1. %Whe!!+

6 Atraccion. 1. &f7+ &f72. 2e6!! + De6 3. WdS+ &6 4. Wf5++

7 Destruccion. 1...e312. W5 Wed+! 5 3. be e2+ 4. Ee2 Ed1+ 5. Eel Edel++

8 Atrapamientos. 1. Zb2!+ b2 2. /c3 ~ 3. Ebl

9 Bloqueo. 1. &f5+ & g8 2. Who6 @hS 3. We7+! Hg7 4. Ah6++

10 Clavada. 1. £c5 £b6!2. W4+ +

11 Cortocircuito. 1. Ed5!+

12 Columnas. 1.e5!de 2. Hed £d5 3. HecS! £c8 4. nd7 £d7 5. Eh7! Ef8 6. Hal! ©d8 7. Ha8+ £c8 8. &5 +

13 Jug. "tranquila". 1. Wb6! &g7 2. Ad5 Web 3. £c5 £.c¢54. We5 Qb5 5. We3 Wco+ 6. bl Hd4 7. Ecl Wb 8. dc7 We2 9.
He6+ &h710. Who+! +

14 La 7° horizontal. 1. Wg4! g6 2. ng5+ we8 3. He7+! + (Steinitz-Bardeleben, 1895)

15 Mate Ahogado. 1.d5!ed 2. £d5! Wd5 3. Edl + W~ 4. Wa2+ Hh8 5. Hf 7+ g8 6. 2h6+ L hE 7. We8+! Hg8 8. Af 7++
16 Despeje de lineas. 1.g6'hg 2. g5 +

17 Cuiia de Peon. 1. h6+ $h8 2. £e6!! +

18 Falange de Peones. 1...cb3!2. Ec6 ba2!3. nd2 &c5!4. Eab 2ab 5. &b3 &c5 6. &eS £¢5 7. £f1 b3 8. &c4 wdS!! +
19 Casillas Débiles. 1. Hg7! g7 2. Hf5+ +

20 Peones Débiles. 1. £g7! g7 2. Wfo+ &8 3. Ehfl Ec7 4. »d5'ed 5.e6! +

21 Jugadas Def. 1. Zh6! = Eh6 2. h8¥ Zh8 3. b5!

22 Jaque Descubierto. 1. W7+ &7 2. dc+dsc. &gb 3.cb +

23 Ataque Descubierto. 1. &d5!+

24 Ataque Doble. 1. Ef 7+! +

25 Jaque Doble. 1. W7+ &f72. £d5+!dbl. &gb 3. &f7+! &g5 4. &cl+ bgd 5. Ef 4+ B g5 6. hd+ Hh6 6. EF6++
26 Jugada Intermedia. 1. 27 ©c3 2. 213! &dl 3. 2d6! Wed 4. Who! + Hif2 5. 4co6+ £d7 6. £d7+ &d7 7. Wb7+ &d8 8.
Wal+ Wcg 9. Wa7

27 P. Pasado. 1. @h5! hg 2. 2f6 &6 3.c5! +

28 El & en el Centro. 1. Wb5+! nd7 2. Efel! £b4 3. &f6+ dbl. ¥ 8 4. nd7+ Ed7 5. WeS +

29 La ultima fila. 1. %c4+ ©h8 (1... Ef 7 2. d7 Wd2 3. Zadl! +) 2. Wed! +

30 Rayos X. 1. Wb2!! iacd 2. g6+ Wb 3. Hcd+ Wg7 4. WoT7+ g7 5. BcT7+ +

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

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

vd Anélisis como en IV.d.B y IV.d.C

® Rafa Casani 2015



50

IX. BIBLIOGRAFiIA
Sobre la Apertura:

M. Borrell, Aperturas Abiertas, Bruguera Libro Practico 91, Barcelona 1975
M. Borrell, Aperturas Semiabiertas, Bruguera L. Practico 92, Barna 1975
M. Borrell, Aperturas Cerradas, Bruguera L. Practico 93, Barna 1975

M. Borrell, Aperturas Semicerradas, Bruguera L. Practico 94, Barna 1975

M. Borrell, Aperturas de Flanco, Bruguera L. Practico 95, Barna 1975

Sobre el Medio Juego:

A. Kotov, Piense como un Gran Maestro, Fundamentos/Aguilera, Madrid 1982
A. Kotov, Juegue como un Gran Maestro, Fundamentos, Madrid 1983

F. Reinfeld, 1001 Sacrificios y Combinaciones Brillantes, Bruguera, Barna 1972
Juri Awerbach, Schachtaktik fiir Fortgeschrittene, Sportverlag Berlin 1979

I. Bondarewski, Tactica del Medio Juego, Ed. Martinez Roca, Barna 1972

B. Persits, La Estructura de Peones Centrales, Ed. M.R., Barna 1972

Sobre el Final:

1. Maizelis, Finales de Peones, Ed. Martinez Roca, Barna 1972
Yuri Averbach, Finales de Alfil y Caballo, Ed. M.R., Barna 1972
Lowenfisch y Smyslov, Finales de Torre, Ed. M.R., Barna 1972

Obras de referencia generales:

V.N. Panov, Ajedrez Elemental, Ed. Martinez Roca, Barna 1972
N.V. Krogius, El Ajedrez Paso a Paso, EZ Ediciones, Madrid 1992
R. Ibero, Diccionario de Ajedrez, Ed. Martinez Roca, Barna 1972
®Rafa Casani 1997
™ Word 6.0 para Windows.
®Windsor, ®Informat y ®NewYork son Fuentes TrueType creadas por AndrésV. (1993-4)

PDFCreator 2003

Valéncia 1997

® Rafa Casani 2015



