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jAprende ajedrez y diviértete! NIVEL MEDIO (segunda
parte) es un libro pensado para ninos y jovenes que
yvya dominan los aspectos fundamentales del juego,
como son: algunos mates elementales y Ilas
cualidades principales de las piezas.

Esta segunda parte del NIVEL MEDIO esta dividida en tres
capitulos:

& En primer lugar, al igual que hicimos en el primer libro,
te vamos a sequir dando pautas para que aprendas a
pensar y a decidir qué jugada debes eleqgir.

La segunda parte del libro esta dedicada a temas
tacticos elementales: el ataque doble, la clavada y el
ataque a la descubierta.

& El tercer capitulo estd enfocado a que aprendas algunos
de los finales elementales que mas habitualmente se
producen entre jovenes ajedrecistas.
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L

El temario del libro es ideal para que padres y
monitores de ajedrez puedan utilizarlo como guia de
ensenanza.

jAprende ajedrez y diviértete!

Francisco Fernandez Lozano
Director de |la escuela de ajedrez Jaguememory



Introduccion

Incluso habiendo aprendido todas las enseflanzas que te
mostramos en el primer libro del NIVEL MEDIO, sigue
habiendo momentos de tus partidas en los que vuelves a
quedarte frente al tablero sin saber qué es lo mejor que
puedes hacer, y lo que es peor, pierdes y no entiendes
porqué.



Es habitual, y no sélo entre jugadores jovenes, que llegues a
una posicién en la que no sepas qué pieza mover. Por ello,
en este segundo libro del NIVEL MEDIO, vamos a seguir
dandote pautas, de facil comprensiéon, para que puedas
seguir mejorando tu capacidad de decision.

Los temas que trataremos son recurrentes y la mayoria de
los ejemplos proceden de partidas disputadas en
campeonatos escolares. Son los siguientes:

<& No muevas dos veces la misma pieza en la
apertura, ya que lo que debes hacer es sacar todas tus
piezas los mas rapido posible.

< Ataque coincidente. Para detectar si hay un peligro
inmediato hay que ver si dos o0 mas piezas de nuestro
rival apuntan a una misma casilla de nuestro territorio.

< No te olvides de lo que paso hace pocas jugadas.
O lo que es lo mismo, antes de mover, observa todas las
piezas que hay amenazadas en el tablero, tanto las
tuyas como las del rival.

< Imagina cdmo quieres ganar, dado que al pensar en
como darle el mate a tu rival puedes encontrar la
combinacién ganadora.

< El jaque que te salvd. En muchas ocasiones hay un
jaque a tu disposicién que puede ayudarte a ganar o a
salvar la partida.

< Simplifica para ganar, es decir, si vas ganando, puede
interesarte cambiar todas las piezas de tu rival para
ganar facilmente.

& Cudando cambiar las damas y cuando no. Lo que
dependerd de si vas ganando o no, y de la debilidad del
rey rival.

< Gana espacio. Si puedes ocupar con peones y piezas
casillas situadas en el campo del rival, controlando



mayor nimero de casillas, conseguirds que las piezas
contrarias tengan dificultades para moverse y ello sera
una ventaja para ti.

No muevas dos veces la misma pieza en la apertura

Es un error mover varias veces la misma pieza en la
apertura, pues se esta privando de entrar en juego a otras
piezas, se retrasa el enroque y puede ocurrir que el rey
quede en el centro expuesto a un ataque.

Las primeras jugadas que realizamos y gque consisten en
sacar las piezas es lo que llamamos apertura. En esta fase
inicial del juego, y tal como te ensenaremos en el NIVEL
SUPERIOR, es preciso desarrollar lo mas rapidamente todas
tus piezas (desarrollo) y enrocar tu rey para ponerlo a salvo.

El caso mas habitual entre principiantes se da cuando uno
de ellos utiliza demasiado pronto su dama y el otro
aprovecha su turno de juego para sacar sus piezas a la vez
que amenazan a la dama contraria.
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l.e4 e6 2.¥%h5 af6 (ver diagrama al). Las negras
desarrollan un caballo y a la vez |la dama blanca es atacada
y deberd volver a moverse para no ser capturada.
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3.%e5 @c6 (ver diagrama a2). Nuevamente las negras
desarrollan un caballo y la dama debe moverse ya que esta
amenazada.
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4 .%f4 e5 (ver diagrama a3). Por tercera vez la dama deberd
moverse.
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5.%f3 £c5 6.4c4 d6 7.d3 £9g4 (ver diagrama a4).

Las negras desarrollan su alfil de casillas blancas y atacan
por cuarta vez a la dama blanca, consiguiendo una cierta
ventaja en el desarrollo de sus piezas.

No saques tu dama en las primeras jugadas

Otro error habitual entre jugadores poco experimentados es
lanzarse al ataque sdélo con la dama, vy el rival lo aprovecha
para adelantarse en el desarrollo, y con ello se puede
conseqguir quedar con ventaja en pocas jugadas.

Veamos un ejemplo en el que el jugador mas espectacular
del siglo XVII, GIOACCHINO GRECO, da una leccién a un rival
que soélo jugaba con su dama.

Observa como en los diagramas bl, b2 y b3 las blancas
aprovechan la situacién de la dama negra para desarrollar
sus piezas atacandola y cdmo en el diagrama b4 utilizan la
indefensa posicién del rey negro para poner en juego su
dama.
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l.e4 e5 2.4f3 Wf6 3.&c4 g6 4.0-0 ¥xed 5.&xf7+
(diagrama bl). Amenazando 6.4g5+, caso de 5...xf7. 5...
®e7 6.Hel (diagrama b2) 6...%4f4 7.Hxe5+ ©xf7 8.d4
(diagrama b3) 8...%f6 9.94g5+ g6 10.¥d3+ (diagrama
b4) 10...%2h5 11.g4+ ®xg4 12. ¥h3++ (diagrama b5).

Ataque coincidente



Como ya aprendiste con el primer libro del NIVEL MEDIO,
hay que valorar si podemos capturar la pieza que nuestro
rival acaba de mover, y también qué nos esta amenazando
esa jugada.

Lo normal es que mires si te pueden dar un jague mate, un
jaque doble, o si te van a capturar una pieza, pero no es
suficiente.

A partir de ahora también tendras que mirar si hay dos o
mas piezas de nuestro rival apuntando sobre una misma
casilla ya que podemos estar en peligro, y si s6lo miramos
las amenazas de la pieza que se acaba de mover, sin
mirar el resto de piezas enemigas, podemos perder
material o la partida.

Veamos algunos ejemplos.
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Diagrama al. Las blancas acaban de jugar 1.¥h5.

Si las negras pensasen qué amenaza la dama blanca, verian
que podria tomar el pedén de f7, y que no pasa nada ya que
la casilla f7 estd defendida por su rey. Pero la cuestidon es



gue han de mirar si otras piezas enemigas estan apuntando
también a la casilla f7.

En este caso, 2 piezas blancas atacan f7 (dama y caballo) y
sélo 1 negra defiende (rey), por tanto las negras deberan
poner otra pieza mas en la defensa de f7, y asi emparatan 2
a 2, y si las blancas toman en f7, saldran perdiendo.

Por ejemplo:
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1...%¥e7 (ver diagrama a2). Ahora las negras tienen 2
defensores de la casilla f7 (dama y rey).

2.%xf7+ Wxf7 3.axf7 &xf7, y las negras quedan con
ventaja de material.

Cuando el nimero de piezas que atacan una casilla es
igual al nUmero de piezas que la defienden, el atacante
no puede tomarla, y si lo hace, perdera material.



Diagrama bl. Las blancas han jugado 1.Bd1l atacando el
pedn de d5 negro con 2 piezas. El pedn estd defendido por
sblo 1 pieza y por ello puede ser capturado.
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Si las negras sélo se preocupan de pensar qué amenaza la
torre de d1, perderan el pedn de d5, ya que la otra torre
blanca ya estaba apuntando a d5 antes de realizar la jugada
1.H2d1.
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Por tanto, las negras vieron el ataque coincidente de las 2
torres blancas sobre d5 y se dieron cuenta de que sélo 1
pieza negra lo defendia. Por ello jugaron 1...Hd8 (ver
diagrama b2). Y ahora el marcador estaba empatado: 2
atacantes y 2 defensores.
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Nuevamente las blancas volvieron a atacar d5 con una
tercera pieza, en esta ocasién jugando 2.4c3 (ver diagrama
b3).
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Las negras vieron que el caballo, junto con las dos torres
blancas sumaban 3 piezas atacando, y por ello jugaron 2...82
hd7 (ver diagrama b4). Con ello las negras consiguieron 3
piezas defensoras, y salvaron al peén de d5.

Si ahora las blancas toman en d5, perderan material.

Diagrama c. Observa la posicidn y valora si las blancas
pueden ganar el pedén de h7 tomdandolo con alguna de sus
piezas.
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Piezas defensoras: Ha7, He7, af8, £98, ®h8 = 5
defensores.

Piezas atacantes: Wc2, £e4, g5, Eh4, Hh3
defensores.
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Por tanto, 5=5, y por ello, si las blancas capturan el pedn de
h7, perderan. Veamos la secuencia:

1.2axh7 2axh7 2.£4xh7 £¢xh7 3.Bxh7+ Exh7 4.8Bxh7+ Bxh7
5.%xh7+ @xh7, y las blancas han perdido material.

Cuando el numero de defensores es igual o
superior al numero de atacantes, el que ataca no
puede ganar, y si lanza un ataque, perdera
material.



