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Tacticas Basicas 1

Introduccion - {Qué son las tacticas?

Las tacticas son movimientos que usan las piezas, trabajando en conjunto,
para obtener una ventaja. En este libro vamos a ver las tacticas que
conducen al jague mate o al material ganador.

Jaque mate gana el juego. Ganar material del contrario puede hacer que
dar jaque mate sea mas facil.

Entonces, las tacticas son la forma en que ganamos.

Revisa: Jaque mate

Jague mate es cuando el rey esta en jague y no puede escapar.
Cuando un jugador hace jague mate a su oponente, gana el
juego.

Juegan las negras. Las negras
estan en jaque de la dama blanca.
4 a Las negras no pueden tomar la
dama porque esta defendida por el
rey blanco. Jaque mate.



Material ganador

Valor en puntos de las piezas

Cuando intercambiamos piezas y peones con el oponente puede ser un
intercambio parejo o podemos perder material o ganar material. Ganamos
material cuando cambiamos peones o piezas de menor valor por piezas de
mayor valor.

El grafico a continuacion es una guia del valor de las piezas para ver si una
operacion es pareja, perdiendo material o ganando material.

El rey no tiene valor en el grafico porque el rey nunca se puede

intercambiar.
% Rey @

@ Dama=9 E
ﬁ, Torre =95 E
@ Alfil = 3 -3
Y Caballo=3 #)
& 3

Pedn =1

Cambiar un alfil (3 puntos) por un caballo (3 puntos) es un intercambio
parejo. Cambiar un alfil y dos peones por una torre es un intercambio
parejo.

Una dama (9 puntos) vale 2 alfiles mas un caballo. Y una dama mas un
peodn vale 2 torres.

Segun la posicion, puede ser mejor tener un alfil en lugar de un caballo o
viceversa. A veces puede ser mejor tener una torre en lugar de un alfil y
dos peones. Los valores de los puntos pueden ayudar a evaluar las
operaciones, pero no nos dicen todo sobre la posicion.
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Jaque mate en 1 movimiento

Cuando es jague mate en 1 movimiento, eso significa que si haces el
movimiento correcto, entonces es jaque mate en este momento. jSe acabd
el juego, tu ganas! Esto puede suceder cuando tu oponente no ve tu
amenaza o como el ultimo movimiento en una secuencia de jaque mate.
Aqui hay algunos ejemplos de jague mate en 1 movimiento.
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Dama a h5 es jaque mate.
1. Dh5# (‘#’ = jaque mate).

1. Dxh7#.

AEYAEY EAAEY
BNg & HE
La dama toma f7 es jaque
mate. 1. Dxf/#.



Ejercicios - Jaque mate en 1 movimiento

Las blancas para moverse.
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Pieza gratis

Cuando tu oponente deja una pieza o un pedn desprotegido y lo estas
atacando, puedes tomarlo "gratis". Esta es una manera facil de ganar

material.
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1. Cxc6 gana una caballo.
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1. Axc6+ gana una caballo.
(‘+’ = check.)
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1. Txh3 gana un alfil.



Ejercicios - Pieza gratis o pedn

Las blancas para moverse.

88888888

88888888

88888888

88888888

88888888

ofl <]
IR &@w@c
In(] =@ 1<
-4 N Eo
I SE- T
& -4
<1} o -of
=l N N0
o« -
IR <] < ]l =
In(] -»q N <]
o -
Al £ -
£ <0 -
- -of
In(] oq o1} <0 ]

88888888

88888888

88888888

12

o <0 -
foa..- 8@@?
-l - G &
N - <&
Ju(] -@ <J I
Ju(] -@ <] I
| <]
- 1<
CRZ I B g
) -0 <0
o} g N <J - <4
o < £
(] ]



La pieza “mas débil” gana

Si una pieza o peodn esta atacando a una pieza de mayor valor, puede
tomar la pieza “mas fuerte” y ganar material. Gana material ya sea que la
pieza "mas fuerte" esté protegida o no.
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1. dxcb (pedn en d4 toma alfil en
c5) dxc5 (pedn en d6 toma peon
en c5) gana un alfil (3 puntos) por
un peon (1 punto).
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1. Cxa8 Dxa8 gana una torre
(5 puntos) por un caballo (3
puntos).
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1. Axc6, entonces ... Cxc6
(or Axc6 or bxc6) gana una
dama (9 puntos) por un alfil (3
puntos).
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1. Txe7 Cxe7 (or Bxe7 or
Kxe7) gana una dama (9
puntos) por una torre (5
puntos).
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Ejercicios - La pieza “mas deébil” gana

Las blancas para moverse.
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Clavada

Una pieza esta clavada cuando al moverla pondria al rey en jaque o
pondria otra pieza o casilla importante bajo ataque. Solo una dama, una
torre o un alfil pueden hacer una clavada. Si al mover la pieza expondria al
rey a jaque, entonces la pieza clavada no se puede mover en absoluto.
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El caballo en c6 esta clavado al rey
por el alfil y no puede moverse
(moverlo seria jaque). 1. d5 entonces
2. dxc6 gana el caballo por un peon.
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1. Ab5 clava la dama al rey y
ganara la dama por el alfil.
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1. DA8#. El caballo en c6 no
puede tomar la dama porque
esta clavada al rey.
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1. Dxg6#. El pedn en f7 esta

clavado y no puede tomar la
dama.
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Ejercicios - Clavada

Las blancas para moverse.
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Quitando la guardia

Cuando una pieza esta protegiendo a otra pieza o casilla si tomas o
ahuyentas la pieza en guardia que deja la pieza o casilla protegida sin
defensa.

‘EAs & E ‘B W Eed -
TYYUR Y Y S Y Y S
e a - ‘A aksa -
s i s Y Y YA s
4 @4 4 4
5 3 5 8@ 3
AAA  BAA- AR BAA-
ESARAL-F Sy a9e O ¢

El caballo de f6 protege a la El caballo en f6 se protege al

dama de d5. 1. Cxf6+ gxf6 2. rey contra el jaque mate en
h7. 1. Cxf6+ gxfé6 (o Dxf6, o

Dxd5 gana la dama.

Rh8) 2. Dxh74.
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El alfil en c5 protege al El alfil en g8 protege la casilla
caballo en d4. 1. b4 ganara f7. 1. Dxg8+ Cxg8 2. Cf74.
un alfil o un caballo por un
peon.
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Ejercicios - Quitando la guardia

Las blancas para moverse.
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Mas atacantes que defensores

Cuando una pieza o peodn es atacado mas veces que defendido, es posible
que pueda intercambiar varias veces y ganar material. Debe pensar en el
orden de las capturas y contar los valores en puntos de todo lo que se
intercambiara para ver si ganara material.
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El pedn en e5 es atacado dos veces y
defendido una vez. 1. dxeb dxe5 2. Cxe5 gana
un peodn. No 1. Cxe5 dxe5 2. dxeb perdiendo
un caballo por dos peones. El orden de las
capturas importa.
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La dama en d7 es atacada dos
veces y defendida una vez. 1.
Dxd7 Txd7 2. Txd7 gana una
torre.
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La dama en d6 es atacada La torre en d6 es atacada
dos veces y defendida dos dos veces y defendida dos
veces. 1. Dxd6 Txd6 2. Txd6 veces. Pero 1. Dxd6 Txd6 2.
Txd6 es un intercambio igual. Txd6 Dxd6 pierde una dama

por una torre.
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Horquilla

Cuando una pieza ataca a dos 0 mas peones o piezas al mismo tiempo, lo
llamamos horquilla. Las horquillas a menudo se pueden usar para atacar y
ganar un peodn o una pieza desprotegidos. Los peones y todas las piezas,
incluido el rey, pueden realizar una horquilla a otras piezas.
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1. Cc7 forma una horquilla contra la
torre negra y la dama y gana la torre
para un caballo (si el caballo queda

atrapado en la esquina) después de 1.
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1. Da4+ forma una horquilla
contra el rey negro y el alfil
en g4 y gana el alfil.
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1. d4 forma una horquilla
contra el alfil y el caballo

negros y gana una pieza por
un peon.
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1. Ceb+ Rf7 2. Cxd8+ Txd8
gana una dama por un
caballo.
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Ejercicios - Horquilla

Las blancas para moverse.
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Ejercicios - Jaque mate en 2 movimientos

Las blancas para moverse.
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Ejercicios - Jaque mate en 3 movimientos

Las blancas para moverse.
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Respuestas

R = Rey, D = Dama, T = Torre, A = Alfil, @;".;“::.: @

C = Caballo, # = jaque mate, + = jaque. B oiet® o arenetiyl Sates achabiil
1. 1.Cds. s \; i
2. 1.Tost. R 0y
3. 1.Ad8#. ORI "R o
4. 1.Dc8#. 3°.°50%.3%520s 203°43 * § 33
5. 1. Te8#. @ P$8300% 30 0 05,338, 3 o33
6 1 AaBh. 08%288 * See 0 °232%3.° 3%
7. 1. Dxb7 gana un pedn gratis. Eiercici i lich
8. 1. Cxd5 gana un caballo gratis. jeI’C’:IC!OS en finea en fichess
9. 1. Axa8 gana una torre gratis. a Cddigo QR o:

10. 1. Cxe4 gana un caballo gratis. https://lichess.org/study/qV1YWbKm

11. 1. Txa8 gana una torre gratis.

12. 1. Dxg4 gana un alfil gratis.

13. 1. axb4 gana un affil.

14. 1. Cxh8 gana una torre por un caballo.

15. 1. Axa8 gana una torre por un alfil.

16. 1. Txe8 gana una dama por una torre.

17. 1. Cxd5 gana una dama por una caballo.

18. 1. cxb6 gana un caballo por un peon.

19. 1. AbS clava a la reina y gana una reina para un alfil.

20. 1. Ac4 gana la torre. Por ejemplo, 1. ... Re6 2. Re4 y 3. Axd5 gana la torre.

21. 1. Dxh7#. El caballo esta clavado y no puede tomar a la dama.

22. 1. Dxh6+ Rg8 (el pedn esta clavado y no puede tomar la dama) 2. Dxg7#.

23. 1. Cxf7#. Tanto la reina como la torre estan clavadas y no pueden tomar el caballo.

24. 1. Txe4 gana el alfil porque el caballo esta clavado a la dama.

25. 1. Txb7+ (quitando la guardia) Rxb7 2. Cxb4 gana un caballo.

26. 1. Cxc5+ (quitando la guardia) Rd6 2. Axb4 gana un caballo.

27. 1. Dxd7+ (quitando la guardia) Cxd7 2. Ce6#.

28. 1. Axf6+ (quitando la guardia) Axf6 2. Axg4 gana un alfil.

29. 1. Axc6+ (quitando la guardia) bxc6 2. Td8#.

30. 1. Ah6+ (quitando la guardia - el rey) Rg8 2. Txe8#.

31. 1. hxg5 gana un pedn.

32. 1. Cxd5 gana un affil.

33. 1. Cxd5 gana un affil.

34. 1. Axb7 (o 1. dxe5 dxe5 2. Axb7 ...) Axb7 2. Dxb7 gana un peon.

35. 1. Cxf6+ Axf6 2. Dxf6 Dxf6 3. Axf6 gana un alfil.

36. 1. Dxh7+ Cxh7 2. Txh7#.

37. 1.g5+ Rg6 2. gxfé Rxf6 gana un caballo por un peon.

38. 1. Cc7+ then 2. Cxa8 gana una dama.

39. 1.Qxa8+ Qxa8 2. Cc7+ y 3. Cxa8 gana una torre.

40. 1. Dc6 forma una horquilla contra la torre y el alfil y gana uno de ellos.

41. 1. Cxf7 De7 (por ejemplo) 2. Cxh8 gana una torre y un pedn para el caballo.

42. 1. Te7+ entonces Txh7 gana un alfil.

43. 1. Dxh5+ Ah6 (el pedn esta clavado y no puede tomar la dama) 2. Dxh6#.

44. 1. Te8+ Txe8 2. Txe8# (el caballo esta clavado y no puede tomar la torre).

45. 1. Axc6+ (quitando la guardia) dxc6 2. Txa7#.

46. 1. Dxc8+ (quitando la guardia) Cxc8 2. Tb8#.

47. 1. hxg7+ Axg7 2. Axg7#.

48. 1. Txe7+ Axe7 2. Dxe7#.

49. 1. Df7+ (quitando la guardia - el rey) Rh8 2. Df8+ Txf8 3. Txf8#.

50. 1. Df8+ Txf8 2. Txf8 Txf8 3. Txf8#.

51. 1. Tb8+ Tc8 2. Txc8+ Te8 3. Txe8#.

52. 1. Dxa8+ (quitando la guardia) Cxa8 2. Tb8+ Td8 3. Txd8#.

53. 1. Tb8 Tc8 2. Txc8 Dxc8 (quitando la guardia - la dama) 3. Dxh7#, or 2. ... g6 3. De5#.

54. 1. Ta8+ Te8 2. Ae7+ (quitando la guardia - el rey) Rg8 3. Txe8#.
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