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LA PREPARACION DE LOS DOBLETES

En muchos casos, la posibilidad de dar un doblete ganador no puede concretarse inmediatamente porque
la posicion presenta uno o varios de los siguientes PROBLEMAS:

. La casilla para dar el doblete esta defendida por una pieza contraria (ejemplo 1)

. Es necesario atraer a una de las piezas contrarias a una casilla vulnerable (ejemplo 2)

. La casilla para dar el doblete esta ocupada por una pieza propia (ejemplos 3 y 6)

. La pieza atacante necesita mas de una jugada para llegar a la casilla adecuada (ejemplos 4 y 8)

. Una pieza que se quiere atacar con un doblete esta defendida (ejemplos 5y 6)

. Hay filas, columnas o diagonales de ataque tapadas por piezas propias o contrarias (ejemplo 7)
. La pieza que podria dar el doblete esta clavada (ejemplo 9)

. Hay una jugada que salva las dos amenazas del doblete (ejemplo 10)
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Para resolver estos problemas hacen falta jugadas PREPARATORIAS que, si no tienen otro objetivo, son
amenazas SIMPLES de doblete. Contra ellas, un rival atento casi siempre encontrara defensas adecuadas.

Pero el rival no podran defenderse si las jugadas PREPARATORIAS son amenazas SIMULTANEAS, es decir
que tienen dos objetivos al mismo tiempo:

a) solucionar el problema que impedia dar el doblete y
b) crear otro ataque mas importante que no deja al rival defenderse de la amenaza de doblete.

Las jugadas preparatorias mas comunes que se usan como recursos para GANAR UN TIEMPO y poder dar
un doblete en la jugada siguiente son:

1. Dar un JAQUE (ejemplos 1y 2)

2. Amenazar un MATE (ejemplos 3 y 4)

3. Realizar un CAMBIO DE PIEZAS (ejemplos 5 y 6)

4. Atacar una PIEZA QUE NO TIENE DEFENSA o QUE TIENE MAYOR VALOR (ejemplos 7 y 8)
5. Realizar un SACRIFICIO (ejemplos 9y 10)

1° recurso para ganar un tiempo: DAR UN JAQUE

Ejemplo 1: Un jaque aparta Ejemplo 2: Un jaque atrae al Rey
al defensor de una casilla contrario a una casilla vulnerable
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Tema de ataque: el Alfil colgado y el Rey expuesto. Tema de ataque: el Caballo y el Alfil colgados.
Problema: el Caballo impide que la Dama haga un Problema: si primero el Caballo negro se come al
doblete en e6. blanco, en la jugada siguiente el Alfil se escapa.
Soluciodn: el jaque de Torre obliga a mover el Caballo Solucioén: el jaque de peodn atrae al Rey blanco a d2.

1. Tg5+, Cg6; 2. De6+, Rg7; 3. Dxe2 1. ..., d2+; 2. Rxd2, Cxed+; 3. Rc2, Cxc5
y las blancas ganan el Alfil. y las negras ganan Caballo y Alfil por un peén.
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2° recurso para ganar un tiempo: AMENAZAR UN MATE

Ejemplo 3: Una amenaza de mate
libera una casilla

Tema de ataque: doblete de Caballo en d2 a la
Dama y a la Torre negras.

Problema: sacar la Dama antes de que se muevan.

Solucion: amenazar mate en h7 con la Dama.

1. Dd3, h6; 2. Cd2, Da4; 3. Cxc4, bxc4

y las blancas recuperan la calidad.

Ejemplo 5: El cambio elimina
un defensor
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Tema de ataque: el Rey negro esta expuesto y el Alfil

de a5 esta defendido por un Caballo que esta atacado.

Problema: eliminar la defensa del Alfil de a5.
Solucién: cambiar el Alfil blanco por el Caballo negro.
1. Axc6, Dxc6; 2. Da3+, d6; 3. Dxa5

y las blancas ganan un Alfil.

Ejemplo 4: Una amenaza de mate
posiciona al atacante

Tema de ataque: las dos Torres blancas colgadas.

Problema: dar un doblete con la Dama en e3 antes
de que las Torres se muevan.

Solucion: amenazar mate en g2 con la Dama.

1. ..., Ded4; 2. Cf3, De3

y las blancas pierden una de sus Torres.

° recurso para ganar un tiempo: REALIZAR UN CAMBIO DE PIEZAS

Ejemplo 6: El cambio libera una casilla
y aleja al defensor

Tema de ataque: la Dama defiende al Caballo y al Alfil.
Problema: desarmar la defensa blanca.

Solucién: el cambio de Caballo por Alfil aleja la Dama
del Caballo de ¢3 y libera la casilla d4.

1....,Cxe2+; 2. Dxe2, Dd4+; 3. Rh1,Dxc3

y las negras ganan un Alfil.
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Ejemplo 7: Un ataque a otra pieza
abre una fila y una diagonal
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Tema de ataque: el Caballo negro sin defensa en e4.

Problema: abrir lineas para atacar con la Dama.

Solucidn: atacar el Caballo de ¢6 con el peén d para
abrir la fila 4 y la diagonal sobre el Rey.

1. d5, Ce7; 2. Da4+, Ad7; 3. Dxe4

y las blancas ganan un Caballo.

4° recurso para ganar un tiempo: ATACAR A OTRA PIEZA

Ejemplo 8: Un ataque a otra pieza
posiciona a la pieza atacante

Tema de ataque: el Alfil de h3 y el Caballo de 3
pueden ser victimas de un doblete de pedn.

Problema: llegar con el pedn a g4 sin que muevan.

Solucidn: atacar primero con el pedn g el Alfil de f4.

1. ..., g5; 2. Ad2, g4

y las negras ganan el Alfil o el Caballo por un pedn.

° recurso para ganar un tiempo: REALIZAR UN SACRIFICIO

Ejemplo 9: Un sacrificio elimina
la clavada de la pieza atacante

) %%/3
% _ _

4% % %
%%%@?’ O

a b G

Tema de ataque: el pedn f7 indefenso.

Problema: el Caballo esta clavado por la Torre negra.

Solucion: comer la Torre para desclavar el Caballo.
1. Dxg6, fxg6; 2. Cf7+, Rg7; 3. Cxd8, Txd8

y las blancas ganan calidad: Caballo por Torre.

Ejemplo 10: Un sacrificio anula
la defensa del doblete

a b c d e f g h

Tema de ataque: De5 amenaza Dh2++ y Txd4.
Problema: las blancas se salvan con Cf3.

Solucion: sacrificar calidad para eliminar el Caballo.

1. ..., Txd4; 2. Txd4, De5; 3. g3, Dxd4

y las negras ganan un Caballo.
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1° Serie de Problemas: en los seis problemas juegan primero las blancas. La 1° jugada es un recurso
para ganar un tiempo. Después de la respuesta de las negras, la 2° jugada es un doblete de Caballo.
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2° Serie de Problemas: en los seis problemas juegan primero las negras. La 1° jugada es un recurso
para ganar un tiempo. Después de la respuesta de las blancas, la 2° jugada es un doblete de Caballo.
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3° Serie de Problemas: en los seis problemas juegan primero las blancas. La 1° jugada es un recurso

para ganar un tiempo. Después de la respuesta de las negras, la 2° jugada es un doblete de Dama.
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4° Serie de Problemas: en los seis problemas juegan primero las negras. La 1° jugada es un recurso

para ganar un tiempo. Después de la respuesta de las blancas, la 2° jugada es un doblete de Dama.
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5° Serie de Problemas: en los seis problemas juegan primero las blancas. La 1° jugada es un recurso para
ganar un tiempo. Después de la respuesta de las negras, la 2° jugada es un doblete de Torre, Alfil o pedn.
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DOBLETES QUE APROVECHAN CLAVADAS

A veces parece que la casilla donde debo colocar la pieza que da el doblete esta defendida, pero esa defensa es
sélo aparente porque el defensor esta clavado: la captura dejaria a su Rey en jaque, lleva a recibir jaque mate
(ejemplo 11) o trae pérdidas de material mayores que las del doblete (ejemplo 12).

Ejemplo 11: El doblete pude darse
por una amenaza de mate

1. Cf6+, Rh8; 2. Cxd7, Txd7

Si las negras se comen el Caballo reciben mate:
1. ..., Axf6 ?; 2. Dxg6+ (el pedn 7 esta clavado
y no puede comer), Rh8 o Ag7; 3. Dh7++

Ejemplo 12: El doblete puede darse
por una amenaza de comer la Dama

1. Te3
La Torre ataca al Alfil y al Caballo. Si las negras comen
la Torre con el pedn, el Alfil blanco les come la Dama.

1. ...,,Cd5; 2. Txe2 o 1. ...,Ac4; 2. Txe7

porque las blancas dan mate jugando

Las negras no deben jugar: 1. ..., ..c..cccccoeeeesy

6° Serie de Problemas: En los dos problemas, la primer jugada es un doblete que dan las blancas.
Si las negras evitan el doblete, reciben mate. Anota las jugadas erréneas y correctas de cada jugador.

Las negras no deben jugar: 1. ..., ...cccccccoveennnrsy

porque las blancas dan mate jugando
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7° Serie de Problemas: en tres problemas juegan primero las blancas y en tres juegan primero las negras.
La primera jugada es un doblete que se puede dar porque hay una pieza defensora que esta clavada
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EL DOBLETE COMO AMENAZA

Para estudiar este tema pongamonos en el
lugar del jugador que es victima del doblete.

Ya podemos advertir el peligro de doblete
cuando nuestro rival realiza la jugada
preparatoria y sabemos que si esta jugada
preparatoria es una amenaza simultanea sera
inevitable perder material.

Por supuesto que si hay de por medio una
amenaza de mate hay que evitarlo sin importar
el material que se pierda.

Pero si la jugada preparatoria y el doblete s6lo
amenazan piezas, antes de jugar hay que
pensar: ¢ Perdemos mas material si aceptamos
recibir el doblete en la préxima jugada o si lo
evitamos?

En los ejemplos anteriores era mejor recibir el
doblete porque en la jugada preparatoria ya
nos habian capturado o amenazado una pieza
de mayor o igual valor que la que nos comerian
luego del doblete.

En los casos que estudiaremos ahora es mejor
EVITAR el doblete porque en la jugada
preparatoria nuestro rival captura o amenaza
una pieza de menor valor que la que se
comeria luego del doblete.

Ejemplo 14: La amenaza de doblete
sirve para comer una pieza defendida

1. Axf5

Aunque el Caballo estaba defendido, a las negras no
les conviene comer el Alfil porque sin el Caballo no
controlan la casilla d4 y reciben un doblete de Dama:

1. ..., gxf5 ? (error); 2. Dd4+, Rg8; 3. Dxa7

Lo mejor para las negras es mover su Dama a una
casilla para evitar el doblete y luego defender la Torre

1. ..., Df6; 2. Db8, Dd4

Ejemplo 13: La amenaza de doblete sirve
para dar un doblete a piezas de menor valor
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1. ..., Axf3

El Alfil negro amenaza a las dos Torres blancas, pero
a las blancas no les conviene capturar el Alfil porque
el doblete del Caballo negro ganaria la Dama blanca:

2. Axf3 ? (error), Cd3+; 3. Rd1, Cxe1; 4. Rxe1

Lo mejor para las blancas es comer un peén y
aceptar la pérdida de calidad (el Alfil por su Torre)

2. Txf5, Axh1; 3. Dxh1

Ejemplo 15: La amenaza de doblete sirve
para clavar una pieza que puedo atacar

\

El pedn negro ataca el Alfil, pero a las blancas no les
conviene sacarlo porque las negras darian un doblete
con su Dama y se comerian la Torre blanca:

2. Af3 ? (error), De1+; 3. Rh2, Dxd2

Lo mejor para la blancas es aceptar la pérdida del
Alfil y del pedn con alguna jugada pasiva como:

2. Te2 o Df3, fxe4; 3. dxed4, Cxd4
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Ejemplo 16: La amenaza de doblete Ejemplo 17: La amenaza de doblete permite
obliga a entregar una pieza menor defender piezas que parecen colgadas

Z/ Z
d

1.d7 El Alfil negro esta clavado por la amenaza de mate

Seria un error jugar 1. ..., Td8 ? porque el doblete 1....,Cf4
2. Da5 gana la Torre: si 2. ..., Txd7; 3. Da8+ y como
el Caballo esta clavado por el Alfil blanco, sélo se
evita el mate con 3. ..., Td8; 4. Dxd8+, Ae8

Ahora, a las blancas no les conviene comer el Alfil
por la amenaza de doblete del Caballo: 2. Txc3 ?
(error), Ce2+; 3. Rf1, Cxc3

La mejor defensa de las negras es comer ya el pedn: Es mejor para el blanco que las negras salven su Alfil

1. ..., Axd7; 2. Dxd7 2. Rf1, Cd5

8° Serie de Problemas: Juegan las blancas, que realizan una jugada preparatoria amenazando un
doblete. Las negras no pueden evitar el ataque porque con el doblete perderian mas material.

Ataque blanco ganador: 1. ........cccccvvvey cevvieneeenannnnnn; ; Ataque blanco ganador: 1. ........ccccovceey cevvveaeeenannnnnn; ;
2. ety s ; . N

A las negras no les conviene: 1. ..., ....ccc.ccccuueeey A las negras no les conviene: 1. ..., ...y
porque las blancas ganan la Dama con el doblete: porque las blancas ganan la Dama con el doblete:
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cién): Juegan las blancas, que realizan una jugada preparatoria amenazando

un doblete. Las negras no pueden evitar el ataque porque con el doblete perderian mas material.

8° Serie de Problemas (continua
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Ataque blanco ganador: 1. ..........cccccccey eevicienneeean;

Ataque blanco ganador: 1. .........cccccceey vovvveeeeeeiinnn;

A las negras no les conviene: 1. ..., ....ccc.cccccueees,

A las negras no les conviene: 1. ..., .........ccccuuny

porque las blancas ganan la Dama con el doblete:

porque las blancas ganan la Dama con el doblete:

Ataque blanco ganador: 1. ........ccccccoccey woveveeneenecn;

Ataque blanco ganador: 1. .........ccccccvvy vevvvvvvvnnnnnnnns)

A las negras no les conviene: 1. ..., ...ccccccvuvevnnnsy

A las negras no les conviene: 1. ..., ....c.ccccccvunnsy

porque las blancas ganan mas material con el doblete:

porque las blancas ganan la Torre con el doblete:
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9° Serie de Problemas: Juegan las negras, que ganan material amenazando un peligroso doblete.
Anota el ataque ganador y las respuestas equivocadas y correctas de las blancas.
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Ataque negro ganador: 1. ..., ................; P2 ey Ataque negro ganador: 1. ..., ................; P2 ey
A las blancas no les conviene: 2. ................, A las blancas no les conviene: 2. ................,
porque las negras ganan mas material con el doblete: porque las negras ganan mas material con el doblete:




Soluciones - Dobletes / 2
1° Serie de Problemas (pag. 5)

1. Dxc8 (elimina el defensor), Txc8; 2. Cd7+, Rg8; 3. Cxb6 1. Da8+ (libera la casilla), Rh7; 2. Cf3, Dg3; 3. Cxg5+, Dxg5
1. Dxe5 (elimina el defensor), Cxe5; 2. Ce7+, Rh7; 3. Cxc6, Cxc6 1. Dxc8+ (libera la casilla), Txc8; 2. Ce6+, Rf7; 3. Cxg7, Rxg7
1. Txg6+ (desvia el defensor), fxg6; 2. Ce6+, Rf7; 3. Cxc5 1. Dxd5 (atrae una victima), Dxd5; 2. Cf6+, Rg7; 3. Cxd5

2° Serie de Problemas (pag. 6)

1. ..., Txh2+ (ubica una victima); 2. Rxh2, Cxf3+; 3. Rg2, Cxd2 1. ..., Dxf3 (elimina el defensor); 2. gxf3, Ce2+; 3. Rg2, Cxd4
1. ..., Ch3+ (posiciona al atacante); 2. Rg2, Cg5; 3. De3, Cxf3 1. ...,Txe4 (ubica una victima); 2. Axe4, Cc5+; 3. Rc4, Cxe4d
1. ..., Dxg2+ (atrae una victima); 2. Rxg2, Ce3+; 3. Rf3, Cxd1 1. ..., Dxe2+ (ubica una victima); 2. Rxe2, Cxd4+; 3. Rd3, Cxf5; 4. Txf5

3° Serie de Problemas (pag. 7)

1. Axa6 (atrae una victima), Txa6; 2. Dd3, Ta7; 3. Dxg3 1. Dh8+ (ubica una victima), Rg5; 2. De5+, Rxg4; 3. Dxd5
1. Txg7+ (atrae una victima), Rxg7; 2. Dd4+, Rg8; 3. Dxa7 1. Axf6 (elimina el defensor), Dxf6; 2. Dd5+, Rh8; 3. Dxa5
1. Txd6 (atrae una victima), Txd6; 2. De5, f6; 3. Dxd6 1. Txc6+ (varias funciones); dxc6; 2. Dxc6+, Rf7; 3. Dxa8

4° Serie de Problemas (pag. 8)

1. ..., Txa3 (ubica una victima); 2. Cxa3, Da5+; 3. Cd2, Dxa3 1. ..., Cxd5 (abre lineas); 2. exd5, Dh4+; 3. g3, Dxa4
1. ..., Txe5+ (varias funciones); 2. fxe5, Dxe5+; 3. Rf1, Dxa1+ 1. ...,Cfxe4 (abre lineas); 2. Cxe4, Dh4+; 3. Cg3, Axh6
1. ..., Axh3 (varias funciones); 2. Rxh3, Dg1; 3. Ad2, Dxh1+ 1. ..., Axh3 (abre lineas); 2. gxh3, Dg5+; 3. Ag2, Dxd2

5° Serie de Problemas (pag. 9)

1. Txb7+ (ubica una victima), Rc5; 2. b4+, Dxb4; 3. axb4+ 1. Te5 (ubica al atacante), g6; 2. Tb5, Cd3; 3. Txb7
1. Cxeb (atrae una victima), Txe5; 2. f4, Cxh3+; 3. gxh3 1. Txg6 (varias funciones), Txg6; 2. Axf5+, Rd8; 3. Axg6
1. c4 (posiciona al atacante), Cf6; 2. c5, Dc6; 3. cxb6, Dxb6 1. Txb6 (elimina el defensor); axb6; 2. Ad5+, Rh8; 3. Axa2

6° Serie de Problemas (pag. 10)

1. Ch7 (ataca Dama y Torre), Dxd4; 2. Cxf8, Cxf8 1. Cf6+ (ataca Rey y Dama), Rf8; 2. Cxg8, Rxg8
No conviene 1. ..., Rxh7 porque 2. Dxh5+, Rg7 o Rg8; 3. Dh7++ No conviene 1. ..., Axf6 porque 2. exf6+, Rf8; 3. Txd8++

7° Serie de Problemas (pag. 11)

1. Cd6+, Rf8 (no Axe6 por 2. Axe1); 2. Cxb7 1. ..., Tg3+; 2. Rf1 (el pedn f2 esta clavado), Txg5
1. Cf7+, Rg7 (la Torre esta clavada); 2. Cxd8 1. ..., Td3; 2. Rh2 (si salvan el Alfil 2. Th3++), Txc3
1. Df5, Th2 (el pedn e6 esta clavado); 2. Dxb5 1. ..., Cc2; 2. Dd1 (no Cxc2 por Txe1+), Cxa1; 3. Dxa1

8° Serie de Problemas (pag. 13)

1. Axf6, Dc6; 2. Axh8, Txh8 1. Td7, De6; 2. Txb7

No conviene 1. ..., Cxf6 por 2. Cxb6+, Rb8; 3. Cxa4 No conviene 1. ..., Dxd7 por 2. Cf6+, Rg7; 3. Cxd7
8° Serie de Problemas continuacion (pag. 14)

1. Cxe5, Ac7 1. h3 , Af5; 2. hxg4, Axg4

No conviene 1. ..., Dxe5 por 2. Axd6+, De7; 3. Axe7+, Rxe7 No conviene 1. ..., Ch6 por 2. De4, Dg6; 3. Dxd6

1. Cxb6, Th8 1. Dxc6, Tab8

No conviene 1. ..., Rxb6 por 2. Cd7+, Rc6; 3. Cxf8 No conviene 1. ..., Dxc6 por 2. Cxe7+, Rh8; 3. Cxc6

9° Serie de Problemas (pag. 15)

1. ..., Txe3; 2. Rg1 1. ..., d4; 2. Cxd4, Axd4

No conviene 2. fxe3 por 2. ...., Cxg3+; 3. Rg1, Cxh5 No conviene mover el Cc por 2. ...., Cb3+; 3. Rd1, Cxd2; 4. Cxd2
1. ..., Cxd4; 2. De3, Dc5; 3. cxd4 1. ..., Cb3; 2. Ae3, Cxa1; 3. Txal

No 2. Cxc7 por 2. ...., Ce2+; 3. Rf1, Cxc1; 4. Cd5 No conviene 2. Tb1 por 2. ...., Cd4; 3. D mueve, Cxb4

Problema de tapa: 1. Txe4 (atrae a una de las piezas rivales a una casilla vulnerable), Txe4; 2. Dc6
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