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EL TABLERO DE

AJEDREZ 2

El tablero es el lugar sobre el que se mueven las
piezas del ajedrez. Es un cuadrado, generalmente hecho de
cartbn o de madera, dividido en cuadraditos de igual

tamafo llamados CASILLAS.

Las casillas estan pintadas de dos colores altermnados:
un color ciaro y un color oscuro. Pero cualquiera que sean
esos colores, siempre se llaman casillas blancas a las
casillas claras y casiilas negras a las casillas oscuras.

El tablero tiene dos esquinas blancas y dos esquinas
negras. Para jugar siempre se coloca en la posicion que

con las casillas blancas de las

esquinas a la derecha de los jugadores.

Con las casillas del tablero se pueden imaginar
distintos caminos. Pero hay tres caminos due son muy
importantes porque por ellos se van a mover las piezas: las
COLUMNAS, las FILAS, y las DIAGONALES.

COLUMNAS
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tablero 1

o Las columnas son los conjuntos de casillas
alineadas y unidas por sus lados, que van desde
un jugador al ofro jugador.

e En los tableros impresos las columnas aparecen

en forma vertical.

En el tablero 2 esta remarcada una columna.

EJERCICIO 1: En el tablero 2 pinté otra columna.

a) ¢Cuantas columnas tiene el tablero?: ..................

b) ¢Cuantas casiligs tiene cada columna?: ..................

c) Las columnas no se cruzan, son

FILAS

o Las filas son los conjuntos de casillas alineadas y
unidas por sus lados que atraviesan el tablero de

izquierda a derecha.

o En los tableros impresos las filas aparecen en

forma horizontal.

En el #blero 3 estd remarcada una fila.

EJERCICIO 2; En el tablero 3, pinta otra fila.
a) ;Cuéntas filas tiene el tablero?: .

b) ;Cuéntas casillas tiene cada fila?: ..................

¢) Las filas no se cruzan, son

d) Las columnas y las filas se cruzan formando un angulo de

grados, son

e) ¢Cuantas casillas tiene el tablero?:

tablero 2 - COLUMNAS
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tablero 3 - FILAS
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DIAGORNALES

» Las diagonales son los conjuntos de casillas del mismo color, alineadas en forma inclinada y
unidas por sus vértices:

Hay diagonales blancas y diagonales negras.

e Hay diagonales inclinadas hacia un lado ® y hacia el otro lado 4.

o Hay diagonales de distinta cantidad de casillas, mas o menos largas.

« Hay diagonales que son paralelas y otras diagonales que son perpendiculares entre si.

En los tableros 4y 5 éstén remarcadas diagonales de distinto color, longitud e inclinacion.
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tablero 4 - DIAGONALES BLANCAS tablero 5 - DIAGONALES NEGRAS
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EJERCICIO 3: ;Cuéantas diagonalés de 8 casillas hay en el tablero?: .......... scuantas diagonalés de 7 casillas?: ..........

¢cuantas diagonales de 6 casillas?: .......... ¢cuantas diagonales de 5 casillas?: ......... écuantas diagonales de 4

casillas?: .......... ¢cuantas diagonales de 3 casillas?: .......... ¢y cuantas diagonales de 2 casillas?: ..........

e Las dos diagonales mas largas, que fienen 8 casillas y van de una esquina a ofra del tablero, se
llaman DIAGONAL MAYOR BLANCA y DIAGONAL MAYOR NEGRA.

EJERCICIO 4: Pinta la diagonal mayor blanca EJERCICIO 5: Pinta la diagonal mayor negra

y otra diagonal blanca que la cruce. y otra diagonal negra que sea paralela.
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2.- LAS PIEZAS Y SU POSICION INICIAL

e Cada jugador tiene un conjunto de 16 piezas que sdlo se diferencian de las del rival por el color.
o Un conjunto es de color claro y se lo identifica como "LAS BLANCAS".
o El otro conjunto es de color oscuro y se lo identifica como "LAS NEGRAS".

Las piezas representan dos ejércitos antiguos con las siguientes caracteristicas:

Un Rey: Es el soberano y jefe del ejército. Es |a pieza mas alta y tiene una corona con una cruz.-
Una Darna: Es la esposa del Rey. Es la segunda pieza mas alta y tiene una corona con puntas.
Dos Alfiles: Son los guardias o consejeros reales. En su parte superior tienen un-casco con visera .

Dos Caballos: Representan la caballeria del ejército.
Dos Torres: Son los carros de asalto al castillo rival. Tienen almenas en su parte superior.
Ocho Peones: Son la infanteria, los soldados que van adelante y a pie. Son las piezas mas pequeiias.

Representacion impresa de las piezas Para comenzar a jugar hay que colocar
Blancas Negras las piezas en la posicion del tablero 6.
Rey Cig
Dama @
Torre ‘—E—‘
Caballo %
Alfil g
Pedn é tablero 6 - POSICION INICIAL
EJERCICIO 6: Usando los siguientes dibujos representa la posicion inicial de las piezas en el tablero.
Blancas Nearas /// / )
/ ///% /////
O é . // '
/f,// ,/ // %/ /
Dama \és’ % _ / / // /%
Torre lﬁﬂ ? % /// //’4’ f/
Caballo /
R 4 // / % o, % %
Alfil Vi ﬁ ,// /%
Peén o 8

Hasta que recuerdes de memoria la posicién inicial, segui las siguientes instrucciones para armarla:

o Primero se colocan las Torres en las esquinas del tablero.

o Luego los Caballos en la misma fila, al lado de las Torres. A continuacion se colocan los Alfiles.

» Quedan dos casillas libres en la fila. Las Damas se colocan en las casillas de su mismo color:
LA DAMA BLANCA EN LA CASILLA BLANCA Y LA DAMA NEGRA EN LA CASILLA NEGRA.

o El Rey se acomoda al lado de la Dama, en la casilla libre de la fila.

o Finalmente, los peones se colocan en la fila siguiente, delante de las demas piezas.
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3.- EL SISTEMA ALGEBRAICO DE NOTACION

En los torneos oficiales es obligatorio anotar las movidas para aclarar cualquier controversia que surja
entre los jugadores. Esto permite publicar las partidas y aprender de los grandes maestros. Si anotamos
nuestras partidas también podremos analizar los efrores que cometimos y mejorar nuestro juego.

Para poder entender las partidas de otros jugadores es necesario que la forma de anotar sea la misma.
Actualmente se usa en todo el mundo el sistema algebraico, asi llamado porque combina letras y numeros.

EL TABLERO ¥ EL SISTEMA ALGEBRAICO

, Primero le pondremos nombres a las columnas, las
filas y las casillas para poder distinguirias entre si.

o COLUMNAS: cada columna se identifica con
una letra minuscula (a, b, c, d, e, f, g, h)
empezando desde la izquierda del Jugador que
tiene las piezas blancas.

En los tableros impresos las letras aparecen de
izquierda a derecha. En el tablero 7 estd remarcada la
columna f.

EJERCICIO 7: En el tablero 7 pinté las columnas b yg.
EJERCICIO 8: Observa el tablero 2: a) ¢ Cuél es la columna

remarcada?: ......... b) ¢Cuél es la que vos pintaste?: .........

o FILAS: cada fila se identifica con un numero
(1, 2,3, 4, 56,7, 8) empezando desde el jugador
que tiene las piezas blancas.

En los tableros impresos los numeros aparecen desde
abajo hacia arriba. En el tablero 8 esta remarcada la fila 5.

EJERCICIO 9: En el tablero 8 pinta las filas 3 y 8.
EJERCICIO 10; Observé el tablero 3: a) ;Cuél es Ia fila

remarcada?: ......... b) ¢Cuél es Ia fila que vos pintaste?: .........

o CASILLAS: para distinguir a cada casilla del
tablero le damos su propio "nombre y apellido™:
su nombre es la letra de la columna y su apellido
es el nimero de la fila a las que pertenece.

En el tablero 9 estd doblemente marcada la casilla
donde se cruzan la columna e y la fila 4. Esa casilla es la
Gnica que pertenece al mismo tiempo a la columna e y a la
fila 4 por eso la llamamos casilla e4.

Las casillas de la misma columna tienen todas la
misma letra, pero se distinguen entre si por su namero. En
la columnae: e1, €2, e3, e4, e5, e6, e7 y e8.

Las casillas de la misma fila tienen todas el mismo
namero, pero se distinguen entre si por su letra. En la fila 4:
a4, b4, c4, d4, e4, f4, g4 y hd.
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EJERCICIO 11: Pinta Ias casillas i . EJERCICIO 12: Escribi los nombres de las casillas marcadas
a3, b7, c5, d1, e4, 12, g6 y h8.

/
//7///%///
///,///////
///////

a b c d

LAS PIEZAS Y EL SISTEMA ALGEBRAICO

//@%
A 7/ un

o Para indicar la posiciéon de una pieza, se escribe 8
la inicial de su nombre con letras maytsculas

R:Rey D:Dama T:Tomre A:Alfil C: Cabalio 7

211027,

, 7
y a continuacién el nombre de la casilla en la que . 6 & // /
esta ubicada la pieza. s

« Para escribir la posicion del peén se usa sélo el &
nombre de la casillaen la que esta ubicado. 4

Para distinguir las piezas blancas de las negras, es
necesario indicar a qué equipo pertenecen.

La posicién del tablero 10 se indica:
Blancas: Rg1; Df3; Te1; Ab3; a4; c2; f2; g2; h3.

tablero 10
Negras: Rc8; Dd4; Th8; Cf6; aé; b7; c7; g7; h5.
EJERCICIO 13: Usando los dibujos del ~ EJERCICIO 14: Escribi la posicién de las piezas del tablero

EJERCICIO 6 dibuja las siguientes piezas: BIANCES: ...ttt et e e e e
Blancas: Rg1; Db3; Tf1; Ag2; Cc3; a2; f2; g3; h2.

Negras: Rf8; Dg5; Te8; Ab6; Cd6; c7; f7; g7; hé.

// i % 6 /a////y//// -
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4.- LAS ZONAS DEL TABLERO

EL CENTRO ¥ EL CENTRO AMPLIADO

El CENTRO es la zona mas importante del tablero.
Esta formado por las cuatro casillas que estan remarcadas
en el tablero 11: d4, d5, e4 y e5.

Se llama CENTRO AMPLIADO al Centro mas las 12
casillas que lo rodean. Es decir, el conjunto de 16 casillas
que estan dentro del segundo recuadro del tablero 11.

/

?
%
e Las piezas ubicadas en el centro pueden mover a
mias casillas y llegar mas rapido a cualquier parte / /
’///////
del tablero

//
' % i %
o Por eso el dominio del centro es motivo de fuerte .

lucha, sobre todo al comienzo del partido.

tablero 11 - EL CENTRO .

LOS LADOS DEL REY Y DE LA DAMA

Al comenzar el partido todas las piezas tienen una
posicién simétrica respecto a la linea que separa las

columnas d y e, con la excepcion del R la Dama.
u Y excepclon del Reyy lado de ia lado de|

Por esa diferencia dividimos el tablero en dos mitades: DAMA REY
el lado del Rey y el lado de Ia Dama (ver el tablero 12).

EJERCICIO 15: Completa: Las columnas ........ s enee  — y
S son las que forman el lado del Rey. Las columnas ........ -

........ ) veeenees ¥ eeeeeene SON las que forman el lado de la Dama.

Las Torres, los Caballos y los Alfiles reciben los
siguientes nombres, segtin estén ubicados al comienzo del
patrtido del lado del Rey o de la Dama:

Las Torres de la columna a son las Torres de la Dama
Los Caballos de la columna b son los Caballos de la Dama
Los Alfiles de la columna ¢ son los Alfiles de la Dama

Las Torres de la columna h son las Torres del Rey
Los Caballos de la columna g son los Caballos del Rey tablero 12
Los Alfiles de la columna f son los Alfiles del Rey

L.os peones reciben el nombre de la pieza que esta detras de ellos, como vemos en el EJERCICIO 16.

EJERCICIO 16: Completa:  Los peones de la columna a son los peones de la Torre Dama
Los peones de la columna .......... son los peoiies del Rey
Los peones de la columna g son los pecnras del Caballo ...................
Los peones de la columna .......... son los peonses de la Torre Rey
Los peones de la columna d son los peonesdela ..................
Los peones de la columna .......... son los peones del Affll Dama
Los peones de la columna f son los peones del

Los peones de la columna .......... son los peones del Cabalio Dama




Los jugadores mueven altemadamente una pieza por vez. Siempre empieza el que tiene las piezas
blancas. Cada pieza mueve de una manera diferente. Vamos a aprender a moverias considerando que cada
pieza esta sola en el tablero y luego veremos como las afecta la presencia de las demas.

LA TORRE MUEVE POR FILAS ¥ COLUMNAS

e La Torre puede mover a cualquier casilla de la
columna o de la fila en las que esta ubicada.

o Puede mover hacia adelante 4 o hacia atras ¥,
hacia la derecha = o hacia la izquierda €, de a
una o de a varias casillas por vez.

e Por eso decimos que la Torre mueve en cruz .

En su préxima jugada, la Torre del tabiero 13 puede
movera cualquier casilla de la fila 5 o a cualquier casilla de
la columna d: tiene para elegir entre 14 casillas diferentes.

/ /7 // %
2 //2 W/%
/

tablero 13

7/////////’%
/%///%
/%////////%//////
3 '
//////’///
///////////

a b ¢ d e f g h

EJERCICIO 17: E£n el 1° tablero dibuja una Torre en h3. En el 2° tablero dibujé una Torre en a8. Pintéa las casiflas a las

que pueden mover en su préxima jugada. Las dos Torres pueden mover a......... casillas cada una.

//////////

/// // //
3///////,///////////
g’ //////////, |

a b ¢ d f g ho

e La capacidad de movimiento de la Torre en un
tablero vacio es la misma desde cualquier casilla.

= La Torre, en 2 jugadas, puede llegar a cualquiera
de las 64 casillas del tablero vacio.

La Torre del tablero 14 necesita al menos 2 jugadas
para llegar a f7: puede mover primero por la fila 3 hasta f3
y-en la jugada siguiente, por la columna f hasta f7.

EJERCICIO 18: ;A qué otra casilla puede mover primero la

¢ Qué figura forman Jos dos recormridos?: ..........cceeeeeeeeeeceeann..

L
o = n
6 %/%

;%%%
'/gw%"%
3 % % ' /@
2/%/%/%/%
P ‘W ’///’

“ b c d f g h
tablero 14




~ hacia @ a 15, g6 6 h7 y hacia ¢ a d3, c2 6 b1.
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EJERCICIO 19: Marcé y anota un camino de la Torre EJERCICIO 20: Marcé y anoté un camino de la Torre para
para ir hasta ¢5 en 3 jugadas: ......... T e s} ir hasta a8 en 4 jugadas: ..........; .......... e e

7 7

- N (&) b a o ~ -00

a b ¢ d e f g h

EL ALFIL MUEVE POR DIAGONALES

o El Alfil puede mover a cualquier casilla de las
diagonales en las que esta ubicado.

e Por eso decimos que el Alfil mueve en equis 3.

« Puede mover de a una o de a varias casillas por
vez, hacia adelante o hacia atras.

El Alfil del tablero 15 puede mover a 13 casillas en su
proxima jugada: por la diagonal mayor hacia R a d5, c8,
b7 6 a8 y hacia ™ a f3, g2 6 h1; por la otra diagonal

e La capacidad de movimiento del Alfil es mayor

cuando esta en el cenfro del tablero (13 casillas).

L 1 . i tablero 15
+ Disminuye al alejarse del centro (11 6 9 casillas) y

desde el borde sélo puede mover a 7 casillas.

EJERCIC/O 21: En el 1° tablero dibuja un Alfil en b3. En el 2° tablero dibuja un Affil en f8. Pinta las casillas a las que

pueden mover en su préxima jugada. ¢ Cuél tiene mas capacidad de movimiento?: ..............ccccoeeeen.....

a b c d e f o] h

ey
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un Alfil en una casilla blanca y otro en una casilla negra.

Por eso también les damos los siguientes nombres:

el Ac1 es el Alfil negro de las blancas
el Af1 es el Alfil blanco de las blancas

el Ac8 es el Alfil blanco de las negras
el Af8 es el Alfil negro de‘las negras

EJERCICIO 22: En cada uno de los siguientes pares marca
ol Affil que ptiede mover a mas casfias:

Ag7,Ac8 o Ah3,Ab6 e Ac4, Ae5 o Af3, AbS

EJERCICIO 23: En Ia siguiente lista marca los Affiles que
mueven por. caSI/Ias blancas:

Ae3oAb6.Ah70AaZoAg1oAf8eAc4

EJERCICIO 24: ¢Cuaéntas jugadas necesita un Affil para ir
desde N8B hasta @27 .......oooeiiiiiiieeeeeeecceeeeeeteeeceeaeeeeas

o Cada Alfil sdlo puede mover por casillas de un
color: siempre por blancas o siempre por negras.

=« En 2 jugadas, el Alfil puede llegar a cualquiera de
las 32 casillas blancas o negras del tablero vacio.

~ El Alfil del tablero 17 necesita al menos 2 jugadas
para ir hasta e8. Puede mover primero hacia &, hasta a4 y
en la jugada siguiente, mover hacia A, hasta e8.

EJERCICIO 25: ;A qué otra casilla puede mover primero el
Affil del tablero 17 paré llegar a e8 en 2 jugadas?: ..................

£Qué figura forman los dos recormidos?: .........cccceoeieeaeeannnn.e.

-t N w H (4] ()] ~ s3]

tablero 16

‘ a b e f g h
tablero 17

EJERCICIO 26: Marca y anoté un camino del Affil para ir
hasta b5 en 3 jugadas:

_» | /

= m ) _n
Em

s

a b c d f g h
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EJERCICIO 27: Marcéa y anota un camino del Affil para ir
hasta b4 en 4 jugadas: .......... s T s

J %/ //

a b ¢ d f g h

.........
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LA DAMA MUEVE COMO TORRE 0O ALFIL

o La Dama mueve a cualquier casilla de Ia columna, 2
la fila o las diagonales en las que est ubicada. ‘

_ ,,/ e D,
o Por eso decimos que la Dama mueve como Torre / /
(en cruz 4) o como Alfil (en equis ). B % . //

o La Dama es la pieza que tiene mayor capacidad 1 _ 4 //////4
de movimiento: en una jugada puede ir a tantas
casillas como la suma de una Torre y un Alfil.

La Dama del tablero 18 puede mover en su proxima
jugada a 27 casillas: a cualquier casilla de la columna e,

de la fila 5 o de las diagonales negras que pasan por e5. . AN tagleroe‘ls f oo h

EJERCICIO 28: En el 1° tablero dibuja una Dama en c4 y en el 2° tablero dibuja una Darna en g6. Pinta las casillas a

las que pueden mover en su proxima jugada. 4A cuantas casillas pueden mover la De4: .......... ylaDgb: ........... ?

En el tablero 19 vemos que la Dama, para ir

En el tablero 20 vemos que la Dama también
de g3 hasta b6, puede mover:

puede combinar lo§ movimientos de. Torre y Alfil:

» dos veces como Torre: primero por la fila 3 . o primero como Torre por la fila 3 hasta e3 y
hasta b3y luego por la columna b hasta bé; luego como Alfil hacia R hasta bg;

o dos veces como Alfil: primero hacia ® hasta ¢7 « primero como Alfil hacia ® hasta b8 y luego
y luego hacia & hasta b6. , como Torre por la columna b hasta bé.

. / A / % ol & / .
Pes @ . ///f//y

| //% ///

//

/ /% -
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//7/ //

3/ e
A /'/
/// B

a

t\

ta‘blero 19
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EJERCICIO 29: a) En el tablero 19 marc4 los otros 2 caminos que tiene la Dama para ir de g3 a bé en 2 jugadas:
mowendo dos veces como Torre y dos veces como Affil. Anotalos: .........., .......... R e e
b) En el tablero 20 marca los otros 2 caminos que tiene @ Dama para ir de g3 a b6 en 2 jugadas moviendo una vez

como Torre y otra vez como Affil. Anotalos: ..........; .cc.c..... = eeeeconeny ceeeeenne ¢Qué figuras forman?: .........cccceeeceeuvnnnannnn.

‘e La Dama tiene muchos mas caminos que las otras piezas para ir a una casilla en dos jugadas.

EL REY MUEVE DE A UNA CASILLA

« El Rey puede mover hacia adelante, hacia atras, a
los costados o en. diagonal, pero sdlo de a una 8 /

casilla por jugada.
"o El Rey puede mover a cualquiera de Ids casillas ! %/%

que lo rodean.

[¢)]

El Rey impreso en el tablero 21 puede mover a
cualquiera de las ocho casillas a su alrededor: d3; d4; d5;
ed; e5; 13; f4 y 15. 3

/
//.
B ﬂ ]

//%//
%//

a b f h

\‘

EJERCICIO 30: En el tablero 21 dibuja un Rey en a3 y otro

Rey en h8. Pinta las casillas a las que pueden mover en su

proxima jugada. tablero 21
EJERCICIO 31: Desde una esquina del tablero, el Rey puede movera ............ casillas; desde un borde del tablero el
Rey-puede movera........... casillas; desde el resto de las casillas del tablero el Rey puede mover a ........... casillas.

EJERCICIO 32: En cada uno de los siguientes pares de Reyes, marca el Rey que puede mover a mas casillas:
Rg7, Re8 o Rh1, Ra4 ¢ Rb1, Re5 o Rf3, Rd6 o Re8, Rb5

EJERCICIO 33; ¢ Cuéntas jugadas necesita camo minimo un Rey para ir: a) desde g3 hasta ¢5?: ............, ;

b) desde {1 hasta b77?: ............; ; ¢) desde a2 hasta h6?: ............ ; d) desde g7 hasta b4?: ............
EJERCICIO 34: ;Cuél Rey llega antes a h82: EJERCICIO 35: ;Por qué camino el Rey va mas
.......................... ¢ Cuantas jugadas necesita el rapido hasta e7: en linea recta, pasando por b4
Rey blanco ?: .......... ¢Y elReynegro?: ............ 0 moviendo en Zig-Zag?: .......ccccccceeeieiiececceeaenns
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EL CABALLO SALTA EN FORMA DE "L“

o Para ubicar las casillas a las que puede saltar el
Caballo cuento dos casillas por la columna (hacia
arriba 4 o hacia abajo ¥) o por la fila (a derecha <
0 a izquierda €) y una casilla hacia el costado, en
forma perpendicular a la direccion anterior.

o Por eso nos imaginamos que el Caballo mueve
saltando en forma de ele maytuscula: L

El Caballo del tablero 22 puede saltar en su proxima

jugada, a cualquiera de las ocho casillas recuadradas: c3
c5, d6, f6, g5, a3, f2 0 d2.

e Cuando el Caballo esta en una casilla BLANCA
s6lo puede mover a casillas NEGRAS.

o Cuando el Caballo esta en una casilla NEGRA
s6lo puede mover a casillas BLANCAS.

//////

6 /////

S ///
e

4 ///%

tablero 22

Cal:.....cooel, ciiennnnns DT ity ey ceeeeeennng eeeeeneen; Ch2D

8

/ //
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EJERCICIO 36: En el 1° tablero dibuja 2 Caballos en g6 y al. En el 2° tablero dibuja 2 Caballos en b7 y h2. Pintéd y
anota las casillas a las que pueden mover en st proXima jugada. CgB: .........., cccccociity coveaeasy eeieeiey ceeeeeeeny eeeaaaaaes

‘' Cuando el Caballo estad en una casilla del centro
ampiado puede mover a 8 casillas.

o Sus posibilidades de movimiento disminuyen al
alejarse del centro y desde una esquina sdlo
puede mover a 2 casillas.

En el tablero 23 estdn marcados uno de los caminos
que tiene el Caballo ubicado en e4 para ir en dos jugadas
a cada una de las tres casillas recuadradas:

Ce4.Cd6-..Cc4 Ce4_, Cf6 -~ Ch7 Ce4.,Cd2..Cf3

EJERCICIO 37: En el tablero 23 marcé-los otros caminos que

tiene el Caballo para flegar a las casillas recuadradas. ;Qué

figuras forman los saltos del Caballo?: ............ccccooieeeioimannnne..

a b d e f

tablero 23
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En el tablero 24-estdn marcados dos de los seis
caminos que tiene el Caballo para ir en tres jugadas desde
g6 hasta b4:

un camino marcado es: Ce5-.Cc6 - Cb4;

el otro camino marcado es: Ce5.. Cd3 -, Cb4.

EJERCICIO 38: En el tablero 24 marca los otros 4 recorridos

que tiene el Caballo para ir desde g6 hasta b4 en 3 jugadas.

¢ Qué dibujo forman los 6 caminos?: ...........ccccceeeveeeeevenennnn.

o Para ir de una casilla a otra del MISMO color, el
Caballo necesita un namero PAR de jugadas.

o Para ir de una casilla a ofra de DISTINTO color, el tabl
Cabalio necesita un namero IMPAR de jugadas. ablero 24

EJERCICIO 39: ;Cuantas jugadas necesita como minimo un Caballo para ir: a) desde g3 hasta b77: .............;

b) desde e4 hasta a17?: .............; c) desde c6 hasta h3?: .............

EJERCICIO 40: Marca los caminos méas cortos del cabalio para llegar a las casillas sefialadas con la X sin pisar las

casillas en las que hay peones. En el 1° tablero se puede ir en 5 jugadas, en el 2° tablero hacen fafta 7 jugadas.

e Los peones sélo pueden mover hacia adelante
por su columna.

o No pueden mover hacia los costados y son las
Unicas piezas que no pueden retroceder.

o La primera vez que mueve, cada uno de los 8
peones, puede elegir avanzar una o dos casiilas.

e Pero luego de su primera jugada, sdlo pueden
seguir avanzando de a una casilla por vez.

- 2
El pedn blanco del tablero 25 puede elegir mover a 1 : / / / /

c3 0 a c4 por ser su primera jugada. a

En cambio, el pedn negro del tablero 25 sélo puede )
* mover a g5 porque esa serd su segunda jugada. tablero 25
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6.- COMO ME LIBAL EL MOVIMIENTO MIS PROPIAS PIEZAS

o Cuando una pieza encuenfra en su camino otra pieza de su propio equipo sdlo puede mover
hasta la casilla anterior, con la excepcion del Caballo que puede saltarla.

Veamos el tablero 26:

o La Dama puede mover libremente por las dos
diagonales blancas. Pero por la fila 4 solo puede ir a d4
y por la columna ¢ sdlo puede retroceder a c3.

[o+]

-~

7
o El Alfil puede mover libremente por las dos diagonales 6| L. // //j

hacia adelante. Pero s6lo puede retroceder a d3. 4 ., %
o El Rey puede mover a cualquiera de las casillas que lo v ?f 7//2% %/
rodean menos a e3, f3 0 g2, donde hay peOﬂeS: ’ " / %

/

E-y
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o La Torre puede mover a cualquier casilla de la
columna h. Pero por la fila 3, s6lo puede ir a g3. -

o El Caballo puede saltar liboremente hacia adelante o b ¢ d e 1 g n
sobre la Dama y los peones para retroceder a d3, b3 o
a4. Pero no puede ir a e4 mientras esté el Alfil. tablero 26

Los peones pueden avanzar cada uno por su columna, menos el pedn e mientras el Alfil esté en e4. El

pedn g puede avanzar una o dos casillas por ser su primer movimiento. Pero el pedn c sé6lo puede mover
a ¢3 mieniras la Dama esté en c4.

EJERCICIO 41: En el tablero 25: a) ;A cuantas casillas puede mover en su préxima jugada el Rey?: ........... s el
Caballo?: ........... s laDama?: ............; ‘la Tqrre 7 ... el Alpl?: ........... , B) Hay 3 casillas a las que pueden mover
3 piezas‘gCuéIes SON?: .. R ) omesenacnad , ¢) Hay 9 casillas a las que pueden mover 2 piezas ¢ Cudles son?:

EJERCICIO 42: a} ;Qué piezas se pueden mover desde la primera jugada def partido?: .........cccceeeeeeecceeecacaeannnee.

.................................................... , b) ¢ Qué peones debo mover para sacar 10S AHIOS?: .........., cceeeeecty eveevneey e

7.- LA CAPTURA DE LAS PIEZAS CONTRARIAS

Las piezas contrarias también limitan la capacidad de movimiento de mis piezas porque tampoco puedo
saltar sobre ellas, salvo con los Caballos. Pero si puedo capturarias (comerias), excepto al Rey contrario.

Para cofmer, coloco mi pieza en la casilla que ocupaba la pieza contraria y saco del tablero la
- pieza contraria por el resto del partido.

Todas las piezas comen de la misma manera que mueven, excepto los peones que son las’
unicas piezas que mueven de una forma y comen de ofra forma.

= El Rey es la unica pieza que no puede ser comida por ninguna pieza.

< No es obligatorio comer las piezas contrarias, es una eleccion voluntaria.

Para anotar la captura de una pieza se coloca el signo de multiplicacién ( x ) enfre ia inicial de la
pieza que come y el nombre de la casilla donde esta la pieza comida (por ejemplo T x c5).

Si dos piezas del mismo tipo pueden comer a la misma pieza debo indicar la casilla de origen de la
pieza que come (por ejemplo si hay dos Torres que pueden comer en ¢5 debo anotar: Tc1 x ¢5 0 Th5 x c5).



LA DAMA, LA TORRE Y EL ALFIL
« Pueden comer a las piezas contrarias que
estan en su camino de movimiento.

Veamos el tablero 27:

La Dama puede comer la Torre (Dxe5) o un
peon (Dxb7). El Alfil blanco puede comer dos
_peones (Axa7 o Axh6). La Tome negra puede
comer el Alfil (Txe3) o un pedn (Txa5). El Alfil negro
puede comer un pedn (Axc4) o el Caballo (Axh3).
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tablero 27

EL CABALLO
e Puede comer a las piezas confrarias que
estan en las casillas a donde mueve.

o Pero no puede comer las piezas sobre las
que salta. '

Veamos el tablero 28: ’
El Caballo puede comer el Alfil (Cxa6) o dos
peones (Cxd7 o Cxed). Pero NO puede comer la
Dama, la Torre ni el pedn b5 al saltar sobre ellos.

tablero 28

LOS PEONES
e Sélo pueden comer las piezas que estan
en diagonal, una casilla hacia adelante.

o Si en la casilla siguiente de su columna.
hay una pieza el pe6n queda bloqueado. *

o Por eso decimos que ef pedn mueve por fa
columna pero come en diagonal.

e Al peén que come fo anoto sdlo con la
letra de la columna.

) COMER AL PASO
e ¢QUIEN "come al paso"?: un pedén blanco
en la fila 5 o un pedn negro en la fila 4.

o ¢A QUIEN?: a los peones que pasan a su
lado al mover 2 casillas en su 1° jugada.

o ¢COMO?: como si el peén contrario
hubiese avanzado una sola casilla.

o ¢CUANDO?: sélo en la jugada siguiente al

avance de 2 casillas del pedén contrario.

Veamos el tablero 29:
El pedn ¢ puede comer el peén d (cxd5) o el
Caballo {cxb5) pero NO el petn c5.
El pedn f puede comer el pedn g (fxg5) o la
Dama (fxe5) pero NO el Alfil.

a b ¢ d

f g h

tablero 29

Veamos el tablero 30:
Si el pedn b mueve a b5, el pedn c lo puede
comer como si hubiera movido a b6 (cxb5 a.p.)
Si el pedn g mueve a g4, el pedn h io puede
comer como si hubiera movido a g3 (hxg4 a.p.)
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tablero 30
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8.- PIEZAS "COLGADAS" ¥ PIEZAS "DEFENDIDAS"

Las piezas estan "colgadas" o "defendidas" segun su
situacion ante la amenaza de ser capturada por el rival:

» Decimos que una pieza est? "COLGADA” cuando
la dejamos en una casiiia dominada sclamente
por piezas del rival.

s Elrivai puede comerse una pieza "COLGADA™ sin
‘perder nada a cambio.

o Decimos gue una pieza estd "DEFENDIDA"
cuando es& en una casilla demipnada por
nuestras piezas, aunque también esté atacada por
piezas dei rival.

a b ¢ d e f g h

o El rival'puede comer una pieza "DEFENDIDA", tablero 31

pero a riesgo de perder la pieza con la que comid.

En el tablero 31, las negras tienen su Alfil "colgado” y la Dama blanca puede capturarlo sin riesgo. En
cambio, sila Dama come el Caballo, la Torre que lo defiende podra capturar a la Dama en la jugada siguienie.

EJERCICIO 43: Anota todas las piezas que se puede comer cada una de las piezas indicadas a continuacion:

//// ”///%

/
E /

=

d) 12 TOME NOGIa: ...t > =

................

@) &l AHIf BIBNCO: ... 4 | ////// é //////// %

) 6l Alfll NOGIO: .. ..o

En ei 1° tablsro:

o«

2)la Dama blanca: ..............ccooioiiiiiiiiiiiii e

~

b) 18 DM@ NOGra: ...c.cceeeeeieeeeeeee e

c)la Torre blanca: .........cc.coooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e

g) 6l Caballo blanco: ............ccocociiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee
h) 6l Caballo NeGro: ...

En el 2° tablero:

a)la Dama blanca: ............cccoeieciiooiiaiiiiiiiiieeeeeee e,
b) la Dama NeGra: .........ccoeeeieeieeeeeieeee e
C)la Torre blanca: ...........oooviiiiiiiiciee e
d) 12 TOME NOGra: ..c.cceeeeieeee e
e) el Caballo blanco: ...........ccccoeuiiiiiiiiiiieeeeeeeiee e
1) 6l Al NOGIO: ..o
@) 68l POON @ .o e
h) el pedn i .o

EJERCICIO 44: En cada tablero, marcé con un circulo de color las piezas que estén "colgadas”.
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1.

"1 . partes del tablero. Marcalas en el tablero y
. . escribilas a continuacion:

SOPAS DE LETRAS:

.. Moviendo como un alfil por las casillas negras A

2.-LA FRASE ESCONDIDA:

JUEGOS INTEGRADORES

podés encontrar los nombres escondidos de

Moviendo como un alfil por las casillas blancas
podés encontrar los nombres escondidos de
Dpiezas del gjedrez. Marcalas en el tablero y
escribilas a continuacién:

hY)

Algunas letras pueden formar parte de mas de
una palabra.

’///
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Siguiendo los saltos del Caballo podemos descubrir
unaindicaciéon muy importante para colocar
correctamente las piezas en la posicion inicial.
Escribila a continuacion:

3.-EL PROBLEMA DE LAS OCHO DAMAS:

Busca dos formas distintas de ubicar 8 Damas en un tablero vacio sin que ninguna ataque
a la otra. Se consideran soluciones distintas a las que no se pueden lograr girando una misma
posicién. Dibuja las soluciones en los tableros siguientes.

o
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BREVE HISTORIA DEL AEDREZ

El ajedrez es un juego muy antiguo y segl’m coinciden la mayoria de los historiadores se
* origind en la India hace aproximadamente 2.500 afios. Se llamaba Chaturanga y entre Ias piezas
representadas estaban los elefantes, que fos hindies utilizaban en sus ejércitos.

Desde {a India llegé a Persia y alli lo conocieron los arabes, que adaptaron sus reglas y
durante sus invasiones a Espaiia y Sicilia (siglo VIII en adelante) lo llevaron a Europa.

Precisamente en Espafia, alrededor del afio 1250, durante el reinado de Alfonso X “el
Sabio", se escribié el primer libro europeo de ajedrez. Del mismo origen fue el gran jugador Ruy
Ldpez quien a mediados del siglo XVI (1550) cred la famosa Apertura Espaiiola.

A partir de entonces y con el impulso de la imprenta, se editaron varios libros de ajedrez
donde se exponen las bases de las reglas modernas del juego, incluyendo el Enroque. Su difusion

continud por Europa y América en el siglo XVIII con un aporte fundamental del francés Philidor.

En el siglo XIX comenzaron a, organizarse regularmente torneos entre los mejores
jugadores, destacandose el aleman Anderssen y el norteamericano Morphy pero recién en 1886
se realiz6 el primer campeonato mundial oficial que fue ganado por el checoslovaco Steinitz.

CAMPEONES MUNDIALES DE AJEDREZ

1886 - 1894: Wilhem STEINITZ (Checoslovaco) 1958 - 1960: Mijail BOTVINNIK (URSS)
1894 - 1921: Emanuel LASKER (Austriaco) 1960 - 1961: Mijail TAL (URSS)

. 1921 - 1927: José- Raul CAPABLANCA (Cubano) -, 1961 > 1963: Mijail BOTYINNIK (URSS) .
1927 - 1935: Alejandro ALEKHINE (Ruso) : ' 1963 - 1969: Tigram PETROSIAN (URSS)
1935 - 1837: Max EUWE (Holandés) 1969 - 1972: Boris SPASSKY (URSS)

1937 - 1948: Alejandro ALEKHINE (Ruso) * 1972 - 1975: Bobby FISCHER (EEUU)
1948 - 1957: Mijail BOTVINNIK (URSS) 1975 - 1985: Anatoly KARPOV (URSS) **
1957 - 1958: Vasily SMYSLOV (URSS) i 1985 - 1993:" Gary KASPAROV (Ruso) **

- ‘Alf'morir Alekhine la Federacién Internacional de Ajedrez (FIDE) comenz6 a organizar los Campeonatos Mundiales.
** Desde 1993 Kasparov es Campedn Mundial de la Asociacién de Maestros y Karpov volvié a ser Campedn Mundial de la FIDE

-

LA LEYENDA DEL AIEDREZ
®or su antz'gziec[aaﬁ el misterioso on'gén deljuego de ajedrez estd ligado a la leyenda:

" Cuentan que kabia en la India un Rgy muy rico y poderoso, cuya pasion por [a guerra creaba
grandes sufrimientos a su pueblo. Entonces, un joven sabio llamado Sissa, invento el ajedre= para que
el Rgy se entretuviera jugando a la guerra pero sin poner en peligro la vida de sus siboditos.

E[ Rey quedd encantado con este juego y como Sissa era mty pobre, le ofrecio como recompensa
que eligiera lo que quisiera entre las riguezas de su reino. Grande fue su sorpresa cuando Sissa le pidio
un grano de trigo en la primera casilla del tablero, dos granos en la sequnda, cuatro en [a tercera, oclio
en [a cuarta y asi sucesivamente, el doble en cada casilla fasta completar todo el tablero.

E[ Rey ordend a sus cortesanos que cumplieran el pedido y rizndo para sus adentros, penso que
al soficitarle un premio tan modesto, Sissa era tan inteligente como él frabia creido.

@ero cuando sus ministros trataron de cumplir el pedido, se dieron cuenta de que era imposible.
Luego de sacar cuentas durante varios dias le comunicaron af Rey que no alcanzaba todo el trigo del
mundo para entregar lo que pedia Sissa, porque eran mds de 18 irillones de granos, exactamente:

18.446.744.073.709. 551. 615 granos.

Al ver la magnitud del pedido, el Rgy no podia salir de su asombro pero luego comprendio que
el joven le fiabia dado una leccion de humildad. Cuentan que entonces el Rgy nombro a Sissa Primer
Ministro y que éste lo ayudo con sabios consejos a gobernar fiasta su vejez ."
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