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1.- EL TABLERO DE AJEDREZ

s El TABLERO es el lugar sobre el que se mueven
las piezas del ajedrez.

e Es un CUADRADO, generalmente fabricadc de
carton o de madera, que estd dividido en
cuadraditos de igual tamafio que se llaman
CASILLAS.

Las CASILLAS estén pintadas de DOS COLORES
ALTERNADOS: un color claro y un color oscuro. Pero
cualquiera que sean esos colores, siempre se flaman
CASILLAS BLANCAS a las casillas claras y CASILLAS
NEGRAS 3 {as casillas oscuras.

« El TABLERO tiene dos esquinas blancas y dos
esquinas negras.

« Para jugar siempre se coloca en la posicién del
tablero 1: con las CASILLAS BLANCAS de las
esquinas A LA DERECHA de {os jugadores.

Con las casillas del tablero se pueden imaginar

////95,/, ,%/%/y
» % //
N //,//%

distintos caminos. Pero hay tres caminos que son muy tablero 1
impostantes porque por eifos se van a mover las piezas: las
COLUMNAS, {as FILAS y las DIAGONALES.
COLUMNAS FILAS
e Las COLUMNAS son los conjuntos de e Las FILAS son los conjuntos de casillas

casiflas alineadas y unidas por sus tados
que van desde un jugador ai otro jugador.

s En los tableros impresos las COLUMNAS
son VERTICALES.

alineadas y unidas por sus lados que
atraviesan el tablero de izquierda a derecha.

¢ En los tableros im‘presos fas FILAS son
HORIZONTALES.

m /
| ; %/

tablero 2: esta remarcada UNA COLUMNA
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tableva 3: esta remarcada UNA FILA
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DIAGONALES _

e Las DIAGONALES son los conjuntos de casnllas DEL MISMO COLOR alineadas en forma
INCLINADA y unidas por sus VERTICES: "

1} Hay diagonales blancas y diagonaies negras. 1

2) Hay diagonales inclinadas hacia un iado R y hacna e! otro lado ﬂ

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

4) Hay diagonales que son paralelas y otras que son perpendiculares entre si.

€n los tableros 4 y § estan remarcadas diagonales de distinto color, leagitud e inclinacion

\ i s
i o oo BT ? ,_
*’/% ﬂ B / /
F?/ , //L:

//%/”//
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/ /// / 7// 4%W/,

tabiero 4: DIAGONALES BLANCAS tablero 5: DIAGONALES NEGRAS

» Las dos diagonales mas largas, que tienen 8 casitlas y van de una esquina a otra del tabiero, se
flaman DIAGONAL MAYOR BLANCA y DIAGONAL MAYOR NEGRA.

EL CENTRO Y EL CENTRO AMPLIADO

'

« El CENTRO esti formado por las CUATRO %
CASILLAS que estan remarcadas en ¢l tablero 6. / w / / Y
El CENTRO es LA ZONA MAS IMPORTANTE % / _ //

DEL TABLERO porque las piezas ubicadas en el / M/ //

\

centro pueden mover a mas casillas y llegar mas / W
rapido a cualquier parte de! tablero. //27 : /n//é, ///ij/

« Por eso el dominio del centro es motivo de fuerte /// %n/ %/
iucha, sobre todo al comienzo del partido. //

/M/
B E B
¢« Se llama CENTRO AMPLIADO ai Centro mas las % / %

12 casillas que lo rodean.

&
\

_tablero 6: CENTRO y

« =1 CENTRO AMPLIADO es el conjunto de las 16 s Y CENTRO AMPLIADO
casillas que estan dentro de! segundo recuadro
del tablero 6.
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12 Tarea: Jee con atencién &, prensa @ v resuelve B4

&n este tablero pinta dos columnas

=r =si2 t2ciero pinta ia diagonal mayor blancs
y ctra diagonai dlanca qua 3 cruce

2 ,7”/'/2
Z % Z 77

Responde las siguientes preguntas:

1) ¢ Cu2ntas columnas tiens ef tadisrd? ... ..

o

2) ;Cuéntas casillas tiene cada columpa?: ... ..

3) s Cusrtas filas tiene si tablerg?: . ...

4) Cuantas casillas’iiene cada fia?; . ... ...
5) ;Cudnias casilfas tiens el tadlerc?:

6) ;Cudntas diagonales de dcs casilias fiay an sf

£3D1erO?: e ¢ ydstres casifias?: ...

7} ¢ Cuénias diagonales de cuatro casillas hay en el

saRIERe 2 N ... ¢ ¥ decinco casillas?: ... ;

8) ;Cuanias diagonales de sefs casillas hay en &f

TEOISTON. | Ny, S ¢ y desiste casitas? ...

En aste tabiero pinta das filas

Z //%7, /,,,%//f’}

/’/

i i

_
T, / i /

-, ,,

xa

Sn este tabiero pinta ls diagona! mayor nagra
y otra diagonal negra que le sea paraleifa.

v W

My,

7 23
777

Completa las siguierites oraciones:
1) Comic ias coiumnas no se cruzan enire 3i, §2Cimess

TUCRSO RN | e

<
]

2) Ccmo fas filas ng se cruzan enir
FUENSOM o = - - W e Mer e

3) Las coitmnas se cruzan <on !as flias formande un
dngulo e ..c........... Frados Gue se flama angufo
............................. Por eso decimos Gue las columnas

Sof R BUE WL S ATURY [ SUby 1 o e L ales filzs

............................... enire sf.
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'2.-_ LAS PIEZAS Y SU POSICION INICIAL

§

| Caca ugador tiene un conjunto de 16 piezas que sdlo se diferencian de las de su rival por el color:
» Un conjunto es de COLOR CLARO y se lo identifica como "LAS BLARCAS".
« =l otro conjunto es de COLOR OSCURO y se lo identifica como "LAS NEGRAS".

_3s ciszas representan dos ejércitos antiguos y cada una tiena las siguientes caracteristicas:

Tz REY: Representa al soberano y jefe del ejército. Es |a pieza mas afta y tiene una corona con una cruz.
Uza DAMA: Representa a la esposa del Rey. Es ia segunda pieza mas alta y tiene una corona con puntas.
Dos TORRES: Representan a ios carros de asalto ail castillo rival. Tienen almenas en su parie superior.

Dos CABALLQOS: Representan a la caballeria del ejército.

Dos ALTILES: Segin una interpretacion representan & los guardias reales o a los consegjeros reales y
sequn otra interpretacicn representan a !0s obispos de ia iglesia y se los dibuja con una
mitra, que =s el sgmbrero de l0s obispos.

Ochbo PEONES: Representan 3 la infanteria, es dscir a los soldados que van adeiante y a pie. Son ias pieza
mas pequefias del juego.

_3s siguisntss diagramas son 10s gue se tifizan Oara comenzar a jugar hay gue colocar las
per3 !z represeniacion impresa des ias piezas piezas sn ia pasicién del siguiente tabiero
Blancas Negras
: A ;g
REY -, @)
Q xuf as 7972, 3”{//’7/ g i
Hanal = = > %////yﬁ? ; ////// ////
TORR= = =
CABALLO } :
2
ALFIL -
‘Q -]
: ES 3 :
PEON tablero 7. POSICION INICIAL

2 gue 2prendas d2 memcria la posicion inicial, segui ias siguientes instrucciones:

» Primero se colocan ias TORRES en las ESQUINAS del tablero.

o Luego fos CABALLOS en ta misma fila, AL LADO de ias TORRES.

+ A continuacidn se colocan fos ALFILES y quedan dos casillas libres en el centro de la fila.

« tas DAMAS se colocan €n fas casillas de su MISMO COLOR.
Lz DAMA BLANCA en la CASILLA BLANCA y la DAMA NEGRA en la CASILLA NEGRA.

» Z! REY se acomeda AL LADC de ia DAMA, en la casilla libre de 13 fiia.
e« Fimzlmente, ios PEONES se colccan EN LA FILA SIGUIENTE, delante de las demds piezas.
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3.- EL SISTEMA ALGEBRAICO DE NOTACION

En tos tomeos oficiales es obligatorio anotar las movidas para aclarar cualquier controversia que surja
entre los jugadores. Esto permite publicar y estudiar las partidas de los grandes maestros. Si anotamos
nuestras partidas también podemos reconstruirlas, analizar los efrores que cometimos y mejorar nuestro juego.

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

Primero aprenderemos los nombres de las filas y las columnas. Luego veremos como nombrar a las
casillas para distinguirlas entre si y finalmente aprenderemos a anotar las posiciones de tas piezas.

COLUMNAS

FILAS

LETRA MINUSCULA {a, b, ¢, d, e, f, g, h)
desde la izquierda del jugador con biancas.

o Cada COLUMNA se identifica con una e Cada FILA se identifica con un NUMERO
{1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8) empezando desde ei
jugador que tiene fas piezas blancas.

g///{ ////%3 7 % %

3

S ’A‘/Q%

tablero 8: ssta remarcada la cotumna f

. 'l';""//f % ’/ 7 )
7777, 7/////// /,4%/
N 77

R b e d e f g h

tablero 9: esta remarcada la fifa 5

EL NOMBRE DE LAS CASILLAS

» Para distinguir a cada CASILLA del tabiero le
damos su propio "nombre y apeliido™.

= Su nombre es la LETRA de la COLUMNA vy su
apeilidc es el NUMERO de ia FILA a las que
pertenece. s

En el tablero 10 estd remarcada la casilla e4. Se
lama e4 porque es la Gnica que pertenece al mismo tiempo
ala columnaeyalafila 4

e En una COLUMNA todas ias casillas tienen ia
MISMA LETRA, pero diferentes numeros.

» Enuna FILA todas las casillas tienen e! MISMO
RUMERO, pero diferentes letras.

2 /

Vi W
7

Y% T

o
2%

4 jad 7

I B
2 /%//%

%,

_

%t
e i

tablero 10: casilla e4

), 7,
_

L

i

%

.

%,
_
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LA POSICION DE LAS PIEZAS

e Para indicar la posicion de cada PIEZA se escribe

LA INICIAL DEL NOMBRE CON MAYUSCULAS
e 74 Z 4
R: Rey D: Dama T: Torre & ///
A- Alfil C: Caballo 5 . //

n

¥y a continuacion EL NOMBRE DE LA CASiLLA 5 %

= 4 g s - 7%,

en la que. esta ubu;ada la pieza. v // %
e Para indicar [a posicion de ios PEONES se usa g ‘7/7 -

SOLAMENTE EL NGMBRE DE LA CASILLA en 3 , ////% g

la que estan ubicados, SIN una P adelante. 7 g ////

Lz posicién de fas piezas del tablero 11 se anota asi: Y : e

h
BLANCAS: Rgti; Df3; Te1; Ab3; a4; ¢2; f2; g2; h3. g
tablero 11

NEGRAS: Rc8; Dd4; Th8; Cf6; as; b7; c7; g7; hb5.

LOS LADOS DEL REY Y DE LA DAMA

!
~l comenzar el partido todas fas piezas tienen una LADODE | LADO
POSICION SIMETRICA respecto a la linea que separa LADAMA | DELREY
as coumnas d y e, con la excepcion del REY y la DAMA. i
. = D . 8 o
= Esa diferencia divide el tablero en dos mitades: al s Tl s R
V8 378 2%
el LADO DEL REY y el LADO DE LA DAMA. 18 A8 AR
« Se nombra a las TORRES, los CABALLOS vy los s ///7/2 i
ALFILES, segan estén ubicados dei lado del Rey 8 //%7/(/// - )
o de la Dama en la POSICION INICIAL. 5 %/,/ /% g
7 ’
« LOS PEONES reciben el nombre DE LA PIEZA 4l ///g///// i 7
QUE ESTA DETRAS DE ELLOS. %/ 7 .
3 //f//// ///% - //,////
JARARAR
— 7 i ot Z

Por eiemplo, decimos que la Torre de fa columna h es
'a Torre del Rey, el Cabailo b es el Caballo de la Dama, el 1 ¥
Alfil f es el Alfil del Rey, el peén ¢ es el pedn del Alfil de a
fa Dama y €l pedn e es el pedn del Rey.

22

tablera 12

i =y
2° Tarea: lee con atencién &7, piensa ©~ y resuelve &%

usangdc fos siguientes dibujos representa la posicidn inicial de jas piezas en el tablero

Blancas Negras

&
T
A
£
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En este tablero pinta las columnas by g.

En este tablero pinta fas siguientes casillas:

a3, b7, c5 di, e4, f2, g6 v h8

)
7

. 7
7 Z //
w o o
/% 7
i, i,
743 / Z
// V. /%

&> // E /;I/%////;/

£n este tablero, dibuja fas siguientes piezas usando
los dibujos que aprendiste al comenzar esta tarea:
Blancas: Rg?, Db3, Tf1, Ag2, Cc3, a2, 12, g2, h3.
Negras: Rf3, Dg5, Te8, Ab6, CdS6, c7, 17, g7, hb.

7//
%

g h

¢Cémo se llaman las casillas que forman ef centro

que columna estan los peones det Aiffl Rey?: ...............

£n este tablero pinta fas filas 3 y 8.

6 x///, /5///;2

7
///////, ////]/7 z/,//./@,/ 2 ,%Z %
7 Z 7
. 7 "
N ///% g Z
: a b c f

V. 4 7
7 . A
7 /,%// Z ,%//// Lz f.%

, - _»

Z 7 /7//," 7 Z

.

_

Escribe /a posicion de las piezas de aste tablero:

EHNETIC S RN oo W

wy - %% &
2 %/ %y/ %‘//%

2 ,”,A%_W//”/A £

9
2 % _
. A

2z
7
7

E Eune

.
"

%

74

¢Coémo se laman ias columnas que forman ef lado del
Rey?: i romehd et ody s il Ay, ¢ Y las que forman

el ladaidelaPama?: . s N SAN on v WoRE N -
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4.- EL MOVIMIENTO DE LAS PIEZAS_

_os jugecores mueven altemadamente una pieza por vez. SIEMPRE EMPIEZA EL QUE TIENE LAS
PIZZAS BLANCAS. Caca pieza mueve de una manera diferente. Vamos a aprender a moverslas considerando
2u= caca “eza esta sola en el tablero y luego veremos como las:afecta 1a presencia de las demas.

LA TORRE MUEVE POR FILAS Y COLUMNAS

3 e ae .
» {3 TORRE puede mover a cualquier casilla de la 7, >
COLUMNA o de la FILA en las que esta ubicada. - % /// : ///%

6 ///é /6 ’v
///y/// //- //
n

o c d e f
tablero 13

« La TORRE puede mover de a una o de a varias
casillas por vez.

« Puede mover hacia adelante A o hacia atras ¥,
hacia la derecha - o hacia la izquierda €.

e Por eso decimos gue ia TORRE mueve en cruz +.

£n su proxima jugada, la Torre del tablero 13 puede
mover 3 14 casillas diferentes:

a cualquiera de las 7 casillas de fa fila 5 0
a cualquiera de las 7 casillas de la columna d.

EL ALFIL MUEVE POR DIAGONALES

« El ALFIL puede mover a cualquier casilla de las
DIAGONALES en las que esta ubicado.

s Por eso decimos que el ALFIL mueve en equis ¥ .

B n K

2 72 % 07
8 O 8 o
n 0o}
Ao el

, s V7

En su proxima jugada, el Alfif del tablero 14 puede 3 % 'u //j;
“ / V7 277
7

» El ALFIL puede mover de a una o de a varias
casillas por vez, hacia adelante o hacia atras.

N\
N
N\

mover a 13 casillas diferentes:

por la diagonal mayor hacia R

a d5, c6, b7 6 a8 y

7 Y ;
hacia ¥ a f3, g2 6 hi; . %n % _
por la otra diagonai  hacia? a f5, g6 ¢ h7 y FEN b mcl d afem’ f lug- h
hacia & a d3, c20 b1. tablero 14

« Cada ALFIL solo puede mover por casillas de un
color: siempre por blancas o siempre por negras.

o Cada ALFIL sélo puede mover a {as 32 casillas
blancas o a las 32 casillas negras.

Como vemos en el tablero 15, en la Posicion {nicial

ca2s =2quipo tiene un Alfil en una casilia blanca y otro Alfil
en una casitla negra.

=or esa los Alfiles reciben los siguientes nombres:

k=)
<=
>
<

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

2l Ac8 es el Alfil blanco de ias negras
el Af8 es ei Alfil negro de las negras

,
A

||
.

tabiero 15

N 4 |
e
g

of h
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LA DAMA MUEVE COMO TORRE O ALFIL

2’ La DAMA puede mover a cualquier casilla de la
columna, de la fila o de las diagonales en las que
esta ubicada.

» Por eso decimos que !a DAMA mueve como Toite
{en cruz <} o como Alfil (en equis x).

» La DAMA es la pieza que tiene mayor posibilidad
de movimiento: en una jugada puede ir a tantas
casillas como la suma de una Torre y un Affil.

La Dama del tablero 16 puede mover en su proxima
jugada a 27 casillas:

a Cualquier casiila de la columna e,
a cualguier casilia de la fila § o
a cualquier casiila de las diagonales que pasan por e§.

B

7

tablero 16

EL CABALLO SALTA EN FORMA DE "L"

« El CABALLO salta. Una manera facil de encontrar
ias casilias a las que puede saltar es ccntando:

1°) DOS casillas por la COLUMRA (hacia arriba 4
¢ hacia abajo ¥) o por la FILA (a ta derecha &
o a la izquierda €) y luego

2°) UNA casilla hacia el costado, er forma
PERPENDICULAR a la direccidn anterior.

» Por eso nos imaginamos que el CABALLO mueve
saitando en forma de ele maytscuia: L

En su proxima jugada, el Caballo del tablero 17 puede
saltar a cualquiera de las 8 casillas que estén recuadradas:
c4, c6, d7, {7, g6, g4, f3 o d3

e El CABALLO, cuando sailta, NO RECORRE un
verdaderc camino de casillas como hacen las
otras piezas.

« Per eso es mas correcto indicar e} SALTO dei
CABALLO con las flechas gue se muestran en ei
tablero 18.

o

En su préxima jugada, el Caballo del tablero 18 puede
saltar a cualquiera de las 8 casillas que estan recuadradas:
c3, ¢5, d6, 16, g5, g3, f2 0 d2.

e Cuando el CABALLO esti en una casilla BLANCA
soto puede maver a casillas NEGRAS.

» ‘Cuando el CABALLO esta en una casilla NEGRA
s6lo puede mover a casillas BLANCAS. ... .

“tablero 17

Y

7 OBl O

5% 4 73 2 A

"tablero 18
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3° Tarea: Las posibilidades de movimiento de las piezas
| ooz unz Torre == h3. Marca jas casiflas a las que puede - Dibuja-una Torre en a8. Marca las casillas a /as que puede _ |... ..

ANEET

8 __
L E B E
5 : %/ //%7 %/
4 4 % //% //
80 eetf e f g h SR 4 ¢ 1 g, A T
oz un Alfif en B3, Marca fas casillas a las que puede Dibuja un AHifil en f8. Marca /as casilfas a las que puede
TCvET en su proxima jugada. ;Cuéntas son?: ............... mover en su préxima jugada. ;Cuantas son?; .............

Sl - R G R

D50 2 una Dama en b6. Marca las casiflas a las que puede  Dibuja una Dama en h5. Marca /as casiflas a las que puede

—ower en su proxima jugada. ;Cudntas son?: .............. mover en su proxima jugada. ;Cuantas son?: ..............

%25/
Z

Hioantii 8§ \CSUGERI R SR O, W T VHE Y Ll (o

B D R s E o (o gl v

== = sgwents lista marca jos Affiles que mueven por - ¢Cuéntas jugadas necésita un Alfil para ir desde h8

czalzs Blarcas Ae? « ABS « Ah7 + Aa2 « Agt hasta €2?........... S T B TR e

Tiowsr &0 su proXima jugada. ;Cuéntas son?: ............... mover en sy proxima jugada. ;Cuéantas son?: ....... e i
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Dibuja un Caballo en g6. Marca /as casillas a las que puede  Dibuja un Cabalfo en b7. Marca las casillas a las que puede

mover en su préxima jugada. ;Cuéntas son?: ....... -y mover en su ﬁréxima jugada. ;Cuantas son?: ... ...
/
//

/7///
/%

.
/’/

Z _,- /-,/

, %/é %

s
% %
a b G d

Dibuja un Caballo en a1. Marca las casiffas a las que puede  Dibuja un Caballo en h2. Marca las casillas a las que puede

mover en su préxima jugada. ;Cuantas son?: .............. . mover en su proéxima jugada. ;Cuantas son?. ..............

///

/ y
5%//%/ '

4%///////« 3/ //3
e///%/ s%

%////'//

&

//

2
1

h
I g
' En cada uno de los siquientes pares de Affiles marca En cada uno de los siguientes pares de Caba!!os marca
el Affit que puede mover a mas casillas: el Caballo que puede mover a mas casillas:
Ag7, Ac8 « Ah3 AbS s+ Ac4 Ae5 « Af3 AbS Ca7, Cff « Cg7,Cc2 < Ce4, Cb5 « Cf3, Ch3

La siguiente TABLA permite COMPARAR LA CANTIDAD DE CASILLAS a las que pueden mover las
piezas SEGUN LA ZONA DEL TABLERO (vacio) en la que estan ubicadas.

en el en el Centro a una Casilla en ef en tna
Centro Ampliado del Borde Borde Esquina
Torre 14 14 14 14 143
Alfil : 13 11 9 4 7
Dama 27 25 23 21 21
Caballo 8 ; 8 406 304 2
CONCLUSIONES ' '

1) La Dama es la pieza con mayor capacidad de movimiento.
2) Las posibilidades de movimiento de fa Torre son las mismas en cuatquier'p‘a'?te’ def;’tablerdi -

3) Las posibilidades de movimiento del Alfil, la Dama y el Caballo son MAXIMAS en el CENTRO
DEL TABLERO y disminuyen cuando se acercan a los bordes y a las esquinas del tablero.
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4° Tarea: Los recorridos de las plezas en varias jugadas

Ws0™z & oo ca—inc J2 2 Torre para ir hasta g6 Marca los dos caminos de /a Torre para ir hasta {7

£Oe Bwr= formian fos <os reCOMmidoS?: ... ¢ Qué figura forman los:dos recom‘dos?: = S el 2

8

» |
- //

‘ // 5

4 a7 7 f‘/'; 4
)
B f/;/,é %/ o 3
W%%%% 2

‘e c a e
“zrca ef otro camino de/ Alfil parair hasta e8. Marca los dos caminos def Affil para ir hasta g5.
+ Qué Fgura forman 10s dos recoridoS?: .....oovvvvvereeeen.. ¢ Qué figura forman los dos recorridos?: .........................

7

7/ // .
/‘ //

Y272z jos ofros dos caminos de la Dama para ir hasta b6 Marca atro camino de fa Dama para ir hasta b6

formanas dos rectangulas con los caminos marcados. formando uh paralelogramao con el camino marcado.

3 // ) . &
// ///% ///W///%

o // //
/

///?%

E B é %

1

,% W 7// :
., i, i, .
o
? é /// _ 7

@ b We =dd e SiEas SN h

+ La DAMA tien=s muchos mas caminos que las otras piezas para ir a una casifla en dos jugadas.
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Marca otro camino de la Dama para ir hasta b6 Marca jos otros dos saltos dé los Caballos para ir a las

formando un paralelograme con el camino marcado. casiffas marcadas. ;Qué figuras se forman?: ..............

| A
6. % % ’ 5 Y %% %/
4 ///; > %y o 7/,,,,,% . / %y 7 7
2 2 % %

5

.
N

7,

B i

NN
N
\
_
&\\\\‘
N

Z

%

2 > > //,/////2 2y, 778

a b c d e £ g h a b & d e o] Sl
Marca Jos otros dos saftos de jos Caballos parair alas Marca fos otros dos saftos de ios Caballos para ir a las
casillas marcadas. ;Qué figuras se forman?. .............. casiifas marcadas. ¢(Qué figuras se forman?: ................

i
7

»- .
77

2
///7/. 7.

s Cuando las piezas tienen 2 maneras de ir a una casilla en 2 jugadas, ambos recorridos
forman CUADRADOS, RECTANGULOS, PARALELOGRAMOS o ROMBOS~™ '

Marca v anota un camino de la Torre para ir hasta c5 en “Marca y anota un céri‘no de /é; Torre para ir hasta A8 en
3 jugadas: .................; .. W . ocooo00s 4 jugadas: ...............; BT vy . s ot
N NE E
7 7 T .
3 3 .
5.
1
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r hasta h5 en Marca y anota un camino del ANt para ir hasta b4 en -
T R e e et 4 jugadas: ................, F AR o S o A R ke b
3
7
6
% 7, 5
e ) -
aseRbh— cgMed#F 2. g “h & “.gess

“arca y anoia un caming def Caballo para ir hasta c3 en Marca y ancta un camino del Caballo para ir hasta f7 en

3 ZAA V73 /2 7 ,////‘//;_ 777 /////42
a "5 K¢ d e f g h 2 O C d e f g #

e Para ir a una casilla dei MISMO COLOR, el CABALLO necesita un nﬂmerg PAR de jugadas.

e Para ir a una casilla del OTRO COLOR, ei CABALLO necesita un nameyro IMPAR de jugadas.

EL PEON AVANZA POR SU COLUMNA

e Los PEONES sélo pueden mover HACIA _ 7
ADELANTE POR SU COLUMNA. i //////

e No pueden mover hacia los costados y son las
unicas piezas que NO PUEDEN RETROCEDER.

« CADA UNO DE LOS OCHO PEONES, la
PRIMERA vez que mueve, puede elegir avanzar
UNA o DOS CASILLAS. ]

« DESPUES de su primer jugada, stézio pueden 3 3 /4//’/// % 7/ 7/
E A UNA CASILLA POR k
avanzar D A 2 // & //%% /// %

"n

El peén bianco del tablero 18 puede elegir mover a a
€3 ¢ 2 ¢4 por ser su primera jugada. Pero ef pedn negro
soic puede mover a g5 porque sera su segunda jugada.

d e f g
tablero 19
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EL REY MUEVE DE A UNA CASILLA

e« EI REY puede mover EN CUALQUIER
DIRECCION: hacia adeiante, hacia atras, hacia
los costados 0 en diagonal, pero solamente DE
A UNA CASILLA POR JUGADA.

. o El REY puede mover a cualquiera de las casitlas
que lo rodean.

El Rey impreso en el tablero 20 puede mover a
cualquiera de las ocho casillas a su alrededor: d3; d4; d5;
ed; e5; f3; f4 y f5.

» Ei REY tiene MENOS posibilidades de mover
cuando esta en un BORDE o es una ESQUINA. tabiero 20

5? Tarea: Los recorridos del Rey

Dibuja tres Reyes en b7, a3 y h8. Marca ias casifias a ¢ Cudntas jugadas necesita como minimo sf Rey de esie
las que pueden mover en su proxima jugada. ;Cuantas tablero para ir a) hasta a§?. ..........; b) hasta b77. ... ..., 1
son?. el ROT: .............; welRad ool ‘el RAS: ... ¢) hasta f77: ........... . Marca los recormidos que slegisis.
7 7 . 77 7
// 7 a7
- % it _ _

2 7// o, G, V)
_

i _
7 L . w7
B 7 %// 7

_

3 5 //% 3 i, i
7 77 7 7 77 /

| _ I B R B
a b ¢ d e { g h as=haesc - d e f gty

;Qué Rey ilega antes a h8 ? £] blanco o el negro ?: ¢ Por qué camino el Rey va més répido hasta e7: en linea

recta, pasando por B4 o moviendo en zig - zag?:

7 :
6 6 7

3

2
1

a- b ¢
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S.- COMO ME LIMITAN EL MOVIMIENTO MIS PROPIAS PIEZAS

* Cuando una pieza encuenftra en su camino otra pieza de su propio equipo sélo puede mover
HASTA LA CASILLA ARTERIOR, con la excepcion del CABALLO que puede saitarla.

Analicemas fa posicion del tablero 21:

o L2 Dama puede mover ilibremente por las dos
diagonates blancas. Pero por-la fila 4 solo puede ir a d4
¥ 2or la columna ¢ s6lo puede retroceder a ¢3.

« Z| Alfil puede mover libremente por las dos diagonales
nacia adelante. Pero solo puede retroceder a d3.

+ El Rey puede mover a cualquiera de las casillas que io
rodean menas a ed, 3 0 g2, donde hay peones.

« La Torre puede mover a cualquier casilla de la columna
h. Pero por la fila 3, s6io puede ir a g3.

a b c d e f g n
« El Caballo puede saltar libremente hacia adelante © tablero 21
sobre la Dama y los peones para retroceder a d3, b3 o
a4. Pero no puedeir a e4 mientras alli esté el Alfil.

» Los peones pueden avanzar cada uno por su columpa, menos el peén e mientras el Alfil esté en e4.
El pedn g puede avanzar una o dos casillas por ser su primer movimiento. Pero el pedn ¢ sblo puede
mover a ¢3 mientras la Dama esté en c4.

N

6° Tarea: ILas limitaciones al movimiento de las piezas

stas praguntas corresponden a la posicion def tablera 21: a) ;A cuantas casillas pueden mover en su proxima

Jjugada: el Rey 7: .............; ‘la Dama 2: .. ‘el Caballo. 2. ... ..t laifome 2 8. .........; e A2
b) Hay 3 casillas a las que pueden mover 3 piezas ;Cudles son?: ........ e, B . c) Hay 9 casillas a las

qaSIpteReniover 2 pieZas 5 CLales' son R e

£stas prequntas corresponden ata posicion del siguiente tablero:
. SR o 8
a) /A cuantas casillas pueden mover en su proxima jugada
7
ei Rey?: .........;laDama?; .............; el Cabaillo?: ..........; ;
5]
17 o lp M A el Uglon.. . . o
5
b, =ay 3 casillas a ias que pueden mover 3 piezas a
7
- 250
5 2 e g e — S - ¢ : 3 %
%
cl =2y 11 casillas 3 /as gue pueden mover 2 piezas 2] /
s : t Y
cRSs son?: ., S s

...............................................................
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6.- COMO SE CAPTURAN LAS PIEZAS CONTRARIAS

Las piezas contrarias también limitan la posibilidad de movimiento de mis piezas porque NO
PUEDO SALTAR SOBRE ELLAS, excepto con los CABALLOS.

Pero si puedo capturarias {ccmerias), excepto el REY es la tnica pteza que NO PUEDE SER
COMIDO por ninguna pieza.

Para comer, coloco mi pieza an la casiila que ocupaba la pieza contraria y saco de! tablero ia
pieza contraria por el resto del partido.

Todas las piezas COMEN DE LA MISMA MANERA QUE MUEVEN, excepto los PEONES.
NO ES OBLIGATORIO COMER las piezas contrarias, es una eleccidn voluntaria.

COMO SE ANOTAN LAS CAPTURAS

Se anota: 1°) et nombre de fa pieza que come, 2°) el SIGNO DE MULTIPLICACION (=) ydSe)r el
nompore de |a casilla donde esta ubicada la pieza comida {(porejemglo T x c§).

Si dos piezas del mismo tipo {por ejemplc dos Torres) pueden comer a |a misma pieza, hay que
indicar {a casilla de origen de ia pieza que realiza la captura (por ejemplo Tad x ¢5)

LA DAMA, LA TORRE Y EIL ALFIL

lL.a DABMA, la TORRE y ef ALFIL PUEDEN
COMER a las piezas contrarias gue estan £EN SU
CAMINO DE MOVIMIENTO.

Anaticemcs la gosicion def tablero 22:

ra Dama pueds comer la
geon (se ansia: Dxb7).

ore (se ancta: Dxe$§) 0 un

=i Alfl susde <o

Axhs).

(¢8)
-
)"
Q
wn
O
(4%}
o
o)
4]
(%2}
e~
(73}
(41)
(V)
=)
(»)
e
Q)
o
bad
joV]
=
(&)

La Torre puede comer el Affil (se ancia: Txe3) o0 un SRl SRR T R G
Xa9). tablero 22

pedn {se anota:
EL CABALLO

El CABALLO PUEDE COMER a ias piezas
contrarias que estan EN LAS CASILLAS A
DONDE PUEDE MOVER.

El CABALLO NO PUEDE COMER 3 las piezas
contrarias SOBRE LAS QUE SALTA.

=3

3 7
'///4/:’ ) /:’ N 77457 %5/1//2///////
4 Y o7 3 4
iy N
L7 75 774

/)_//,’ s 7 > ;
f

N
N\ B

Analicemos la posicion del tablero 23: 3

/////4‘27//// ;%%, =5 Z///’
-
e

tablero 23

£l Caballo puede comer el Alfil (se anota: Cxa6) o dos
peones (se ancta: Cxd7 o Cxe4). ;

g-.h

Pero NO PUEDE COMER la Dama, ia ToiTe ni el peodn
b5 al saltar sobre ellos.
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LOS PEONES

" s ———r———

clc pueden comer a las piezas que estan EN
IAGORAL. UNA CASILLA HACIA ADELANTE. &

o W

i 2n la casilla siguiente de su columna hay una
ieza, el pe6n QUEDA BLOQUEADO.

Sor eso decimos que el pedn es la UNICA pieza
que mueva de una formma: por {a columna, pero
COME DE OTRA FORMA: EX DIAGONAL.

v owm

Anglicemos la posicion del tablero 24:

Zf peon b puede comer !a Tome (bxa6) o el Cakallo

bxcs) pero NO puede comer el peon bé.

£l peén f pusde comer el pedn g (fxg3) o la Dama

fxed) pero NG puede comer el Alfil.

LOS PEQONES PUEDEN "COMER

/ 7 4472477, ,://%
g

i e

{ 0

e

tablero 24

=T

¢ QUIENES pusden "COMER AL PASO"?:
fos peones biancos ubicados enlfafilaso
fos peones negros ubicados en {a fila 4.

cA QUIENES pueden "COMER AL PASGO"7:
a los peones que pasan a su fado
MOVIENDO 2 CASILLAS en su 1° jugada.

¢ COMO hacen para "COMER AL PASO"7?:
como si el pedn contrario hubiese avanzado
una sola casitla.

;CUANDO pueden "COMER AL PASG"'?:
SOLO EN LA JUGADA SIGUIENTE a!l
avance de 2 casillas del pedn contrario.

Analicemos la posicion dei tablero 25

7

' alo/mu il e f g n
tablero 25

Si el pedn b mueve a b5, el pedn ¢ lo puede comer como si hubiera movido a b6 (se ancia cxb5 a.p.).

Si ei pedn g mueve a g4, el peon h o puede comer come si hubiera movido a g3 (se ancia nxg4 a.p.)

72 {area: Come comen ias piezas

~ngtz2 todas ias capturas que pueden realizar ias siguieniss oiszas:

=
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7, ‘ Zo i / Z, ,/' 7
45 V77 4 YV 2/
ik, I, 7o = ////%7 o

7YY 7 T
G eI, ) 7
’{//,7//4 7 /f 7 Z,,M.._// 4 %l’g

7 //‘/ y
o ey )
W E Bw

,,,,,,,,,,

Eamah

/5% //
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Anota todas las capturas que pueden rea//zar ias SIgwentes p/ezas
a) la Dama blanca: . ...
[INE CERTETIIEOIEE emcmr oot teemom o oot e

c) /é -7'0.’;*9 blanca: ........ et Uk e ek,
S)IaIOrEINEGras) oo e B a o N B
eleM@analc. DianGo: e dar ot G R M
TREATANEGros.. ..o g W o R -

D)0/ BEON . ... B gl e -

h) elpedn-f ...:... megt L # o rmamn i

Anoté todas /as capturas qus pueGsr reafzar '3s siguisniss piezas:

ajlla Dama blagea™ #ess v o mwe N
b) la Dama negra. ....... ) .

| elila Torre alghicas. . 2.

Lotd) i lof e EGHS: ... .. .. e ),

e) el Caballo bianco
) el Aifif negro: ... ...
Q) el PeBEag FEGNO: ... hi i

h) el pedr: h dlanco: .

2

L "

e
////"

7.- PIEZAS DEFENDIDAS Y PIEZAS

» las piezas estan. DEFENDIDAS o "COLGADAS"
segin su situaciéon ante la AMENAZA DE SER
CAPTURADAS por el rival.

e Una pieza esta DEFENDIDA cuando esta en una
casilla dominada por otras piezas de su propio
equipo, aungue también asté atacada por el rival.

e El rival puede comer una pieza DEFENDIDA,
pero a riesgo de perder la pieza con la que come.

s Una pieza estd "COLGADA" cuando estd en una
casilla dominada SOLAMENTE por el rival.

e El rival puede comer una pieza "COLGADA" sin
perder la pieza con la que come.

a2

b

b

Z Z

72 Ay/,// 7%
f%

ez »W 2
///,/

tablero 26

En la posicion del tablero 26 el Cabalio esta defendido por la Torre pero el Alfil esta "co!gadb":

« Sila Dama come el Caballo, la Torre podré comerse a la Dama en la jugada siguiente.

s E£En cambio, la Dama puede comer el Affil sin riesgo.

82 Tarea: Piezas co]gzzdjfas

En fos tableros de {a 7° Tarea, marca con un circulo fas piezas que estéan colgadas.
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LA LEYENDA DEL AJEDREZ

For su antigiedad, of misterioso ongen del juego de ajedrez estd ligado a la leyenda:

Cuentan que habia en [a India un Rey muy rico y poderoso, cuya pasion por a guerra creaba
grendes sufrimientos a su pueblo. Entonces, un joven sabio llamado Sissa, invents el ajedrez para que
el Rey se entretuniera jugando a la guerra pero sin poner en pefigro la vida de sus sibditos.

E{ Rey quedo encantado con el juego y como Sissa era muy pobre, le ofrecié como recompensa
gue eligiera [o que quisiera entre las riquezas de su reino. Grande fue su sorpresa cuando Sissa le pidio
2n greno de trigo en la primera casilla del tablero, dos granos en [a segunda, cuatro en la tercera, ocho

en 2 cuarta y asi sucestvamente, el doble en cada casifla hasta completar todo el tablero.

EL Rey ordend a sus cortesanos que cumplieran ef pedido y riendo para sus adentros, pensé que

sl solfictarle un premio tan modesto, Sissa no era tan inteligente como é[ habia creido.

Pero cuando sus ministros trataron de cumplir el pedido, se dieron cuenta de que era
imposible. Luego de sacar cuentas durante varios dias le comunicaron al Rey que no alcanzaba todo
el trigo del mundo para entregar lo que pedia Sissa, porque eran mds de 18 trillones de granos,
exactamente: 18 . 446 . 744. 073 . 709 . 551 . 615 granos.

Al ver la magnitud del pedido, el Rey no podia salir de su asombro pero [uego comprendié que
=l joven le habia dado una leccion de humildad. Cuentan que entonces el Rey nombré a Sissa Primer
Dinistro y que éste [o ayudo con sabios consejos a gobernar hasta su vejez "

SOPA DE LETRAS 1A FRASE ESCONDIDA
‘24ends como un Affil podés encontrar los nombres Siguiendo fos saltos del Caballo podés descubrir una
o= oezas ¢ ds partes del tablero que estan escondidas indicacion muy importante para colocar correctamente las
Wzrzzias en el fabiero y escribilas a continuacion: piezas en fa posicion inicial. Escribita a continuacion:

A

7 ;’; 7 /// % //,: //,a
.%%’//%; -
7 / s
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BREVZEZ HISTORIA DEL AJEDREZ

Ef ajedrez es un juegsc muy antiguo v segdn coinciden {a mayeria de los histeriadores se originé en la
india hace mas de 2.509 afcs. Se llamaba Chaturanga y entre las piexzas representadas estaban los
elefantes, gue los hindies 1:!lizaban #n sus gjérciios.

Desde la India lieg5 a Porsia y alii o conocieron los arabes, que adapizion sus regias y durante sus

invasiones a ESp°”3 v Q,m a {eisin 2" en adelant ; io llsvaron 2 ll'm-npa dands c“gwnr_?n 2] iet garse entre los

TaSivI AN A Sings D il e 3geE™

ncoles v los sacerdcies. en ios cast mcs y monasterios.

Precisamente en Espafa, alrededor dei aiie 1280, durante el reinado de Alfonse X "el Sabig", se
escribi el primer libro europeo de ajedrez. Cel mismo origen fue el gran jugador Ruy Lépez de Segura guien
a mediados del siglo XVi (1550) cred la famosa Apertura Espariola.

A partir de esa época y con el impuiso de la imprenta, se editaron varios libros de ajedrez donde se
exponen las bases de las reglas modernas del juego, incluyeado el Enroque. Su difusién continué por Europa y
América destacandose los aportes tedricos del italiano Gioachino Greco en el siglo XVl y del francés
Francais Philidor en el siglo XViii.

En el siglo XIX comenzaron a organizarse regularmente tomeos entre los mejores jugadores,
destacandose el ingtés Howard Staunton, el aieman Adolf Anderssen y el norteamericano Paui Morphy pero
recién en 1886 se realizo el primer campeonato mundial oficial que fue ganado por el chiecosiovaco Steinitz.

CAMPEONES MUNDIALES DE AJEDREZ

1886 - 1894: Wilhem STEINITZ (Checoslovaco) 1958 - 1960: Mijail BOTVINNIK (URSS)
1894 - 1921: Emanuel LASKER (Austriaco) 1960 - 1861: Mijail TAL (URSS)
1921 - 1927: José Ratdl CAPABLANCA (Cubano) 1961 - 1963: Mijail BOTVINNIK (URSS)
1927 - 1935: Alejandro ALEKHINE (Ruso) 1963 - 1969:. Tigram PETROSIAN (URSS)
1935 - 1937: Max EUWE (Holandés) 1969 - 1972 Boris SPASSKY (URSS)
1937 - 1948: Alejandro ALEKHINE (Ruso) * 1972 - 1975: Bobby FISCHER (EEUU)
1848 - 1857: Mijail BOTVINNIK (URSS) 1875 - 1985: Anatoly KARPOV (URSS) **
1957 - 1958: Vasily SMYSLQOV (URSS) 1985 - 1993: Gary KASPAROV (Ruso) ™
* Al morir Alekhine ia Federacion internacional de Ajedrez {FIDE) comenzd a organizar los Campeonatos Mundiales.
= Desde 1393 Kasparov es Campedn Mundial de la Asociacion de Maestros y Karpov es Campedn Mundial de la FIDE
EL PROBLEMA DE LAS OCHO DAMAS EL CABALLO JUEGA A .LOS DADOS
¢ Te animds a coiocar 8 Damas en & siguiente iabiere Ya estan marcadas 2 de las 6 formas que tisne e Cabalio
vacio sin que ninguna ataque a las otras? parairde g6 a b4 en 3 jugadas. ;Te animas a marcar

los otros 4 recorridos? Se forma el dibujode un ...............

[ EE W EEN
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