:

DISTRIBUCION GRATUITA III I | |

AJEDREZ

EN LA ESCUELA

Un recurso pedagogico para desarrollar el pensamiento creador

Conocimientos Elementales

La leyenda del ajedrez - El tablero - Columnas, filas y diagonales - El centro - Las piezas y su
posicion inicial - La notacion algebraica - El movimiento de las piezas - Recorridos en varias
jugadas - Las capturas de las piezas contrarias - La captura “al paso” de los peones - Ataque y
defensa - Piezas defendidas y piezas “colgadas” - El valor de las piezas - Cambio equivalente y
ganancia de material - Las jugadas imposibles del Rey - El jaque - El jague mate - La partida
tablas - El Rey ahogado - El jaque perpetuo - La coronacion del pedn - El enroque - Breve
historia del ajedrez - Ataques multiples - Jaque con rayos X - Jaque al decubierto - Descubierto
conJaque - Jaque doble - Dobletes - Clavadas - El valor relativo de las piezas seqgun la posicion -
Mates basicos contra Rey solo: de dos Torres, de Dama y Rey, de Torre y Rey - Finales basicos:
Rey y pedn contra Rey - Regla del cuadrado - Oposicion y triangulacion - Nociones de apertura -
Aperturas Italiana, Espafiola y Gambito de Dama - Mates de apertura: mate del loco, mate
pastor, mate de Legal - Indicaciones generales sobre el reglamento del juego.
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Santa Fe: modelo de enseinanza de ajedrez en las escuelas

En Santa Fe tenemos experiencias de muchos afios que nos demuestran que jugando se aprende mejor. Y sabemos
también, porque lo vemos en las escuelas, que ustedes disfrutan mucho cuando estudian jugando, cuando a través del
juego logran habilidades y conocimientos nuevos.

Un gran ejemplo de este modo de aprender es la practica del ajedrez. Por eso lo traemos a la escuela, y armamos una

propuesta que estamos seguros que los acompanfara en la aventura de aprender, junto con los compafieros, docentes y
también en familia.

El ajedrez es el juego mas antiguo y popular del mundo. iMientras mas lo jueguen, mas fascinante lo encontraran! Y este
cuadernillo los guiara en la exploracién, con los maestros, del tablero, las piezasy el propio juego.

El tablero es el campo de batalla, alli dos rivales dirigen un ejército de caballos, alfiles, peones, torres, damas y reyes que
se mueven, en cada jugada, con el objetivo de encerrar a su adversario. Para lograr llegar a la meta necesitaran
concentrarse y pensar cada movimiento. iEs un juego desafiante y divertido!

Irdn descubriendo, ademas, como las figuras geométricas, los movimientos, las fracciones, los calculos, la creatividad
para resolver problemas estan presentes al iravanzando en el juego.

Con esta propuesta, estan frente al desafio de explorar al maximo la curiosidad y la creatividad que sabemos que bullen en
cada unode ustedes, y lainquietud que los hace ir siempre un paso mas alla.

iEl ajedrez es mucho mas que un juego! Tomar decisiones, armar planes de accidon ayudara a definir no solo el propio estilo

en las partidas, sino también a encontrar muchas maneras de dar respuesta a diversas situaciones que se presentan en la
vida.

Jueguen, disfruten, aprendan mucho y animense a explorar y conocer el mundo, porque es la Unica forma de cambiarlo y
hacerlo siempre mejor.

Dra. Claudia Balagué.
Ministra de Educacion

LA LEYENDA DEL AJEDREZ

POR SU ANTIGUEDAD, EL MISTERIOSO ORIGEN DEL JUEGO DE
AJEDREZ ESTA UNIDOAUNALEYENDA:

“HABIAEN LA INDIA UN REY MUY RICO Y PODEROSO, CUYA PASION
POR LA GUERRA CREABA GRANDES SUFRIMIENTOS A SU PUEBLO.
ENTONCES, UN JOVEN SABIO LLAMADO SISSA, INVENTO ELAJEDREZ
PARA QUE EL REY SE ENTRETUVIERA JUGANDO A LA GUERRA SIN
PONER EN PELIGRO LAVIDADE SUS SUBDITOS.

EL REY QUEDO ENCANTADO CON EL JUEGO Y EMPEZO A REINAR EN
PAZ. COMO SISSA ERA MUY POBRE, EL REY LE OFRECIO QUE
ELIGIERACUALQUIERA DE SUS RIQUEZAS COMO RECOMPENSA.

GRANDE FUE SU SORPRESA CUANDO SISSA LE PIDIO UN GRANO
DE TRIGO EN LAPRIMERA CASILLADEL TABLERO, DOS GRANOS ENLA
SEGUNDA, CUATRO EN LA TERCERA, Y ASi SUCESIVAMENTE, EL
DOBLEEN CADACASILLAHASTACOMPLETARTODO EL TABLERO.

EL REY ORDENO A SU CORTE QUE CUMPLIERA EL PEDIDO Y RIENDO PARA SUS ADENTROS, PENSO QUE AL
SOLICITAR UN PREMIO TAN MODESTO, SISSANO ERATAN INTELIGENTE COMO EL 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
ENTREGARLO QUE PEDIASISSA, PORQUE ERANMAS DE 18 TRILLONES DE GRANOS, EXACTAMENTE:

18.446.744 .073.709 . 551.615 GRANOS DE TRIGO

ALVERESTACIFRAELREY NO SALIA DE SUASOMBRO, PERO LUEGO QOMPRENDIO QUE SISSALE HABIA DADO UNA
LECCION DE HUMILDAD. CUENTAN QUE ENTONCES EL REY LO NOMBRO PRIMER MINISTRO Y ESTE LO AYUDO CON
SABIOS CONSEJOSAGOBERNARHASTASU VEJEZ "

Esteapunte pertenecea: ..o e Grado: ...............

o o N (U S Localidad: .........ccooeeiiiiiieiiiinns

© Editorial Municipal de Rosario y Juan Luis Jaureguiiberry - ISBN 978-987-9267-44-8 y 978-987-9267-45-5. Queda hecho del depésito que marca la Ley 11723.

Derechos cedidos gratuitamente al Ministerio de Educacion de la Provincia de Santa Fe para esta ediciéon 2019 de distribucion gratuita de 22.000 ejemplares.



Conocimientos Elementales - Ministerio de Educacion

EL TABLERO

El tablero es un cuadrado dividido en pequefios cuadrados
del mismo tamafio llamados casillas.

CASILLAS BLANCAS Y NEGRAS

Las casillas estan pintadas alternadamente de un color claro
(selesdice blancas) y de un color oscuro (seles dice negras).

ESQUINAS BLANCAS A LA DERECHA

El tablero tiene dos esquinas de casillas blancas y dos
esquinas de casillas negras. Las dos esquinas de casillas
blancas siempre deben estar a la derecha de los jugadores.

Con las casillas formamos tres tipos de caminos por los que
mueven las piezas: columnas, filas y diagonales.

COLUMNAS

Las columnas son los conjuntos de casillas alineadas y unidas
por sus lados que van de un jugador al otro jugador.

Enlostablerosimpresoslas columnas aparecen verticales.

Las columnas se identifican con letras mintsculas desde la
izquierda del jugador de piezas blancas: a, b, c, d, e, f, g, h.

FILAS

Las filas son los conjuntos de casillas alineadas y unidas por
sus lados que cruzan el tablero deizquierda a derecha.

En los tableros impresos las filas aparecen horizontales.

Las filas se identifican con nimeros empezando desde el
jugador de piezasblancas: 1,2, 3,4,5,6, 7, 8.

DIAGONALES

Las diagonales son los conjuntos de casillas del mismo color,
unidas por sus vértices y alineadas en forma inclinada
(oblicua) respectoalosbordes.

Hay diagonales blancas y diagonales negras, inclinadas
hacia un lado & y otro 2 lado. Algunas diagonales son
paralelasy otras son perpendiculares entre si.

Tienen distinta cantidad de casillas. Las dos mas largas, que
tienen 8 casillas y unen las esquinas del tablero, se llaman
diagonal mayor blanca y diagonal mayor negra.

EL NOMBRE DE LAS CASILLAS

El nombre de cada casilla se forma con la letra de su
columna, seguido del nimero de su fila. Por ejemplo: e4.

Todas las casillas de una columna tienen la misma letra y
diferentes nimeros. Todas las casillas de una fila tienen
diferentes letras y el mismo nimero.

EL CENTRO Y EL CENTRO AMPLIADO

Las casillas e4, €5, d4 y d5 forman el centro del tablero.
El centro ampliadoincluye las 12 casillas que las rodean.

Ocupar y controlar con tus piezas el centro del tablero es
muy importante para ganar los partidos de ajedrez.

Esquinas
Blancas a
la derecha

2

Columna f
y fila 4
=

Diagonales
blancas
y negras
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LAS PIEZAS

Cada jugador tiene 16 piezas que sedistinguen por su color. Al equipo de color claro se lo llama “las blancas” y al equipo
decoloroscurose lollama “las negras’. Siempre comienzan las blancas y luego se alterna una jugada de cada equipo.

A continuacion vemos los dibujos que se usan para representar las piezas en los tableros impresos y la funcién que

representaban en los ejércitos antiguos. Cada equipo tiene:

L @
Y W

Un Rey: Representa al soberano y
jefe del ejército. Es la pieza mas alta
y Su corona tiene una cruz.

Una Dama: Representa a la pareja
del Rey. Eslasegundapieza masaltay
tiene una corona con puntas.

Dos Alfiles: Representan a los
guardiasreales o alos obispos dela
iglesia.

caballeria del ejército.

Ocho peones: Representan a los
soldados deinfanteria, que marchan

o [N e

m Dos Caballos: Representan a la

Dos Torres: Representan a los carros
de asalto al castillo rival. Tienen
almenas en su parte superior. apie. Son las piezas mas pequefias.

LA POSICION INICIAL

Las piezas blancas se colocan en las filas 1 y 2 y las
piezas negrasen las filas 7y 8.

Las Torres van en las esquinas, luego los Caballos y los

Alfiles. Las Damas van en las casillas de su color. 5
La Dama blanca en la casilla blanca y la Dama negra 4
en la casilla negra. A su lado van los Reyes y en la fila

siguiente los 8 peones. 5 8

Al colocar las piezas, el tablero queda dividido en un
lado del Rey y un lado de la Dama.

el 2
La posicion
inicial

2 Z
a b c d e f g

=

ANOTAR LA POSICION DE LAS PIEZAS

Primero se anota la inicial del nombre de la pieza en
mayluscula: R (Rey), D (Dama), T (Torre), A (Alfil),

C (Caballo).
A continuacion, se anota el nombre de la casillaen la
que esta ubicadalapieza. Porejemplo: Rgl, ThS8. 6
i Blancas: Rgl,
ANOTAR LA POSICION DE LOS PEONES fo3, Teﬁ' Ab3,
2,92, h3.
Sélo se anota el nombre de la casilla donde estan Negras: Rc8
ubicados los peones, sin escribrir una P adelante. Dd4, Ths, Cfé,
Por ejemplo: f2, b7. b7, c7, g7.
e

TAREA 1: El tablero y las piezas (para hacer en clase de matematica)

En este tablero pinta 8
lascolumnasbyg.

%/

//;/4/

v
.

// ;

En este tablero
pintalasfilas3y 7.

N
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TAREA 1 (continuacion): El tablero y las piezas (para hacer en clase de matematica)

Contemos y calculemos: ¢Cuantas casillas tiene cada columna?: ........... éCuantas columnas hay en el tablero?: ............
¢Cuantas casillas tiene cada fila?: ........... ¢Cuantas filas hay en el tablero?: ............
éCuantas casillas tiene en total el tablero?: ........... ¢Cuantas casillas del tablero son blancas?: ........... éY negras?: ...........

En este tablero pinta la diagonal mayor
blanca, una diagonal blanca de 3 casillas
y otra diagonal blanca de 4 casillas. ¢Cual
es perpendicular a la diagonal mayor?

En este tablero pinta la diagonal mayor
negra, una diagonal negra de 2 casillas
y otra diagonal negra de 5 casillas.
’ ¢Cudl es paralela a la diagonal mayor?

Responde: (. Cuantas diagonales de 2 casillas hay en total en un tablero de ajedrez?: ........... éyde3casillas?: ...........
éyde4casillas?: ........... ¢yde 5casillas?: ........... éyde6casillas?: ........... éyde 7casillas?: ........... éyde8casillas?:...........
8 ;scribe los nombres de las casillas 8 /% % %
> que estan marcadas en este tablero: v % /%//% /% /:///////
A% s S ] e S - % % i %/ %//
s N | s g g - .f// . % % %
.1 En este tablero marca las casillas b //%% /%% ,%% ;/%j
a3,b7,¢5, d1, e4,12,g6y h8 , % _K///é %/4
a b ® d e f g h

En las préximas tareas Reyes Damas Torres Caballos Alfiles peones
utiliza estos dibujos >

para represantar las é 6 tj " Eﬁ-" T 0 1 O e
piezas blancas y negras A ‘

-

En este tablero dibuja las siguientes
piezas: Blancas: Rgl, Db3, Tf1, Ag2,
Cc3, a2, f2, g3, h3. Negras: Rf8,
Dg5, Te8, Ab6, Cd6,c7,f7, g7, hé.

Escribe la posicion de estas piezas:

BlanCas: ........; cevivieny cuvivinny varennnn,

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

2 N w S (&} o ~ [oe]

............................................
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LATORRE MUEVE POR COLUMNAS Y FILAS

La Torre puede mover a cualquier casilla de la
columna o de la fila en las que esta ubicada. Por eso
decimos que la Torre mueve en cruz (4).

La Torre puede mover de a una o mas casillas, para
adelante o para atras, a la derecha o a la izquierda,
pero no puede doblar en la misma jugada, ni saltar
sobre piezas propias o contrarias.

7

La Td5 puede mover a cualquiera
de las 14 casillas pintadas:
7 delacolumnady 7 delafilas.

—

EL ALFIL SOLO MUEVE PORDIAGONALES

El Alfil puede mover a cualquier casilla de las U

diagonales en las que estd ubicado. Por eso 8 L / % % /
decimos que el Alfil mueve en equis (x). 7 // . //

El Alfil puede mover de a una o de varias casillas, 6 m /
hacia adelante o atras, pero no puede doblar en la

misma .jugada, ni saltar sobre piezas propias o 5 % n

contrarias. 4 // ;52, / /
8 /
El Ae4 puede mover a cualquiera 3

de las 13 casillas pintadas:
7 de la diagonal mayor blanca y

>
6 de la otra diagonal b1-h7. /// / é
. i 9

d e f

%

-

h

CADAALFIL SOLO MUEVE POR UN COLOR

Cada jugador tiene un Alfil que s6lo puede mover
por las 32 casillas blancas y otro Alfil que sdlo
puede mover por las 32 casillas negras.

Los Alfiles nunca pueden pasar de casillas blancas a
negras nide negras a blancas.

9
El Acl soélo puede mover por las
negras y el Afl por las blancas.

EL Ac8 sélo puede mover por las
blancas y el Af8 por las negras.

.

LADAMAMUEVE COMO TORRE OALFIL

La Dama puede mover a cualquier casilla de la fila,
columna o diagonales en las que esta ubicada. Por
eso decimos que la Dama mueve en asterisco (%).

Es la pieza con mayor movilidad: en una sola
jugada puede ir a tantas casillas como la suma de
una Torre y un Alfil.

10

La De5 puede mover a cualquiera
de las 27 casillas pintadas:
14 como Torre y 13 como Alfil.
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TAREA 2: Los movimientos de Torres, Alfiles y Damas en una jugada

=

Dibuja una Torre en h3. Pinta
las casillas a las que puede
mover en su proxima jugada.

> Y

7

Dibuja una Torre en h8. Pinta
las casillas a las que puede
moveren su proxima jugada.

:

Dibuja un Alfil en b3. Pinta
las casillas a las que puede
mover en su proxima jugada.

A
/,/ //% %%% %
. Dibuja un Alfil en 8. Pinta las I// / / /
casillas a /as’ gue_pu:ejde // / /%
moveren suproxima juga a.L /// % / /

Dibuja una Dama en b6. Pinta
las casillas a las que puede
moveren su proxima jugada.

Dibuja una Dama en h5. Pinta
las casillas a las que puede
moveren su proxima jugada.

- N w S (&) o ~ [oe}
- N w S (S, B <)) ~ o]

¢A cuantas casillas pueden mover las piezas que dibujaste?: Th3: .........; Th8: .........; Ab3: .........; Af8: .........; Db6: .........; Dh5: .........

¢Qué pieza tiene mas valor: la Torre, el Alfilola Dama?: .........cccceeueueennnn... éYentrela Torre y el Alfil cudl vale Mas?: .......ceeeeeneenennaenannns.

CADAPEON AVANZA POR SU COLUMNA

Cada peon sdlo puede mover hacia adelante por
su columna, si la casilla estd vacia. Si la casilla
delante del pedn estd ocupada, queda bloqueado.

8

7

6

El pedn es la Ginica pieza que no puede retroceder. 5
4
3

En su primer jugada, cada pedn puede avanzar 1 =1
0 2 casillas. Pero después de su primer jugada El pedén c2 puede avanzar
so6lo puede avanzar de a 1 casilla por vez. 1 0 2 casillas; b5 y g6 sdlo

pueden avanzar 1 casilla
porque ya movieron antes;
e4ye5 estan bloqueados. 4

Y
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EL CABALLO SALTAEN FORMADE “L”

El Caballo es la Gnica pieza que salta y no recorre un
camino como las otras piezas.

Puedo imaginar su salto de muchas maneras. La mas
comun es pensar que forma una ele mayuscula (L),
dando 2 pasos por la columna o por la fila en cualquier
direccion y luego doblando 1 paso en angulo recto.

12

El Ce5 puede saltar a
cualquiera de las 8 casillas 2

blancas pintadas.

EL CABALLO SALTADE UN COLORAOTRO

El Caballo cambia el color de su casilla en cada salto.

Siesta en una casillablanca, salta a una negra.
Si esta enuna casilla negra, salta a una blanca.

También puedo pensar que sus saltos forman una
circunferencia o de un arco de circunferencia, porque

todas estan a la misma distancia del Caballo. 13

El Cf5 puede saltar a las 8

casillas negras pintadas.
El Cal puede saltaralas 2 2

casillas blancas pintadas.

/
%%

B

_

EL CABALLO SALTA SOBRE OTRAS PIEZAS

El Caballo es la Unica pieza que puede saltar sobre
piezas de su equipo o del equipo contrario. Por eso
puede mover desde la primer jugada del partido.

También podemos pensar que el Caballo salta entre

las esquinas opuestas de rectangulos de 2 x 3

casillas, que son siempre de colores contrarios. 14
El Cd2 puede ir a b3
saltando piezas blancas,

el Cb8 a c6 y el Cg4 a f6
saltando piezas negras.

® d e

¥

TAREA 3: Los movimientos de los Caballos en una jugada

Dibuja un Caballoen g6 y otroenal.
Pinta las casillas a las que pueden
saltaren su préxima jugada.

S w » ~ @

w

N

1

B , ,
% 2 2 7 Dibuja un Caballo en b7 y otro en h2.
Ié;%é‘ //%% /%% %y/ ’ Pinta las casillas a las que pueden

saltaren su préxima jugada.

7,

B

¢A cuantas casillas pueden saltar los Caballos que dibujaste?: Cgé6: ......... ,Cal:.........;Cb7:.........

¢Dénde nos conviene tener nuestros Caballos? ¢En el centro del tablero o en los bordes? :

;Ch2: .........

—_—
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EL REY MUEVE DEAUNA CASILLAPOR
JUGADAEN CUALQUIERDIRECCION

El Rey puede mover sélo de a una casilla por
jugada en cualquier direccién: hacia adelante,
hacia atras, a los costados o en diagonal.

EL REY NO PUEDE MOVER A CASILLAS
ATACADAS POR PIEZAS CONTRARIAS

El Rey nunca puede mover a casillas que
estén atacadas por piezas contrarias.

Si un jugador mueve su Rey a una casilla
atacada la jugada es imposible o ilegal y
tiene que cambiarla por otra jugada.

LOS REYES NO SE PUEDEN COMER
NIPUEDEN TOCARSE ENTRE ELLOS

Como el Rey nunca puede mover casillas
atacadas por piezas contrarias, nadie se lo
pueden comer.

Los Reyes tampoco pueden estar en contacto,
porque ambos Reyes estarian en situacion
ilegal, atacandose uno al otro.

__i15

El Rd4 puede mover a
cualquiera de las 8 casillas
que lo rodean pero el Rg8 2
solo tiene 5 posibilidades.

-

7

iy
d By i
% % g/j/;

7 ,,
7 | 7 0
2 % %// .

4
16 %%

Estos Reyes pueden mover 3

s6lo a las casillas pintadas: Z

el Rey blanco s6loaaS5yel 2 7,
Rey negro af6, g6 0 g8. 1 \

Y

1) Marca con una R las casillas a las que puede mover el Rey. ¢Cudntas son? .......

2) Marca con una C las casillas a las que puede mover el Caballo. ¢Cuantas son? ......

3) Marca con lineas rojas las casillas a las que puede mover la Dama. {Cuantas son? ........
4) Marca con lineas azules las casillas a las que puede mover el Alfil. ¢Cudntas son? ........
5) Marca con lineas verdes las casillas a las que puede mover la Torre. ¢Cudntas son? ........
6) ¢Qué peones pueden avanzar una casilla? ........ S ..., JE......

7) ¢Qué pedn pueden avanzar una o dos casilla? ........

8) Hay 9 casillas a las que se pueden mover 2 piezas distintas ¢Qué casillas son ?:

1) Marca con una R las casillas a las que puede mover el Rey. {Cudntas son? .......

2) Marca con una C las casillas a las que puede mover el Caballo. ¢Cudntas son? ......

3) Marca con lineas rojas las casillas a las que puede mover la Dama. ¢Cuantas son? ........
4) Marca con lineas azules las casillas a las que puede mover el Alfil. ¢Cuantas son? ........
5) Marca con lineas verdes las casillas a las que puede mover la Torre. (Cudntas son? ........
6) ¢Qué pedn pueden avanzar una casilla? ........

7) ¢Qué pedn pueden avanzar una o dos casilla? ........

8) Hay 11 casillas a las que se pueden mover 2 piezas distintas ¢Qué casillas son ?:
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( £SABES POR QUE TODOS LOS CUADRADOS SON RECTANGULOS Y TAMBIEN SON ROMBOS?
Los Rectangulos son las figuras que tienen sus 4 angulos interiores de igual amplitud (rectos).
Los Rombos son las figuras que tienen sus 4 lados deigual longitud (congruentes).
Los Cuadrados tienen sus 4 angulos rectos y sus 4 lados congruentes. Por eso son rectéangulos y rombos a la vez.

TAREA 5: Los recorridos de las piezas en dos jugadas (para hacer en clase de matematica)

Marca el otro camino
delaTorreparairagé.
¢Quéfigura se forma?:

Marca los 2 caminos de 2 %

laTorreparairaf?. % z %

¢Quéfigurase forma?: % %
‘ d %% %// _

b d f
Z Z-,, I ,:'A 0 7
%

_
i >

a

Marca el otro camino
del Alfil paraira e8.
¢Quéfigura se forma?:

Marca los 2 caminos
del Alfil para ir a g5.
¢Qué figura se forma?:

= ) W
La Dama tiene 8 formas ‘ 8 % ////%
¥ para ir desde g3 a b6 en 2 7 5’%’ 5’//
jugadas. Pinta las 8 casillas "V > //% . % »
= a las que puede mover en 6 // % m//
su primerjugada. wy / 7 2,
s W
5 Marca los otros 2 saltos * 7 /5/ ////j
3 de cada Caballo paraira .| % % 7 7
> las casillas marcadas. T, Jdza,,, i, ”. |
- ¢Quéfiguras se forman?: 5 7 ~;;,;.é %/// /// 1
. T E e E B
o a b ¢ d e f g nh

Marca los otros 2 sa/?os 8 %y %//,7 %’/ 3 %
oz cociias maHERUS | a8 'R |
¢Qué figuras se forman?: s !7 //: % % ///
, % f//,
% 2

=

7

Marca los otros 2 saltos 4
de cada Caballo para ir a
las casillas marcadas.

¢Quéfiguras se forman?: //%
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TAREA 6: Los recorridos de las piezas en 3 o mas jugadas (para hacer en clase de matematica)

/
//

_

e

€ d f

//////

////////
///////

/
//”
/////

Caballo

_

_

7

_

/

/ /
//////

[ d e f g h

a b

-

a) Marca con azul un camino de la

Torreparairab4en 3 jugadas.

b) Marca con rojo un camino de la

Torre parairadZ? en 4 jugadas.

a)Marca con azul un camino del
Alfil paraira h5 en 3 jugadas.

b) Marca con rojo un camino del
Alfil paraira b3 en4jugadas.

- N w S (&) (e} ~ @

<

<

a) Marca con azul los saltos del

Caballo paraira a5 en 3jugadas.

b) Marca con rojo los saltos del
Caballo parairaf7 en 4 jugadas.

Marca alguno de los caminos mas
cortos que tiene el Rey para ir a
cada casilla marcada. ¢Cuantas
\ jugadas necesita en cada caso?:

as:........ b7:........ 7:........

o

///m/// p

4 jugadas para llegar a h8?

¢Qué Rey necesita mas

¢El negro o el blanco?:

¢Por qué camino el Rey llega en
menos jugadas a e7: en linea
recta, por b4 o enzig-zag?:

3
=

Comparacion de la capacidad de
movimiento de las piezas en las
distintas zonas del tablero vacio

Caballo _Alfil Torre Dama

En el centro 8 13
En el centro

ampliado 8 1"
A una casilla

del borde 406 9
En el borde 304 7
Enlaesquina 2 7

14

14

14

14

14

27

25

23

21

21

- N w B (&) o] ~ o]

o
///%

éé
//

-

e

"

/

(o)

Alfil

TAREA 7: En cada casilla anota la cantidad de jugadas de un Caballo y de un Alfil ubicado en ella

a

-,

e

)
/////

-

/// _ %/
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COMO COMEN LAS PIEZAS

Todas las piezas pueden comer y ser comidas, salvo el Rey, que no se puede comer nunca, con ninguna pieza y que no puede
comer piezas defendidas.

Cualquier pieza, cuando come a otra, se coloca en la casilla que ocupa la pieza contraria (salvo el pedn cuando come “al
paso”)ylasacadeltablero porelresto del partido.

No es obligatorio comer las piezas contrarias, salvo cuando es la Unica forma de salvar al Rey de un jaque.

Comer es una eleccion voluntaria que se toma teniendo en cuenta si la pieza esta defendida, el valor de la pieza que le van a
comer después, o si por comer una pieza queda indefensa otra masvaliosa, entre otros factores.

LADAMA,LATORRE, ELALFILY

T
7 ’ ’
EL REY COMEN COMO MUEVEN | /%'/ /////// /%/ %
La Dama, la Torre, el Alfil y el Rey pueden comer 7 % ‘ Z%j % %
a las piezas contrarias que estan primero en sus & Z f%% %/ /&
caminos de movimiento, hacia adelante o atras. & //////// : //%

1 s| e
La Dama puede comerse a 4 i
laTorreoal peén b7.
ElAlfilalos peones a7 y h6. 3 % //
El Rey puede comer al Alfil, 2
pero no al Caballo.

La Torre al Alfil oal peén a5. %% Z
a

EL REY NO PUEDE COMER PIEZAS
DEFENDIDAS

El Rey no puede comer a las piezas contrarias a
su alrededor que estén defendidas.

7 e
e 2
oy

Si intenta comer una pieza defendida quedaria
atacado por la pieza defensora. Como no puede
mover a casillas atacadas, decimos que esa
jugada es imposible o ilegal y debe cambiarla.

b cl d e 1 g h

EL CABALLO COME DONDE SALTA

El Caballo puede comer a las piezas contrarias
que estan en alguna de las casillas a donde
puedesaltar.

Pero no puede comer a las piezas contrarias 18

bre | e salta.
ppare asal El Caballo puede comer los

peones e4, d7 o el Alfil.
Pero no puede comer la
Dama, la Torre ni el peén b5
al saltar sobre ellos.

EL PEON COME EN DIAGONAL

El pedn solo puede comer a las piezas que estan
aunacasillaendiagonal hacia adelante.

-

No puede comer a las piezas que estan en su
caminode avance, quedabloqueado por ellas.

Por eso decimos que el pedn es la Unica pieza que
Nno come Como mueve.

EL PEON PUEDE COMER “AL PASO”

Un pedn puede comer “al paso” a otro peén que =19

mueva por primera vez de a dos casillas por
una columna contiguaquedando a sulado.

Lo come como si el otro pedn hubiese avanzado
una sola casilla y estuviese en diagonal.

Solo se puede comer “al paso” en la jugada
siguiente almovimiento de dos casillas del rival.

COMO SE ANOTAN LAS CAPTURAS

El pedn ¢5 puede comer la
Torre o el Caballo pero no al
peon c6. Si el pedn f mueve
a f4, el peén g lo puede
comer “al paso” como si
estuvieraen 3.

Las capturas se anotan con el nombre de la pieza que realiza la captura, seguido del signo de multiplicacion (x) y el nombre
de la casilla donde esta la pieza comida (si una Torre come en €5 se anota: Txc5; siun peén b come en ¢5 se anota bxc5).

Si dos piezas del mismo tipo pueden comer a la misma pieza, hay que indicar la columna o fila de origen de la pieza que
realiza la captura (si dos Torres pueden comer una pieza en c5 se anota: Texc5 6 T5xc5).
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<

8 1) Dama:Blanca: .ivaiowspisiiasmmmps sy l |

7 / 2) Dama r;egra:. ............ , MR . '

6 // 3) Torre blanca: ...........; 4) Torre r?egra. ............

: / 5) Caballos .iiiieivesy s ovviivaonnf ) PEONA3: sivasaiinvs]

) % ONAII 5 st it fms st e SN DO A s s v aitvnass

. s

! / z' é B Damablanca: ....cvcoi.., XEE .. ....ccoiicens

SR R % l g N 2) Damanegra: ..oiess . jlEre, , -
3)Torreblanca: .........cc..; 4) TOrre N€gra: ............;
5)Caballos.;....coidih.... TACWAICIHN ..., ...ehes ]
: ‘ 7)pednha:...... SEESER).nEONGOST e, . . ... .

ATAQUE Y DEFENSA e
Decimos que una pieza ataca a otra cuando puede - /%% '% ////%%
comerla en su préxima jugada. Para protegerla 7 /g /// ‘ 7
del ataque, podemos moverla o defenderla con 4% < 2
otra pieza. 6 ]
Una pieza esté defendida cuando, sila comen, hay 5 /@
otra pieza que puede comer a la pieza atacante. i 7
20

Decimos que una pieza estd “colgada” cuando 3 /
ninguna pieza la defiende. Antes de comer piezas Lla 'Z?fr_?ipufd%c?m?r 7y,
aparentemente “colgadas”, hay que fijarse si no Selignl) ;:rgalaoTo?:Z 2 .
existe otra amenaza mayor. te the Gaballo. ] @

5 a

TAREA 9: Anota todas las jugadas que se pueden hacer para defender la pieza atacada en cada
caso, sin moverla de la casilla en la que esta ubicada y sin perder material.

<
<+

1) SillasiDlanea SY le g TNl s SRR . . . ..., ov s sfiess ‘

2) Silasblancasjuegan Thl: ........., .ccouces) cuvienens

3)Silasblancasjuegan TCl: ........., ccccceeey cieananayanannnens

4)Silasnegrasjuegan Tf5: ...cc.cc., veiuvnin ‘
5)Silasnegrasjuegan Tf4: ........., coueeeeaeyaueuennns

.

7

- N w S o (o>} ~ o<}

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

N w S o1 (o2} ~ o<}

2)Silasblancasjuegan Da3: ........., ccccoeeeeyiiiininy cacunnins

3) Silasnegrasjuegan Dd5: ........., coceeiieny ieuiiiiay aeaiiannn,
‘ 4) Silasnegrasjuegan Td6: .........; coueeeeey ieieiaaaayaiiiaisnny cvrvanans 1

k
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EL VALORDE LAS PIEZAS PARAEL CAMBIO

A las piezas se les fija un valor segun la capacidad de movimiento y de dominio de casillas que vimos en latareas 2,3y 7:
pedn: 1; Caballoy Alfil: 3; Torre: 5; Dama: 9. Al Rey no se le fija valor porque no se lo puede cambiar por otras piezas.

Se da un valor similar al Alfil y al Caballo porque se compensan sus distintas aptitudes: el Alfil es mas rapido y domina mas
casillas, pero sblo puede mover a las 32 casillas de su color; el Caballo es mas lento y tiene menor alcance, pero puede
mover a las 64 casillas y saltar sobre las piezas.

CAMBIO EQUIVALENTEY GANANCIADE MATERIAL

Hay cambio de piezas cuando los dos jugadores hacen capturas en jugadas sucesivas, por ejemplo:
a) un jugador come una pieza defendida y el rival responde comiendo |la pieza atacante;
b) un jugador come una pieza (defendida o no) y el rival responde comiendo otra pieza.

Para decidir si conviene comer una pieza defendida o para elegir entre defender o sacar una piezas atacada, hay que
comparar el valor de las piezas que se pueden cambiar:

a) el cambio es equivalente cuando se cambian piezas del mismo valor;
b) el cambio es desigual si se cambian piezas de distinto valor: un jugador gana material y su rival pierde material.

La ganancia de material se calcula restando: el valor de la pieza que se come menos el valor de la pieza que después va a
comer el rival, Decimos que se gana o pierde calidad (2 puntos) cuando se cambia una Torre por un Caballo o un Alfil.

Si el blanco come el Cc5 el cambio es
equivalente: 1.Axc5, Txc5 (3-3=0)
Sicomela Tg5 gana calidad:
1.Axg5, hxg5 (5-3=2)

Pero si come la Tf7 pierde material:

1.Dxf7+, Rxf7 (5-9=-4)
o~ Q.

/& 7

% . ?

GRS RC Si el negro come la Dama gana 4
l material: 1.Txf1+, Txfl (9-5=4)
Sicome la Torre es cambio equi- 3
valente: 1.Txal, Dxa1l (5-5=0)

Pero si come el peén f2 pierde
material: 1.Axf2+, Rxf2 (1-3=-2)

SIMPLIFICACION

Es la repeticion de cambios equivalentes. Le conviene simplificar al jugador que tiene ventaja material suficiente para
ganar o al que trata de lograr tablas. Al que va perdiendo casi hunca le conviene cambiar piezas del mismo valor, porque
cuanto menos material queda, mas importancia relativa adquiere la ventaja del rival.

TAREA 10: Al lado de cada tablero anota la mejor captura del jugador al que le toca jugar y la mejor
respuesta de su rival. Calcula cual es la ventaja material que consigue.
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- N w S 3] o ~ @

- N w S (¢} () ~ @

2o 008500090000 y las blancas

ganan.......... puntos.

- N w » [é)] (o2} ~ foe]

25 cocooadboots y las blancas

ganan.......... puntos.

Tog W il

Lo

Ganan:... .. . Y
Horrernomon b PRI
D, y las blancas
ganan.......... puntos.
Tiisicmvssizapisnssverianniy
2ty Make y las blancas
gananiiess puntos.
e i S R e
LR R y las blancas
ganan.......... puntos.

e

N w > &)} (o2} ~ co

S w =} ~ (e

- N

% %
//%/i/ _
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TAREA 12: a) Pinta las casillas a las que pueden mover los Reyes en su proxima jugada;
b) escribe 1, 2 y 3 en las casillas a las que no pueden mover porque los atacan 1, 2 o 3 piezas.

=N N w - (6] [} ~ ©
- N w £ o o ~ [o:]

EL JAQUE AL REY

El Rey recibe jaque cuando su casilla es atacada por una pieza
contraria. Seanota agregando unacruz (+) alajugada.

Como el Rey no se puede comer, es obligatorio salirdel jaque en la
jugada siguiente. Las 3 formas de salir del jaque son:

1) comer la pieza que da jaque, incluso con el Rey, si se puede;
2) tapar, colocando una piezaentre el Rey y la piezaque dajaque;
3) mover el Rey a una casilla que no esté atacada.

23
F blanco jugé De3+. El negro tiene que: 1) comer la Dama con

su Torre: Txc3, 2) tapar con su Alfil: Ac6 (no con el Caballo
clavado) 6 3) mover Rd6 6 Rd8. La mejor es comer la Dama.

LAS JUGADAS IMPOSIBLES SE CAMBIAN

1) Es imposible dar jaque con un Rey al otro Rey, porque se pondria también en jaque. 2) Es imposible mover una pieza que
estaclavada, tapando un jaque. 3) Estando en jaque, es imposible cualquier jugada que no saque al rey del jaque.

Eljugador que hizo unaimposible no pierde el turno, debe cambiar la jugada. Sino hay ninguna jugada legal con |la pieza que
intentd mover, puede hacer cualquier otrajugada. Pero en partidas oficiales 2 jugadas imposibles pierden el partido.

EL JAQUE MATE

El jague mate es el objetivo final y la forma de ganar el partido de ajedrez. Se produce cuando un jugador da jaque y el
rival no puede salir del jaque en la jugada siguiente: no puede comer la pieza que da jaque, ni tapar, ni mover el Rey a
ninguna casilla que no esté atacada. El jaque mate se anota agregando dos cruces (++) a la jugada.

-

8 Th8++ esmateporquelaTa?
le impide al Rey negro escapar
7 por la fila 7. Si Ta8+ el Rey
g mueve ad7, e7 of7.Si Te7+ o 8
come la Torre o mueve ad8 o
5 f8.SiTe3+, muevead8of8. 7
. 24— 6
3 25 5
5 Dg8++ y De7++ son mate 4
1

porque el Rey blanco no puede /
mover ni comer la Dama. En los 2

otros 6 jagques (De3+, De5+,
Db5+, Dh5+, Dg6+, Dd8+) el
Rey blanco puede mover ocomer.
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TAREA 13: Anota todas las jugadas para salir del jaque, comiendo la pieza atacante, tapando o moviendo el

Rey. Califica con un signo de admiracion (!) a la mejor jugada y con uno de pregunta (?) a las malas jugadas.

- N w B [é)] (o) ~ o

- N w S o o)) ~ oo

- N w S o o ~ oo}

¢Donde es mas facil darle jaque mate a un Rey que esta solo? ¢En el centro 0 en un borde del tablero? .............coeueeeiveuiieiiiiien.
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TAREA 14: En cada tablero marca todas las casillas donde puede dar jaque el jugador al que le
toca mover, con la inicial de la pieza que da jaque y anota la tnica jugada que da jaque mate.

N

<
<

BIGHCAS H sness shsduins ++

.

- N w S (&)} (o2} ~ @

NEGEES: .....q:.u:00 ++

BIaReass: ..oy St o

A\

= N w £ o @ ~ [oe]

Negras s ++

>
>

Blancas: ............. ++ o

iy N w s [&)] » ~ [o:]

Blancas: ............. ++ 0

- N w E o o ~ [or]

P

__
BN
/ / %ﬂ// NEGraSs weses wxensnss ++‘

Mate en dos: En el dltimo tablero donde juegan las blancas hay un jaque que lleva al mate en dos jugadas, porque

'z resoussta negra a ese jaque es unica obligada. Anota las jugadas: 1. ............ e, e S 2 ++
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A%/ //7
A
%/

- N w e o @ ~ o]

- N w R w (&)

Negras:=..c.com =y +
Blancas:y. oo s 5k o

\ 4

- N w B )] (o2} ~ o<}
- N w B (93] (2] ~ [e ]

NEGEASaE ... ...... .. ++

En cada uno de estos cuatro
tableros:

/ ‘V/

7, % / /
ey

d e f g h

19) Dibuja un Rey blanco y un Rey
negro en casillas donde estarian
recibiendo jaque mate.

- N w S [&)] o)) ~ oo

%
S

a b "c® Judi——vel If - g \h 2°) Si hay otras casillas donde
podrian estar los Reyes recibiendo
jaque mate, pintalas.

Usa dos colores diferentes, uno
para pintar las casillas del Rey
blanco y otro para pintar las casillas
del Rey negro.

- N w £ (%)) [} ~ ©
- N w e (4] () ~ @

1) ¢éSe puede dar mate con un Rey y un Caballo o con un Rey y un Alfila un Rey qUE €StA SOI0? ....vvvciueeeneiiiiieiiieiieiiiiiiaaeaanns,

2) ¢Qué piezas se necesitan como minimo para dar jaque mate a un Rey QUE €StA S0I0? .......viuvieveuireeeneeaiieiieiieiaeaiiiaraennnn,
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LA PARTIDA TABLAS

€ gue unz partida es tablas cuando termina en empate. El reglamento determina tablas en los siguientes casos:

Por zcuerdo de los jugadores: cualquier jugador, luego de mover, puede ofrecer tablas y si su rival acepta, la partida
~minz empatada. Si el rival rechaza la oferta, con palabras o haciendo su jugada, la partida continGia. Cada oferta de
=5 v2le solo por esa jugada. Si el jugador cambia deidea, debe esperara que se lasofrezcande nuevo u ofrecerlasél.

-

21 Cuando ningun jugadortiene las piezas necesarias para dar Jaque Mate. Por ejemplo: Rey contra Rey, Rey y Alfil contra
Rey, Rey y Caballo contra Rey, etc.
3 Cuando un Rey queda ahogado, si el jugador al que le toca mover no esta en jaque pero no tiene ninguna jugada legal.

<1 Cuando la misma posicidn se repite 3 veces durante la partida, aunque no sea en jugadas sucesivas.
Dzndo jaque perpetuo un jugador que esta en desventaja obliga al rival a repetir la posicidn y consigue tablas.

5] Cuzando se realizan 50 jugadas seguidas de cada jugador sin comer piezas ni mover peones. El que reclama tablas debe
cemostrarlo con la planilla de anotacion de la partida. Si no estéd anotando, debe contar los movimientos en voz alta.

S| =n partidas con reloj es tablas si a un jugador se le termina el tiempo pero su rival no tienen material para dar mate.
Zntes de que se le termine el tiempo un jugador puede pedir tablas al arbitro en posiciones de evidente igualdad.

TABLAS POR REY AHOGADO

£l Rey esta ahogado y la partida es tablas cuando el jugador al que le toca mover no esta en jaque pero no puede hacer
ninguna jugada legal. Puede haber tablas por ahogado cuando un jugador sdlo tiene su Rey (tablero 26) o cuando tiene
oiras piezas pero no las puede mover porque estan clavadas o bloqueadas (tablero 27).

EI Rey blanco no esta en
jaque pero la Dama le
impide movera a7, b7 o
b8. La partida es tablas.

; y/@@//% e /% 7// i

2 //é///// i El Rey negro no estd en ¥

/
/ I
7 ///////
= o ¢ d jaque pero la Torre le impide 3 /
mover ag7 o g8. Su Caballo // 7

y
esta clavado por el Alfil y sus ? / // //

peones estan bloqueados. 1 (g?% /

s

d g h
TABLAS POR JAQUE PERPETUO

El jague perpetuo es la repeticion indefinida de jaques que el rival no puede evitar. Dar jaque perpetuo le conviene a un
jugadorque esta perdiendo para conseguir tablas, ya que obliga a su rival a repetir 3 veces la misma posicion.

-

Las negras amenazan mates:
Dh1 o Dd1++. Pero los jaques
de Caballo obligan al Rey
negro a repetir sus jugadas:
1.Cc6+, Rb7; 2.Cd8+, RbS o
o Ra7; 3.Cc6+, Rb7

/@
//

Z_u
2t V/%% //
"
%/

29

— ' _
7%
Las blancas amenazan mate: // //
Dg7++. Pero 10s j d % <
lagDatnta nF;eng% (())bs"ézqnu: ISRes / //// % 7
blanco arepetirsus jugadas: / / ; //
1...,Dfl+; 2.Rh2, Df2+; 2 / / /’ y
3.Rh1, Df1+; 4.Rh2 / / '
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Matez§... . #2.
Ahogados: ...........

coGORL SR
. oPar

Ahogado: ...........

g
=

Mate: ........
Ahogados: ...........

++

co.. THER

Pd L £ 4

Mates: ...........
Ahogados: ............
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LA CORONACION DEL PEON

Decimos que el pedn corona cuando llega a la Ultima fila, avanzando o comiendo una pieza contraria en diagonal.

La jugada de coronacion consiste en mover el pedn a la Ultima fila, retirarlo del tablero y colocar en esa casilla una Dama,
Torre, Caballo o Alfil de su mismo equipo, a eleccion del jugador que corona.

No es necesario que el jugador que corona reemplace una pieza que le hayan comido: pueden tener varias Damas o mas de
2 Torres, Alfiles o Caballos. Pero no se puede coronar otro Rey.

La coronacion se anota con la jugada del pedn y lainicial de la pieza elegida. Por ejemplo: g8D.
El efecto de la pieza coronada es inmediato: al ser colocada puede dar jaque e incluso mate.

Pero antes de coronar es conveniente proteger la casilla de coronacion, porque la pieza coronada no puede mover hasta la
jugada siguiente y hay que evitar que el rival se la coma, al menos, sin perder algo a cambio.

EL ENROQUE

El enroque es una jugada especial que cada jugador puede hacer una sola vez en la partida, moviendo el Rey y una Torre
por primera vez y si estan libres las casillas entre ambas piezas.

En el enroque se hacen 3 excepciones al movimiento normal delRey y la Torre:

1) En la misma jugada se mueven las dos piezas: el Rey y una Torre, estando vacias las casillas entre ambos.
2) Primero se mueve el Rey dos casillas hacia la derecha o la izquierda.
3) Después, pero en la misma jugada, la Torre salta sobre el Rey y se coloca a su lado.

Conviene hacer el enroque lo antes posible al comienzo del partido para proteger al Rey detras de los peones de los
costados, sacandolo del centro del tablero donde corre mas peligro y para que las Torres controlen juntas la Ultima fila.

Existen dos tipos de enroque: el enroque corto - se hace con la Torre del Rey - y el enroque largo - con la Torre de la Dama.

ENROQUE CORTO ENROQUE LARGO
Se hace con la Torre del Rey. Se anota: 0 - 0 Se hace con la Torre de la Dama. Se anota: 0-0-0
Posicion inicial Posicion final Posicion inicial Posicion final

d e f g h d e f g h

NO SE PUEDE HACER EL ENROQUE ...

1) Sitodaviahay piezasentre el Reyy la Torre.

2) Cuando yase movio el Rey o la Torre, aunque hayan vuelto a su
casilla inicial. Si ya movio una Torre se puede enrocar con la otra.

3) Cuando el Rey esta en jaque. Si se sale del jaque comiendo o
tapando, sin mover el Rey, se podra enrocar después.

4) Cuando esta atacada alguna casilla por donde pasa o llega el
Rey. Noimporta sila Torre esta o pasa por casillas atacadas.

[_30

El blanco no puede enrocar porque esta en jaque. Simueve el Rey 3
no podra enrocar mas. Sitapa (¢3) podra enrocar corto olargo. Si
come (Txa5) podra enrocar corto. El negro no puede enrocar largo
porque movié Ta6, ni enrocar corto mientras el Ad6 ataque 8. 1
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TAREA 18: Responde a las preguntas sobre coronacion en las posiciones de cada tablero.

¢Qué pedn le conviene
coronar a ...

a) las blancas?: .........

b) las negras?: .........

¢Qué piezas deben elegir
para dar mate al coronar...

N (3] B (&} (o)} ~ ©

=1 N w s (4] (o2} ~ (o]

1 a) las blancas?: ......

b) las negras?: ...... O .oy,

>
>

-

éQué deben jugar
las blancas para
coronar con éxito?

N

¢Qué deben jugar
las negras para
coronar con éxito?

- N w »~ o\ (o2} ~ o)

%/ . l - h ;Qué deben jugar

8

% 7y Y las blancas para
7 % / . ////g //%@ dar jaque mate?
¢ /%%/ %%/ % - i Lol -
| L
3 _ % %// % mate en 2 jugadas?
2 Tt %/% %/ % e e,
1 7 D Srar

a b 4 d e f g h

4 = Blancas: ............ +

- N w = o )] ~ foc]

Negrass &l a5k +
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TAREA 20: Marca Ias 4 casillas a donde se pueden mover las Torres o la Dama para dar jaque en cada
tablero. Completa Ias oraciones y coloca un signo de admiracion (!) en el mejor jaque.

Sivinn... + el Rey puede comer la Torre
7 Sienenn. + el Rey puede mover a 6 casillas
& Si) Srrer + el Rey puede mover a 4 casillas o %
8 5

o
ST Saobacoe + el Rey puede mover a 3 casillas % /% N w
6 % _ o o
% % @/

_ , i
7 % //// /%y
/%% .

/ ‘z S oeror o + el Rey puede comer la Dama 4

S et + el Rey puede mover a 5 casillas 3
a b c d e f g h

Y R + el Rey puede mover a4 casillas 2

l Siveennn. + el Rey puede mover a 2 casillas 1

MATE DE DOS TORRES

£n la tarea anterior vimos que conviene usar
aitermzdamente las dos Torres en dos columnas o
filzs paralelas, obligando al Rey contrario a ir hacia
€l borde, donde recibe mate.

Si el Rey rival se acerca a atacar una Torre, hay que
zlejzariz lo mas posible por la misma fila o columna

que controla y en la jugada siguiente seguir el .

atague en paralelas. Elblanco debe jugar
1.TeZ7!, Rg3;
2.Tg7+, Rh4;
3.Th8++

MATE DE DAMAY REY CONTRA REY

Pare obligar al Rey rival a ir al borde del tablero, recomendamos estos tres pasos:

1) Persequir al Rey con la Dama 2) Dejarlo encerrado contra 3) Traer el Rey atacante frente al Rey
"z saltode Caballo”, sin dar jaque, un borde en un rectangulo que encerrado y dar jaque mate con la Dama.
encerrandolo en rectangulos cada no sea cuadrado, con casillas El Rey atacante defiende a la Dama en el
vez mas pequefios, hasta que para que mueva, sin ahogarlo. “beso de la muerte” o impide el escape
lleque a un borde. del Rey contrario, como haria una Torre.

Posicion de mate Posicién d t
FEEEN . 12 raflerte” osicion de mate

% 7 % 2 4 V74 W

///

MATE DE TORRE Y REY CONTRA REY

Bzra car este mate hay que llevar al Rey rival al borde,
ar 2l Rey atacante enfrente y con la Torre dar
gue en Iz fila o columna del borde.

Posicion de mate

O 7
o w
Y

[y
(1}

roceso s perecido al del Mate de Dama y Rey pero "

%/ / :/%////, 7 ’//%
| Rey rival puede atacar a la Torre en diagonal Defensa %%//////

om
O =

5 i,
U

W

c el
2y aus mantener el Rey cerca de su Torre para poder de la Torre
sfenderiz sincejer de encerrar al Rey rival.

[

W

%
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FINALES DE PEON Y REY CONTRA REY

Un pedn es la minima ventaja. Para ganar cuando sélo tenemos un
pedn, hay que coronarlo y luego dar mate con laDama.

Veremos como se puede coronar un pedn: 1) si esta alejado de su
propioRey o 2) si suRey estd proximoy puede protegerlo.

LA REGLA DEL CUADRADO

Cuando al pedn no lo defiende su Rey, sblo coronara con éxito si,
cuando le toca jugar, el Rey contrario esta fuera del cuadrado que
tiene como vértices la casilla del pedn y la de coronacion.

Veamos el tablero 32: si el Rey negro estd dentro del cuadrado
(Rg3), llega a comer la Dama cuando el pedn corona: 1.b4, Rf4;
2.b5, Re5; 3.b6,Rd6; 4.b7, Rc7; 5.b8D+, Rxb8. .

Pero si el Rey negro esta fuera del cuadrado (Rh8) el pedn corona:
1.b4, Rg8; 2.b5, Rf8; 3.b6, Re8; 4.b7, Rd8; 5.b8D+, Rd7.

EL REY DELANTE DE SU PEON GANA

Cuando el Rey acompafia a su peon, para coronar hay que poner el
Rey delante del pedn, para controlar las filas 7 y 8 porque si el Rey
contrario ocupa la casilla de coronacion luego de recibir jaque del
peodnen lafila?7,quedaahogado.

En el tablero 33, las blancas ganan si juegan 1.Rd6, Re8 (o0 Rc8);
2.Rc7 (o Re7), Re7 (0Rc7); 3.d6+, Re8; 4.d7+,Re7; 5.d8D+.

Si las blancas avanzan el pedn la partida sera tablas: 1.d6?, Re8;
2.d7+, Rd8; 3.Rd6 para impedir la captura del pedn y ahogado.

Pero en el tablero 33, aunque jueguen las negras, también ganan
las blancas porque el pedn llega a la fila 7 sin dar jaque al Rey:

1...., Re8; 2.d6, Rd8; 3.d7!. El Rey negro tiene salida por c7, el
Rey blanco ocupa la fila 7 y protege la coronacion de su peodn:

3....,,Rc7; 4.Re7,Rc6; 5.d8D.

OPOSICION Y TRIANGULACION

La oposicion consiste en colocar el Rey delante del Rey rival, con
una cantidad de casillas impares de distancia (1, 3 o 5), por la
columna, lafila o la diagonal, para impedirle el paso.

La triangulacion es una maniobra de retroceso del Rey en diagonal
que evita perder la oposicion.

En el tablero 34, silas blancas juegan 1.Re4, las negras le impiden
el pasoganando la oposiciéon con 1....,Re6.

Las blancas no deben retroceder a e3 porque pierden la oposicién y
el partido: 2.Re3?, Re5!. Después tienen que apartarse: 3.Rd3 o
Rf3 y no pueden evitar que con 3....,Rf5 o Rd5, las negras
capturen uno de los peones blancos y coronen uno de los suyos.

Las blancas deben retroceder triangulando. Primero mueven en
diagonal 2.Rd3! y luego de 2...., Re5 recuperan la oposicion
jugando 3.Re3 y conservando el equilibrio.

Las negras también tienen que retroceder triangulando para no
perder. Primero deben mover en diagonal 3....,Rd6! y después de
4.Re4 recuperan la oposicion con 4...., Re6!.

SACRIFICIOS PARA PASAR UN PEON

En el tablero 35, las blancas ganan sacrificando 2 peones, porque
sus peones estan mas cerca de coronar que los peones negros:

1.96, fxg6; 2.h6! y las negras no pueden evitar que pase un pedn:
Si2....,g7xh6; 3.f6 y el pedn fcorona en 2 jugadas.
Si2....,g6xf5, 3.hxg7 y el pedn g corona en la proxima.

Si en la primer jugada las negras comian con el peén h habia que
sacrificar el peén f: 1.g6, hxg6; 2.f6! ganando.

32 - Regla del cuadrado

“‘mEn
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34 - Oposicion y triangulacién
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ATAQUES MULTIPLES

=o' gznar material atacando las piezas de nuestro rival de a una, porque en la jugada siguiente buscara como
== retirarla a una casilla segura, cambiarla por otra del mismo valor o responder con una amenaza mayor. Para
c=n=r mzteral hay que realizar amenazas a dos 0 mas piezas al mismo tiempo con jaques especiales, dobletes y clavadas.

JAQUE CON RAYOS X
Son ‘os jeqgues de Dama, Torre o Alfil,
cUzncCe hay una pieza detras del Rey, en
s. misme fila, columna o diagonal.
Se gznz material si el jaque no se puede
=0=r . aplezaqueestadetras del Rey no
===z cdefendida o tiene mas valor que la 36
E——Eg ue. Las blancas no ganan nada con
1.Aa3+, perosi juegan 1.Af4+,
después que las negras muevan
su Rey, le comen la Dama.
JAQUE AL DESCUBIERTO
S = Reyestdenlalinea de ataque deuna : ;
Zzmz, Torre o Alfil y el atacante saca de 7 / //
=sz inea otra pieza que se interponia, da ”7/ 7
i=cus aldescubierto. 6 %

f

b
D'eza que se mueve provocando el 5 % % /
scudiert d t i W W %
-:-sgojgaiezoasleZfeendciz?seI;Joorqzea(:;rri\s/lar: ° : & /////// % %
ko lirdeli Al mover el Alfil la Torre da jaque % % %
coligado a salirdel jaque. /% %ﬁ’% %

al descubierto. Conviene comerel 3 / / / g

Caballo: 1.Axg6 d 2 W 2 2

qSeaeloRey m)l(fev; s;llienedsc?l'cljeesl ¢ /% %\%//8 %
f g h

P
(h

==

. .
jaque, comerel peén: 2.Axh7. % E% 2

a b e d

-

DESCUBIERTO CON JAQUE 0 :
S en la linea de ataque de una Dama,
Toe o Alfil hay una pieza indefensa o de J
mzycr valor y el atacante da jaque 6
moviendo otra pieza que se interponia

=ntre elias, el rival debe defender su Rey 5

v ==si nunca puede evitar el otro ataque. i
38

El jaque del Caballo negro 3
1....,Cg4+ se salva con 2.hxg4
0 2.Rg3. Pero después el Alfil se
come la Dama: 2...., Axb2.

> 7 ////
& @/ &

JAQUE DOBLE
==y jzgue doble cuando la pieza que o 8 2///2

mileve  para permitir_ el jaque al % %%%////%
cesgudierto, tambiénda jaque. 4 %% //%% %% ' /,%
39 6 /%%% //%7 //%% i

SN

2 respuesta al jaque doble es
! Rey, porque no se pueden comer 1...., Axe5+ es jaque doble de 5
o tiampo las dos piezas que dan Alfily de Dama, al descubierto.
;22us, 0 tzperlos dos jaques a la vez. Las blancas no pueden comer la 4
Dama (Txb3) ni tapar (Tf3 o

Ce3) por el jaque (;Iel Alfil. Ni ////% /; %% 4;\
o 178y por o e g0 Lie i L AT
Dama. Deben moveer20Rh4L 1 %E ﬁ%

d

h
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TAREA 21: Anota el mejorjaque que pueden hacerblancas y negras y qué ventaja consiguen.

»
2>

8 Negras: .......... + 8
7 Ganal .. q0s: LS
6 6
5 5
4 4
3 3
2 Blancas: .Y . % i
1 ’ GANAN unsenime 1

- N w S [¢)] (e} ~ [o:]

Tax a
/%%%%%%%

7 _1n
nm b
%% % %g’f /%% Blancas: .......... + \

BlamGass e +

L7 A*%//ﬁ :
18

- N w £ o (2] ~ (o]
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DOBLETE

El doblete consiste en mover una pieza a una
casilla desde la que ataca dos piezas
contrarias de mas valor, que no estan

defendidas o que quedan con defensa
insuficiente. También puede incluir un jaque
0 una amenaza de mate.

Las piezas mas eficaces para dar dobletes e {40

son el Caballo y la Dama, pero todas las

piezas pueden realizar dobletes, segun la Las blancas ganan con Ce7+,
forma en que mueven. doblete al Rey y la Dama.

Las negras ganan con De4,
doblete al Caballo y la Torre.

TAREA 22: En cada tablero anota el doblete ganadc:, 'a mejor respuesta del rive!
que concretan la ganancia de material del bando atacante. | ' :

-t N w A~ w D ~ o]
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tipo de clavada:
tipo de clavada
tipo de clavada

a clavada del Ab3 ala Df7

esabsoluta y alineada.

[

41
La clavada de la Te8 al Ae3

esrelativay cruzada.

tipo de clavada:
tipo de clavada:
tipo de clavada:

En cada tablero anota la clavada ganadora, la mejor respuesta del rival y las capturas
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Una pieza esta clavada cuando esta inmovilizada
o limitada en su movimiento por el ataque de una
Dama, Torre o Alfil contrarios.

La clavada es absoluta cuando intentar mover
la pieza dejaria al Rey en jaque. La clavada es
relativa cuando no conviene moverla, porque
se pierde una pieza mas valiosa o se recibe mate.
La clavada es alineada si la pieza clavada puede
mover por la linea de ataque de la pieza que la
clava. Sino, la clavada es cruzada.

Conocimient o&l emental eMinist eride Edu cacion

CLAVADA
TAREA 23:

Sel ~ o e} <t @ o~ = 0 N~ © fe} < @ N R [ee] ~ © o) < @ o~ X
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7 CONSEJOS PARA MEJORAR TU JUEGO

1.NO TEAPRESURES, ALAJEDREZ SE GANA PENSANDO: Las manos sélo sirven para mover las piezas.
2.QUE CADAUNADE TUS JUGADAS TENGA SENTIDO: Antes de mover responde esta pregunta: épara qué la hago?
3.JUEGA CON TODAS TUS PIEZAS: Mantenelas activas, coordinadas y defendidas entre si.

4. DESPUES DE CADA JUGADA DE TU RIVAL PREGUNTATE ; QUE ME AMENAZA?: Cada vez que mueve ataca nuevas casillas.
Sélo cuando estés segura/o que su jugada es defensiva o de desarrollo, sigue con tu plan.

5.NO MUEVAS HASTA ANALIZAR VARIAS POSIBILIDADES: Para eligir lo que mas te conviene tenés que analizar todas las
jugadas que podés hacer.

6. MIRA TODO EL TABLERO: Muchas veces, piezas que estan alejadas del lugar de las ultimas jugadas pueden participar
en el ataque o en la defensa de una posicién. Observa qué piezas rivales estan indefensas y dirige hacia alli tus ataques.

7.NO COMAS AUTOMATICAMENTE: Cuando hay un cambio de piezas, antes de comer fijate si la captura que hizo antes tu
rival o la que vos pensas hacer tiene otras consecuencias. Muchas veces su captura o la tuya abren una columna, fila o
diagonal por donde tu adversario te amenaza alguna pieza mas valiosa o te amenaza jaque mate.

EL VALOR DE LAS PIEZAS SEGUN LA POSICION

El valor de las piezas es relativo y variable. Para decidir si conviene realizar un cambio hay que considerar en cada posicion:
1) las posibilidades inmediatas y las perspectivas futuras de movimiento de las piezas;
2) la funcién que cumplen en la defensa y en el ataque tanto las piezas propias como las contrarias.

Cuando un pedn puede coronar, generalmente en los finales, su valor equivale al de la futura Dama.

-

La Dama blanca estd mejor ubicada
que la negra. El blanco gana un peén
con1.De8+!, Rh7; 2.Dxf7. Perosi
cambia Damas (1.Dxb5?, cxb5) la
partida se equilibra.

42

43

El negro gana con 1....,Cd1!;

2.Rf1, Cxb2; 3.Rel, Rf6;
etc. Pero si cambia su activo
Caballo por el Alfil, pasivo , la
partida se nivela.

=

La Torre negra vale mas que la |
blanca porque controla la casilla
de coronacion b8. El blanco
gana si ahora cambia las Torres

1.Txf8+!, Rxf8; 2.b8D+ o
44

I 'm
: 2 /%// %/ %7
| Bl “

»
=

El peén, que puede coronar, /% / .

a b c d e f g h 7, 2, 2
vale mas que el Alfil que no Z 2 2 2,
puede dar mate. El negro logra 4% 2 /% /

tablasjugando: 1. ..., Axh5! 1 % % %///////

e

a b [} d e f g h
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TAREA 24: Allado de cada tablero esta anotada la proxima jugada de las blancas.
Calificala con un signo de admiracion (!) si es buena o con uno de interrogacion (?) si es un error.

Justifica tu opinion anotando la mejor respuesta de las negras.

|
; | = 5 |
1.Cxd4......., porque . ’, 2 %
T iaal |
>

1.exd5......., porque

la mejor respuesta de

7 la mejor respuesta de 7 ,@% Z |
6 lasnegrases............ 6 %% ///////% ///

5 JE_mawem |
4 ; AR m

{aslmegras es........:... 1

8 @ % 1.Rxa6......., porque
7 %%% / / la mejor respuesta de
6 m // // ] // lasnegrases............ |
5 -
3 1.Txd1......., porque
i 2 la mejor respuesta de .
1 lasnegrases............ ‘
‘ EEE '
8 1.Cxc5......., porque 8 %y/ /@ %// ‘
7 % / 4 la mejor respuesta de 7 ////,7 ///%y %y ‘ %//%7 |
6 %// A lasnegrases............ 6 % %/% / // '
ag 2 2 %
Jom A L E O Ee
3 /7 ,_1_,, %7 %y/ 1.Axl.’6 ........ porque 3 % % % / A%‘ %////%
2 1 =' // // la mejor respuesta de //%7/ // ///%7 //
{ . ,j, ‘ las negrases............ b ” / ///
BT A A R R R

Sopa de letras: Moviendo como
Alfil por diagonales blancas marca
con un color los nombres de la

piezas. Moviendo como Alfil por
diagonales negras marca con otro color
los nombres de las partes del tablero.

La frase escondida: Siguiendo
los saltos del Caballo une las
letras hasta completar la frase
que indica dénde hay que poner
la Dama al comienzo del partido.

Y
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SEVE HISTORIADELAJEDREZ

= Zj=Cr=z =s un juego muy antiguo derivado del
chaturanga (cuztro partes del ejército) que se
2222 =20 =z Inciz hace mas de 1.500 afios y que entre

s_s o =zss tenaelefantes, que luego serian los Alfiles.
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En el siglo XV en Espafia se adoptaron las reglas
modernas del juego, con el enroque y los actuales
movimientos del pedn, el alfil y la dama.

Pronto se extendio por toda Europa, destacdndose en
el siglo XVI el espanol Ruy Lépez de Segura, en el
siglo XVII el italiano Gioachino Greco y en el siglo
XVIII1 el francés Frangois-André Philidor.

LOS PRIMEROS CAMPEONES MUNDIALES

£n el siglo XIX se realizan regularmente torneos
niemacionales y matches entre grandes jugadores.
Se destacan el inglés Howard Staunton, el aleman
Adolf Anderssen y el norteamericano Paul Morphy.
Sero recién en 1886 se juega el primer campeonato
mundial oficial que gana el checo Wilhelm Steinitz.

£n ese periodo, los campeones ponen en juego su
otulo en matches contra alguno de los mejores
juczdores de la época pero a su propia eleccién.

En 1894 Steinitz pierde su titulo son el aleman
Emanuel Lasker, destacado matematico y filésofo.
Luego de varias defensas exitosas, en 1921 Lasker
oierde con el cubano José Raitl Capablanca, Unico
c2mpeon mundial hispanoamericano.

José Raiill Capablanca
aprende a los 4 afos viendo
jugar a su padrey a los 13
vence al campedn cubano.
Permanece invicto 8 afios y
pierde su titulo en 1927 en
Buenos Aires frente el ruso
Alexandre Alekhine, que
logra 6 triunfos contra 3, en
34 partidas.

A pesar de que Capablanca sigue ganando muchos
torneos, Alekhine nunca le da la revancha. En 1935
pierde el titulo con el holandés Max Euwe. En 1937 lo
recuperay lo retiene hasta su muerte en 1946.

LOS CAMPEONES FIDE (Federacion Internacional de Ajedrez)

Tras la muerte de Alekhine la FIDE organiza torneos clasificatorios con jugadores de todo el mundo de los que
surge el desafiante al campedn vigente. Los soviéticosreinan durante 25 afos:

-~
B~
N
—~ <
D
=
~_
~T

1957 a 1958: Vasili Smyslov (URSS)

1960 a 1961 : Mijail Tal (URSS)

£n 1993 Kasparov se niega a seguir las reglas de la FIDE, funda una Asociacién de
'22s5Tr0s ¥ por un tiempo hay dos campeones mundiales. En 2000 pierde su titulo con el
2s2 Vladimir Kramnik, pero sigue siendo el jugador de mas Elo hasta su retiro en 2004,

1948 a 1957: Mijail Botvinnik (URSS) De 1961 a 1963: Mijail Botvinnik (URSS)
De 1963 a 1969: Tigran Petrosian (URSS)
1958 a 1960: Mijail Botvinnik (URSS) De 1969 a 1972: Boris Spasski (URSS)

En 1972, tras abrumar a sus rivales en los matches
clasificatorios, Bobby Fischer (EEUU) derrota a Spasski, pero
en 1975 no se presenta a enfrentar a su retador Anatoli
Karpov (URSS) y se retira de las competencias oficiales.

Anatoli Karpov se mantiene 10 afos en la cima hasta que
aparece el joven armenio Garri Kasparov.

Tras un 19 match suspendido por la FIDE luego de 5 meses de
juego donde ganaba 5 a 3 con 40 tablas, en 1985 pierde con
Kasparov un 202 match por 5 a 3y 16 tablas.

Kasparov defende su titulo contra Karpov 3 veces entre
1986y 1990 con 13 victorias contra 11 de Karpov y 48 tablas.

LOS ULTIMOS 25 ANOS

En 1993 la FIDE le devuelve el titulo oficial a Anatoli Karpov que lo retiene hasta
1999, cuando la FIDE comienza a definir el titulo en torneos anuales.

En 2005 el bllgaro Veselin Topalov se consagra campedén mundial FIDE en un
octogonal realizado en la ciudad argentina de San Luis y en 2006 se unifica el titulo
mundial con un match que Kramnik le gana a Topalov. Del 2007 al 2013 es campedn el
indio Viswanathan Anand.

El actual campedén mundial es el joven noruego Magnus Carlsen que, con apenas 24
anos, logro el Elo mas alto de la historia del ajedrez: 2882 puntos.
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Juegos ... para pensar un poco mas

://f Estan marcadas dos de las formas
"1 paraqueel Caballo lleque a b4 en 3

saltos. Marca las otras 4 formas.
7%

I \
77 Qué cuerpo se formo? .............

Coloca 8 Damas en el
tablero vacio, sin que
ninguna ataque a las
otras. Hay 92 soluciones.
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APERTURAS

Llamamos apertura al conjunto de jugadas que se realizan al comienzo del partido para poner en accién a las piezas. Las
aperturas tienen nombres de paises o regiones donde se popularizaron (italiana, espafola, ect.), de jugadas (gambitos del
rey o de la dama) o de jugadores que las impusieron, pero todas tienen en comun 3 objetivos principales:

1) Ocupar y atacar la mayor cantidad de casillas del centro y del centro ampliado.
2) Desarrollar lo méas rapido posible las piezas, empezando por los Caballos y los Alfiles.
3) Proteger al Rey mediante el enroque para evitar que te den jaque mate rapidamente.

Para cumplir esos objetivos te conviene tener en cuenta algunas recomendaciones generales:

1) Comienza moviendo 2 casillas los peones del Rey o de la Dama, para liberar tus Alfiles.

2) No muevas los peones de los bordes ni saques los Caballos hacia los bordes.

3) No pierdas tiempo moviendo varias veces la misma pieza ni saques tempranamente la Dama.

4) Hasta hacer el enroque cuida los ataques sobre los peones f2/f7 que sélo estan defendidos por los Reyes.

EJEMPLO DE APERTURA ITALIANA 46 - Apertura Italiana

l1.e4,e5 Las blancas empiezan con su pedn Rey y las negras también,
para evitar que las blancas con 2.d4 ocupen todo el centro.

2.Cf3, Cc6 Las blancas sacan su Caballo hacia el centro, preparan su
enroque y toman la iniciativa atacando el peén e5 que no
estd defendido. Las negras eligen la mejor defensa, con su
Caballo Dama, que ademas refuerza la presion sobre d4 sin
tapar la salida de su Alfil Rey.

3.Ac4 3.Ac4 define la Apertura Italiana. Las blancas sacan su
Alfil para enrocar y amenazar el pedn débil f7.

Si ambos jugadores eligen un desarrollo sin complicaciones pueden seguir:
3....,Ac5; 4.Cc3,Cf6; 5.d3, 0-0; 6.Ag5, d6; 7.0-0, Ag4 (vertablero 46)
Pero esta apertura tiene muchas variantes divertidas para estudiar.

EJEMPLO DE APERTURA ESPANOLA

1.e4,e5 Las dos primeras jugadas son iguales que en la Apertura
2.Cf3, Cc6 Italiana.
3.Ab5

3.Ab5 define la llamada Apertura Espanola. Con su Alfil las
blancas atacan al Caballo defensor del peén e5.

Si las negras juegan 3....,d6 para tener otro defensor, su
Caballo queda clavado.

Pero si eligen 3..., a6 obligan a las blancas a definir un plan. Lo mas comun es
jugar 4.Aad y mantener la presion sobre el Caballo.

La Variante del cambio: 4.Axc6, dxc6, no es tan agresiva:

Comiendo el Alfil con el pedn d, las negras abren el camino a su Dama. Si las
blancas comen 5.Cxe5 responden con los dobletes 5...., Dd4 o Dg5.

Una continuacién tranquila para las negras seria:
5.Cc3, Ad6; 6.0-0, Ag4; 7.d3, Cf6; 8.Ae3, 0-0 ... (vertablero47)

EJEMPLO DE GAMBITO DE DAMA

1.d4,d5 Las blancas comienzan con pedén Dama y las negras también,
para evitar que las blancas con 2.e4 ocupen el centro.

2.c4 2.c4 define el lamado Gambito de Dama.

Las blancas ofrecen su pedn para ocupar el centro: si 2...,
dxc4; 3.e4 y luego recapturan el pedn c4 con su Alfil del Rey.

Una continuacién sin complicaciones de esta apertura con las negras
rechazando el gambito podria ser:

2....,€e6; 3.Cc3,Cf6; 4.Ag5, Ae7; 5.Cf3, 0-0; 6.e3, Cd7; 7.Ad3...

Llegamos a la posicion del tablero 48: las negras tienen dificultades para
desarrollar su Alfil Dama y el enroque de las blancas se demora si las negras
contintian con 7...h6, dxc4 o c5.
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MATES EN LAAPERTURA

Como las aperturas tienen mas complicaciones que los ejemplos de la pagina
anterior, seguir las recomendaciones que te dimos te ayudara a impedir una
derrota rapida. Veamos 3 mates de aperturay como evitarlos.

1. EL MATE DEL LOCO

1.e4,95” Esungrave errormoverlos peoneslateralesdel lado del Rey.

2.d4,f6?? Las blancas atacan el peén g5 con su Acl. Las negras lo
defienden de la peor manera: abren la diagonal de la muerte.

3.Dh5++ Como el Alfil y el Caballo del Rey mueven a casillas negras, no
(Vertablero49) pueden taparel jaque de la Dama en la diagonal blanca.

Las negras pueden dar el mate del loco si las blancas 1.g47?,e5;
mueven al comienzo sus peones del lado del Rey. 2.f3??, Dh4++

2. EL MATE PASTOR

1.e4,e5 Este mate aprovecha la debilidad del pedn f7, al que sdlo
2.Ac4,Ac5? defiende su Rey, atacandolo al mismo tiempo con la Dama y
3.Dh5, Cf6?? el Alfil del Rey.

4.Dxf7 ++ Con negras, el mate pastor se da con la Dama en f2, apoyada
(Vertablero50) por el Alfildel Rey desde c5.

COMO EVITAR EL MATE PASTOR

1.e4, e5 Variante a) Con 2....,Cf6 se impide que la Dama blanca
Variante a: mueva a h5. Después hay que sacar el Alfil Rey y enrocar.
2.Ac4,Cf6!  variante b) También 2...., Cf6 evita el mate pastor porque el
Varianteb: Caballo impide que la Dama coma en f7.

2.Df3,Cf6!  variante c) Dh5 es la variante mas peligrosa porque también
Variante c: ataca e5. Las negras tienen que defender primero e5 con 2.
2.Dh5. Cc6! ..,€c6. Cuando las blancas juegan 3.Ac4 pueden echar a la

Dama con 3....,@6, ganando tiempos de desarrollo a costa de
3.Ac4, g6! la Dama. Silas blancas siguen con 4.Df3 las negras bloquean
4.Df3, Cf6! elataqueafZcon4...., Cf6 (verel tablero 51).

Si las blancas intentan atacar el Cf6é con 5.d3 y 6.Ag5 o0 5.g4 y 6.g5, las
negras responden 5...., Cd4! amenazando la Dama y doblete en c2 al Rey y
la Torre. Las blancas deben volver con 6.Dd1 y perdieron 3 tiempos.

Si las blancas juegan 5.Db3? también es buena 5. ..., Cd4!; 6.Axf7+, Re7;
7.Dc4,b5! y laDama no puede seguir defendiendo su Alfll

Conclusién: no conviene sacar la Dama en la apertura; soélo puede servir
para ganales a rivales con muy poca experiencia.

3. EL MATE DE LEGAL

El.nombre de este mate se debe a |a partida que el francés Kermur de Legal
le gand a Saint Brié en 1750.

1.e4, e5 En la apertura es mejor sacar piezas que mover peones. Para
defender el peén e5 es mejor 2...., Cc6 que ayuda a
2.Cf3, d6 controlar lacasilla d4. El pedn d6 tapa la salida del Alfil Rey.

3.Ac4, Aga Con su Alfil Dama las negras clavan el Caballo blanco, pero
demoran el desarrollo de su lado del Rey y su enroque.

4.Cc3, g6 Las blancas desarrollan su tercera pieza, las negras mueven
su tercer pedn, para sacar por g7 su Alfil Rey encerrado .

5.Cxe5! La jugada 5 de las blancas parece un error (permite a las negras

5, comer la Dama blanca), pero es un sacrificio que aprovecha la
o AXA1?? i de desarrolloy de enroque de las negras.

Como vemos en el tablero 52, después de comer la Dama, las negras no pueden
evitar el mate en dos jugadas: 6.Axf7+, Re7 (Unica); 7.Cd5++

Si las negras no hubiesen comido la Dama soélo perdianel peon e5:
5....,dxe4; 6.Dxg405...., Ae6; 6.Axe6, fxe6; 7.Cf3

49 - Mate del loco
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SOBRE EL REGLAMENTO

EUEN COMPORTAMIENTO DEPORTIVO

car la mano al rival al comenzar, deseando
w.enz partida. Esta prohibido molestar o distraer
cualquier forma, o hacer comentarios o
os sobre las jugadas propias ni del contrario.
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n2 y sin burlarse si perdio.
ACOMODO DE PIEZAS DURANTE EL PARTIDO

tes cs zcomodar piezas en sus casillas, el jugador
Z_= = toca mover debe avisarle a su rival, diciendo
o cmedo”, "compongo” u otra frase similar.

SIEZA PROPIA TOCADA, PIEZA MOVIDA

~czcc 2 mover la primera pieza propia que tocd.
_~c.=suelte la pieza sin sacarla de la casilla enla que
=2z vano podra mover otra pieza en esa jugada.

~= 2= volver a tomarla y moverla a donde quiera.

PIEZA SOLTADA, JUGADA TERMINADA

ugador suelta la pieza no puede cambiarla de
=~ 511z apoya en una casilla libre sin soltarla, puede
=z z otra casilla, pero no puede mover otra pieza.

PIEZA CONTRARIA TOCADA, PIEZA COMIDA

Zon Una pieza propia en su mano, el jugador toma
"= 0 sza contraria o la desplaza de su casilla, esta
. c=coacomerla, aunque no la haya soltado.

Zomz primero una pieza contraria y tiene varias
=zz< propias para comerla, puede elegir cual utilizar.

JUGADAS ILEGALES O IMPOSIBLES

=< ooligaciones de comer o de mover sefaladas antes
' vz 2n sino hay ninguna forma legal de realizarlas.

. = jugada ilegal se descubre después de varias
c=2zs debe restablecerse la posicidn anterior a ésta.
=2 sz puede, la partida se anula.

RECLAMOS

.22s ‘os reclamos por incorrecciones del rival hay que
= zzarizs inmediatamente, antes de seguir jugando.

© 2r2r incorrecciones anteriores no da derecho a
meterlas mismas u otras incorrecciones después.

ERRORES DE COLOCACION

. = t=0lero estaba mal colocado (esquinas blancas a
‘zou erda) debe pasarse la posicidn a un tablero bien
~2c=ce v continuar. Si habia piezas mal colocadas en
oos con inicial la partida se anula.

NADIE DEBE INTERVENIR EN LA PARTIDA
- = csbe dar opiniones a los jugadores, aunque
czcdasimposibles, ni avisar el fin del tiempo.

'zres deben estar apagados. El arbitro le dara
2icz la partida a quien le suene el celular.
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¢ TE ANIMAS CON ESTOS PROBLEMAS?

El blanco amenaza
Dd5+ y Dxb7++
¢Qué jugo el negro
para lograr tablas?

= jugzador no avisé que queria acomodar, estd -

¢Con qué jugada
poco comun a esta
altura del partido el
blanco dio mate?

/7/// e r/y/%.',_._. ,é/

El blanco amenaza
Ag6++ 0 AC6++

¢Qué jugd el negro
para lograr tablas?

El blanco jugé b4+
y dijo imate!

¢Qué jugé el negro
para salvarse y
ademas dar mate?

Av. Presidente {llia 1153
(S3000DEE) Santa Fe

ajedrezescolarsantafe@santafe.gov.ar
www.santafe.gov.ar/educacion
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