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Dibuja un Caballo en g6 y otro Caballo en at.
Marca las casillas a las que pueden mover en
su préxima jugada. ;A cuantas casillas puede

mover el Cg67?: .......... cYelCal?: ...

N w » [¢)] (o2} ~ ©

Dibuja tres Reyes en b7, a3 y h8. Marca las casillas
a las que pueden mover en su proxima jugada.

¢Cuantas son?: Rb7: .......... Ra3: ......... RAS: ..........

- N w N [&)] [} ~

4° Tarea: Los recorridos de las piezas en dos jugadas

Marca el otro camino de la Torre para ir a g6

SQué figura forman?: ............cceeevevveevevesnennnn,
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Dibuja un Caballo en b7 y otro Caballo en h2.
Marca las casillas a las que pueden mover en
su proxima jugada. ¢A cuantas casillas puede

mover el Cb77?: .......... cYelCh2?: ...

N w » [¢)] (o2} ~ [o]

Cantidad de casillas a las que pueden
mover las piezas segun la zona del
tablero (vacio) en la que estan ubicadas

En el
Centro 14 13 27 8 8

En el Centro
Ampliado 14 11 25 8 8

A una casilla
del Borde 14 9 23 406 8

En un

Borde 14 7 21 304 5
En una
Esquina 14 7 21 2 3

Marca los 2 caminos de la Torre para ir a f7

SQué figura forman?: ............cceeevevvvvvceeiennns

N w N [¢)] (o2} ~ ©
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Marca el otro camino del Alfil para ir hasta e8 Marca los 2 caminos del Alfil para ir hasta g5

¢ Qué figura forman?: ...........cccceevceeeevcceennenn. ¢ Qué figura forman?: ...........cccceevceeeeeceeennenn.
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Marca el otro camino de la Dama para ir a b6 Marca los dos caminos que tiene la Dama, si mueve

formando un rectangulo con el camino marcado. como Torre, para ir hasta b6 formando otro rectangulo.
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Marca el otro camino de la Dama para ir a b6 Marca el otro camino de la Dama para ir a b6

N w B (¢ o ~ o]

formando un paralelogramo con el camino marcado. formando un paralelogramo con el camino marcado.
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1) ¢ Cuéntos caminos diferentes tiene la Dama para ir desde g3 a b6 en dos jugadas?: .......................
2) ¢Cuantas jugadas necesita un Alfil para ir desde h8 hasta €2?: .............cc.ccoevveeeeeeeeciiieeeeeeccireeeeeee,

3) ¢Qué Alfil puede mover a mas casillas: un Alfil en g7 o un Alfil en c8?: .....................
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Marca los otros dos saltos de los Caballos para ir a las

Casillas marcadas ¢Qué figuras se forman?: ................

- N w B (6] [} ~ [ee]

b c d e f g h

1) Para ir a una casilla del mismo color de la casilla en la que estan, ¢;los Caballos necesitan una cantidad
par (2, 4, 6, etc.) o impar (1, 3, 5, etc.) de jugadas?: ..........c.coccvvvereeesciieneeeaen.

2) ¢Qué Caballo puede mover a mas casillas: un Caballo en g7 o un Caballo en c2?: ............ccceeeu...

5° Tarea: Los recorridos de las piezas en varias jugadas

Marca y anota un camino de la Torre para ir a c5

en 3jugadas: 1............, 2y S,

- N w S (&)} [} ~ oo

Marca y anota un camino del Alfil para ir a h5

en 3jugadas: 1............, 2y I T,

- N w B [} [} ~ [ee]

Marca los otros dos saltos de los Caballos para ir a las

Casillas marcadas ¢Qué figuras se forman?: ................

D
/// __

- N w B (&) () ~ [ee]

b c d e f g h

Marca y anota un camino de la Torre para ir a h8

en 4 jugadas: 1..........., 2, K T 4.

- N w » [¢)] [} ~ oo

Marca y anota un camino del Alfil para ir a b4

en 4 jugadas: 1..........., 2y K T 4.

- N w » )] [} ~ oo
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Marca y anota un camino del Caballo para ir a c3

en 3jugadas: 1............, 2y K T

- N w S [¢)] o ~ ©

Marca los otros dos saltos de los Caballos
para ir a las casillas marcadas ¢ Qué figuras se

forman?: .........ccccceeeeeruunnnn.

- N w » )] [} ~ o

¢Qué Rey necesita mas jugadas para llegar a h8?
¢El Rey negro que esté en a8 o el Rey blanco que

(o 2 =L I A

- N w B ()] (2] ~ oo

Marca y anota un camino del Caballo para ir a f7

en 4 jugadas: 1..........., 2y K T 4.

- N w » )] (o2} ~ ©

Marca los caminos mas cortos que tiene el
Rg1 para ir hasta las casillas marcadas.
¢Cuantas jugadas son? 1) hasta a5: ..........; ;
2) hasta b7: ..........; :3) hastafr: ..........

-
-

3 i

o o

_
\\\

7 7

P % %

N

n_
A\

i

%

o

i

%

e

o
_

- N w S (&)} [} ~ oo

b c d e f h

¢Por qué camino el Rey va mas rapido hasta e7:
en linea recta, pasando por b4 o moviendo en

b4 (o I 4 To I S SRR
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COMO LIMITAN EL MOVIMIENTO LAS PIEZAS PROPIAS

e Cuando una pieza encuentra en su camino otra pieza de su propio equipo s6lo puede mover HASTA
LA CASILLA ANTERIOR, con la excepcion del CABALLO que puede saltarla.

Analicemos la posicion del primer tablero de la 6° tarea (piezas blancas):

e La Dama puede mover libremente por las ® El Rey puede mover a las casillas a su alrededor,
diagonales blancas. Pero por la fila 4 sélo puede ir a menos a e3, f3 0 g2, ocupadas por peones.

d4y porla columna csolo puedeirac3. ® La Torre puede mover a cualquier casilla de la

e E| Alfil puede mover por las dos diagonales hacia columna h. Pero por lafila 3, sélo puede ira g3.

adelante. Pero solo puede retroceder a d3. e Los peones pueden avanzar, menos el peén e

e E|l Caballo puede saltar a 4 casillas hacia adelante. (mientras esté el Alfil en e4). El pedén g puede
O saltar sobre la Dama y los peones para retroceder avanzar a g3 o g4 por ser su primer movida. El pedn
ad3, b3 0 a4. Pero no puede ir a e4 por el Alfil. csolo puede mover a c3 (por la Dama en c4).

6° Tarea: Las limitaciones al movimiento de las piezas

a) ¢A cuantas casilla pueden mover en su proxima jugada:

el Rey?: ...........; ‘la Dama?: ...........; cel Alfil?: ............; :

el Caballo?: ............; ‘la Torre?: ............

b) Hay 9 casillas a las que pueden mover 2 piezas diferentes.

¢Cuales son esas casillas?: ...........; R i) i) :

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

¢) Hay 3 casillas a las que pueden mover 3 piezas diferentes.

¢Cudles son esas casillas?: ............; i) e,

a) ¢A cuantas casilla pueden mover en su proxima jugada:

el Rey?: ..........; ‘la Dama?: ...........; cel Alfil?: ............; ;

el Caballo?: ............; la Torre?: ............

b) Hay 11 casillas a las que pueden mover 2 piezas diferentes.

¢Cudles son esas casillas?: ...........; R, ennnnns; R, ;

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

¢) Hay 3 casillas a las que pueden mover 3 piezas diferentes.

¢Cudles son esas casillas?: ............; ] e,

a) ¢A cuantas casilla pueden mover en su proxima jugada:

el Rey?: ..........; ‘la Dama?: ...........; el Alfil?: ............; ;

el Caballo?: ............; la Torre?: .............

b) Hay 10 casillas a las que pueden mover 2 piezas diferentes.

¢Cudles son esas casillas?: ...........; . i) eeeeeinnnn]

------------------------------------------------------------------------

¢) Hay 5 casillas a las que pueden mover 3 piezas diferentes.

¢Cuales son esas casillas?: ...........; R,  eeeeeen) R, eeeees
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LAS CAPTURAS DE LAS PIEZAS CONTRARIAS

SOBREELLAS, excepto con los Caballos.

del tablero por el resto del partido.
e Todas las piezas COMEN DE LA MISMA MANERA QUE MUEVEN, excepto los PEONES.
e NO ES OBLIGATORIO COMER las piezas contrarias, es una eleccion voluntaria.
e ElRey es la inica pieza que NO SE PUEDE COMER con hinguna pieza.

e Las capturas se anotan con: 1°) el nombre de la pieza que realiza la captura, 2°) el

COLUMNA o FILA de ORIGEN de la pieza que realiza la captura (por ejemplo Taxc5).

e Las PIEZAS CONTRARIAS también limitan el movimiento de mis piezas porque NO PUEDO SALTAR

e Pero puedo COMERLAS colocando mi pieza en la casilla que ocupaba la pieza contraria y sacandola

sigho de

multiplicacion (x) y 3°) el nombre de la casilla donde esta la pieza comida (por ejemplo: Txc5).

e Sidos piezas del mismo tipo (por ejemplo 2 Torres) pueden comer a la misma pieza, hay que indicar la

contrarias SOBRE las que salta.
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DAMA, TORRE Y ALFIL EL CABALLO
e La Dama, la Torre y el Alfil PUEDEN e El Caballo PUEDE COMER a las piezas
COMER a las piezas contrarias que estan contrarias que estan EN LAS CASILLAS A
EN SU CAMINO de movimiento. DONDE PUEDE MOVER.

e EIl Caballo NO PUEDE COMER a las piezas

77,
e

a b c 1
La Dama puede comer la Torre (Dxe5) o un pedn a b ¢ d e f g h
Dxb7).
(Dxb7) El Caballo puede comer el Alfil (Cxa6) o dos
El Alfil puede comer dos peones (Axa7 o Axh6). peones (Cxd7 o Cxe4).
La Torre puede comer el Alfil (Txe3) o el pedn Pero el Caballo no puede comerse la Dama, la
(Txabs). Torre ni el pedn b5 al saltar sobre ellos.

LOS PEONES

DIAGONAL, UNA CASILLA HACIA ADELANTE.

peén QUEDA BLOQUEADO.

forma (en diagonal).

puede comer el pedn b6.

El pedn f puede comer el pedn g (fxg3) o la Dama (fxe6)
puede comer el Alfil.

® Los peones sélo pueden comer a las piezas que estan EN
e Sj en la casilla siguiente de su columna hay una pieza, el

e Por eso decimos que el peén es la UNICA pieza que mueve
de una forma (por la columna), pero COME DE OTRA

El pedn b puede comer la Torre (bxa6) o el Caballo (bxc6) pero NO

pero NO
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LOS PEONES PUEDEN “COMER AL PASO”

e (QUIENES pueden “"COMER AL PASO"'?
los peones blancos ubicados enlafila5o
los peones negros ubicados en la fila 4.

&¢A QUIENES pueden “"COMER AL PASO""?
alos peones que pasan a su lado cuando
mueven 2 casillas en su 1° jugada.

&£COMO hacen para “"COMER AL PASO"?
como si el pedn contrario hubiese avanzado
una sola casilla.

¢CUANDO pueden “"COMER AL PASO"?
sodlo en lajugada siguiente al avance
de 2 casillas del pedn contrario.

Si el pedn b mueve a b5, el pedn ¢ puede comerlo como si hubiera movido a b6 (se anota cxb5 a.p.).
Si el pedn g mueve a g4, el pedn h puede comerlo como si hubiera movido a g3 (se anota hxg4 a.p.).

7° Tarea: Las posibilidades de capturas de las piezas

Anota en cada tablero todas las capturas que pueden realizar las piezas indicadas:

1) DAm@ DIANCA: ...t
2) DM@ NEGIA: ..ottt
3) Torre blanca: ...........cccceveeeeceenn.. 4) Torre Negra: ..........cccceeeeeeecueeneenn.
5) Caballo: ..........ooeeeeeeeeeee e 6) pedn a3: ................

7) ATl ceveoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 8) pedn h7: ................

1) DAma DIANCA: ...
W) I D Ty - I g =T -
3) Torre blanca: ..........cccccceeeeueenn... 4) Torre Negra: .......cccoveeeeevecvvennann.

5) Caballo: .........ccoovoeeeiiieiiiieeeee 6) pedn h4: ........cc.........

T)AIfil: i 8) pedn gb: ......occvveiie

1) Dama BIancCa: .............cooooieiieeieies e
2) DAIMA NEGIA: ..ceonieeeeee e e eae e e e seaeaaneennes
3) TOITE DIANCaA: ...

4) TOITE NEQGIA: ...eeeeeeeeeee et e e erena e

5) Alfil BIQNCO: ..ot

6) Alfil NEGIO: ...t

7) Caballo BIancCo: .............ccoooieeeiieeeeee e

8) Caballo NEGIO: ..........eeeeeeeeeeee e
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PIEZAS DEFENDIDAS Y “COLGADAS”

e Las piezas estan DEFENDIDAS o “COLGADAS” seg(in su
situacion ante laamenaza de ser capturadas por el rival.

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

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

e Una pieza esta “"COLGADA"” cuando esta en una casilla
dominada SOLAMENTE por el rival.

pieza con la que come.

e El rival puede comer una pieza “colgada” sin perder la 1

En el ejemplo del tablero, el Caballo esta defendido por la Torre, pero el Alfil esta “colgado”. Sila Dama come el
Caballo, en la jugadas siguiente la Torre podra comerse la Dama. Pero la Dama puede comerse el Alfil sin riesgo.

Anota todas las jugadas que se pueden hacer para defender las piezas
atacadas en cada caso, sin moverlas de la casilla en las que estan:

8° Tarea: El ataque y la defensa

Anota todas las jugadas que se pueden hacer para defender las piezas
atacadas en cada caso, sin moverlas de las casillas en las que estan:

1) Silas blancas juegan Tat: ........cccccoeevoiiiiieiisiiieecee e
2) Silas blancas juegan ThT: ...
3) Silas blancas juegan TCT: ........cceooeeeeeeeee e
4) Silas negras juegan Trb: ..ot

5) Silas negras juegan Tr4: ... ioiieiie et

1) Silas blancas juegan DC5: ..............ccoevoiiieiiiiieeee e
2) Silas blancas juegan Dag: ............ccooooeeeeeieeee e
3) Silas negras juegan Dab: .............cccoeeioeieoeeeeeeeee e

4) Silas negras juegan TAB: ............cceeeveeeeieeeeeeeeiieee e e e

Anota todas las jugadas que se pueden hacer para defender las piezas
atacadas en cada caso, sin moverlas de las casillas en las que estan:

1) Silas blancas juegan Df3: .............cceeeeieeeecee e
2) Silas blancas juegan Db3: .............cooooeiieoeeeeeeee e
3) Silas blancas juegan Dad: ..............oeweeeeceeeeeeeeiiieeeeeseee e
4) Silas negras juegan Tas8: ..........c.coceeweiiriieeieiie e

5) Silas negras jueQan A€4: ... oo
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BREVE HISTORIA DEL AJEDREZ

El ajedrez es un juego muy antiguo y segun coinciden la mayoria de los historiadores se originé en la
India hace mas de 2.500 afios. Se llamaba Chaturanga y entre las piezas representadas estaban los elefantes,
que los hindues utilizaban en sus ejércitos.

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

Precisamente en Espafia, alrededor del afio 1250, durante el reinado de Alfonso X "el Sabio", se
escribid el primer libro europeo de ajedrez. Del mismo origen fue el gran jugador Ruy Lépez de Segura quien a
mediados del siglo XVI (1550) creé lafamosa Apertura Espafiola.

A partir de entonces y con el impulso de la imprenta, se editaron varios libros de ajedrez donde se
exponen las bases de las reglas modernas del juego, incluyendo el Enroque. Su difusion continué por Europa y
América, destacandose los aportes teéricos de italiano Gioachino Greco en el siglo XVIl y del francés Francois
Philidor en el siglo XVIII.

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

Desde entonces, el Campedn Mundial ponia en juego su titulo en matches contra alguno de los
mejores jugadores de la época, pero a su propia eleccion. Los campeones con este sistema fueron:

De 1886 a 1894: Wilhem STEINITZ (Checoslovaco)
De 1894 a 1921: Emanuel LASKER (Austriaco)
De 1921 a 1927: José Raul CAPABLANCA (Cubano)

De 1927 a 1935: Alejandro ALEKHINE (Ruso)
De 1935 a 1937: Max EUWE (Holandés)
De 1937 a 1948: Alejandro ALEKHINE (Ruso)

Al morir Alekhine la Federacion Internacional de Ajedrez (FIDE) comenz6 a organizar los Campeonatos
Mundiales, con un sistema de clasificacion en el que participaban jugadores de todo el mundo hasta obtener un
desafiante que jugaba un match por el titulo con el Campedn vigente. Los siguiente campeones fueron:

De 1948 a 1957: Mijail BOTVINNIK(Ruso)
De 1957 a 1958: Vasily SMYSLOV (Ruso)
De 1958 a 1960: Mijail BOTVINNIK (Ruso)

De 1960 a 1961: Mijail TAL (Ruso)
De 1961 a 1963: Mijail BOTVINNIK (Ruso)
De 1963 a 1969: Tigram PETROSIAN (Ruso)

De 1969 a 1972: Boris SPASSKY (Ruso)
De 1972 a 1975: Bobby FISCHER (EEUU)
De 1975 a 1985: Anatoly KARPOV (Ruso)
De 1985 a 1993: Gary KASPAROV (Ruso)

En 1993 Kasparov se niega a seguir las reglas de la FIDE y forma una Asociacion de Maestros. Dede
entonces hay dos campeones mundiales. Perdi6 su titulo paralelo con el ruso Vladimir KRAMNIK en el afio
2000, aunque siguio siendo el jugador mejor rankeado del mundo hasta su retiro definitivo del ajedrez en 2004.

La FIDE devuelve en 1993 el titulo oficial a Anatoly KARPOV quién lo retuvo hasta 1999 defendiéndolo
con éxito en sendos matches contra Gata Kamsky (EEUU) y Viswanathan Anand (Hindu).

En 1999 la FIDE comienza a realizar torneos por eliminacién entre los 100 mejores jugadores del mundo
para consagrar al campedn. En el primer torneo realizado en Las Vegas en 1999 (EEUU) se consagro el ruso
Alexander KHALIFMAN. En el afio 2000 se consagré Campedn Mundial el hindud Viswanahtan ANAND y en el
2001, gané el ruso Ruslan PONOMARIOV con apenas 18 afos de edad. Rustam KASIMDZHANOV, natural de
Uzbekistan, con 24 afios de edad se proclamoé campedn mundial en Tripoli (Libia) en julio de 2004.

En el 2005, el bulgaro Veselin TOPALOV se consagré campeoén mundial a los 30 afos en la ciudad
argentina de San Luis, en un torneo a doble vuelta del que participaron el anterior campedn y los siete jugadores
mejor ranqueados del mundo. Fue primero con 10 puntos de 14 y Unico invicto, superando por 1,5 puntos al
segundo clasificado, Viswanathan Anand.




PROBLEMAS INTEGRADORES

1. SOPA DE LETRAS: En este tablero estan
escondidos los nombres de las piezas y de las
partes del tablero. Podés encontrarlos moviendo
como los Alfiles. Marcalos con colores y escribilos
en las lineas de puntos debajo del tablero.

3. EL PROBLEMA DE LAS OCHO DAMAS: El
desafio es colocar ocho Damas en el tablero vacio,
sin que ninguna ataque a las otras. Aunque te
parezca muy dificil, hay 12 soluciones diferentes.

2. LA FRASE ESCONDIDA: Siguiendo los saltos
del Caballo descubri la frase escondida que
indica como colocar correctamente una pieza en
la posicidn inicial. Marca con lineas el camino que
seguis y escribi la frase debajo del tablero.

4. EL CABALLO JUEGA A LOS DADOS: Ya estan
marcadas 2 de las 6 formas que tiene el Caballo
para ir de g6 a b4 en 3 jugadas. {Te animas a
marcar los otros 4 recorridos?. Se formara el dibujo
de un cubo.

»rp a2
b 5
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