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EL TABLERO

tablere es un cuzdrado dividido en pequefios cuadrados
del mismo tamaiio Ha-1ados casillas.

c;xsmué BLANCAS Y NEGRAS

Las casillas estén pintadas alternadamente de un color claro
(se les dice blancas) y de un color oscuro (se les 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
hlancasslempredebeneﬁralademchade_bsjugadm

Con las caslllas formamos tres tipes de caminos por os que
mueven las piezas: columnas, filas y diagonales.

COLUMNAS

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

Enlostableros impresos las columnas aparecen verticales.

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

FILAS

Las filas son los conjuntos de casillas alineadas y unidas por
sus|ados que cruzan ei tablero de izquierda a derecha,

En los tableros imprescs las filas aparecen horizontales,

Las filas se identifica. con nimeros empezando desde el
jugadorde piezas blancas: 1, 2,3,4,5,6,7,8.

DIAGONALES ~

Las diagonales son los conjuntos de casillas del mismo color,
unidas por sus vértic s y alineadas en forma indlinada
(oblicua) respectoa lus sordes,

Hay diagonales blancas y diagonales negras, inclinadas
hada un lado K y otro 2 lado. Algunas diagonales son
paralelas y otras son perpendiculares entre si.

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

EL NOMBRE DE LAS CASILLAS

El nombre‘decadacaslﬂasefomeonlalctradow
columna, seguidodel nimero desu fila. Por ejemplo: e4.

Todas las casillas de una columna tienen la misma letra y

diferentes numeros. 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.
' Elcentro ampliado incluye las 12 casillas que las rodean.

Ocupary controlar con tus piazas el centro del tablero es
muy importante para ganar los partidos de ajedrez.
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LAS PIEZAS

Cada jugadortiene 16 piezasque se distinguen porsu color, Al equipode colorclaroselollama "las blancas'y al equipo
decoloroscuro se o llama “las negras”, Siempre comienzan lasblancas yluegosealternauna jugadadecada equipo.

A continuacién vemos los dibujos que se usan para represen
representaban en los ejércitos antiguos. Cada equipo tiene:

< Un Rey: Representa al soberano y
g @ jefe del ejército. Es la pieza mas alta

Yy sucorona tiene una cruz.
Una Dama: Representa a |3 pareja
W delRey. Eslasegundapiezamésaltay
tiene una corona con puntas.
Dos Torres: Representan a los carros
z i de asaltc al castilio rival. Tienen
almenas en su parte superior.

LA POSICION INICIAL

Las piezas blancas se colocanen lasfilas 1y 2 y las
plezasnegrasenlasfilas 7y 8.

Las Torres van en las esquinas, luego los Cabalios y los
Alfiles. Las Damas van en las casillas de su color.

La Dama blanca en la casilla blanca y la Dama negra
en |a casilla negra. A su lado van los Reyes y en la fila
siguiente los 8 peones.

Al colocar las pi'ezas, el tablero queda dividido en un
lado del Rey yunlado de la Dama.

ANOTAR LA POSICION DE LAS PIEZAS

Primero se anota [a inicial del nombre de la pieza en
maydscula: R (Rey), D(Dama), T(Torre), A (AHil),
€ (Caballo).

A continuacion, se anota el nombre de Iz casillaen la
que est ubicada la pieza. Por ejemplo: Rg1, Th8.

ANOTAR LA POSICION DE LOS PEONES

Sélo se anota el nombre de la casilla donde estin
ubicados los peones, sin escribrir una P adelante.
Porejemplo: 2, b7,

TAREA 1: El tablero y las piezas (para hacer e

e
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n clase de matemaéatica)

En este tablero pinta
lascolumnasbyg.

tar las piezas en los tableros impresos y la funcién que

Dos Alfiles: Representan a los
guardias reales o a los obispos de la

Dos Caballos: Representan a Ia
caballeria del ejército.

Ocho peones: Representan a los
soldados de infanterfa, que marchan
apie. Son las piezas mas pequefias,

A &

5

La posicién
inicial

Blancas: Rg1,
Df3, Tel, Ab3,
2,92, h3.
Negras: Re8,
Dd4, Ths, Cfs,
b7,c7,97.
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En este tabiero

pintalasfias3y7.




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

Contemos y calculemos: ¢{Cudntas caslilas tiene cada columna?: ........... éCudntas columnas hay en el tablero?: ............
¢Cudntas casillas tiene cada fila?: ........... éCudntas filas hay en el tablero?: ............

¢Cudntas casillas tiene en totzi el tablero?: ........... éCudntas casillas del tablero son blancas?: ........... ¢Y negras?: ...........
éSon paralelas o perpendiculares?: Todas las columnas entre si son et o S

Todas las filas entre si son ... Todas 185 COIUMNES SON v.vcvvvervnvesersesrsssmesasmansasasans a todas las filas.
¢Cbmo se llaman los éngulos que forman entre si 135 Iineas PerpendiCUIBrES? .......coiveeueeeieereersrnesseanssses v

En este tablero pinta la diagonal mayor
blanca, una diagonal blanca de 3 casilias |
y otra diagonzl blanca de 4 casillas. (Cud!

es perpendicular a ja diagonal mayor?

. wan sannraan
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En este tablero pinta la diagonal mayor
negra, una diagonal negra de 2 casiias
y otra diagonal negra de 5 casilias.
¢Cudl es paralela a la diagonal mayor?
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Responde: cCudntas diagonales de 2 casillas hay en total en un tablero de ajedrez?; ........... Ly 0 3 CasSIIas?; covuvunneas
éyded casillas?: ........... dyde5casillag?: ......c.... dydebcasillas?: ...........dyde 7 casillas?: ...........dyde 8casillas ?: ...........
Escribe los nombres de las casillas &8
que estan marcadas en este tablero: ’
WERARRRRg AR g A #ranaanes yrannnans ’ & ]
........ U s
B
3
[
En este tablero marca las casilias
23,b7,c5,d1,e4,f2,g6yh8 '

£n las préximas tareas Damas Torres Caballos Alfiles peones
utiliza estos dibujos

Reyes
e, O U6 TYT AL (4 oo

En este tablero dibuja las siguientes I
piezas: Blancas: Rgl, Db3, Tf1, Ag2,
Cc3, a2, 2, g3, h3. Negras: Rf8,
Dg5, Te8, Ab6, Cd6, c7, 17, g7, h6.

Escribe la posicién de estas piezas:
Blancas: ........ e N
........ y ) ’ ;

Negras: ........ i e 2
[ S o




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. Poreso
decimos que la Torre mueve en cruz (+).

La Torre puede mover de a una 0 mas casilias, para
adelante o para atrds, a la derecha o 2 Iz izguierda,
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:
7delacolumnady7delafilas,

ELALFIL SOLO MUEVE PORDIAGONALES

El Alfil puede mover = cualquier casilla de las
diagonales en ias gue estd ubicado. Por eso
decimos que el A mueve en equis (X).

El Alfil puede mover ce 2 una o de varias casillas,
hacia adelant= o atr3s, pero no puede doblar en Ia
misma jugads, n sakar scbre plezas propias o B
contrarias.

- O

¢ 8 ‘1
El Aed puede mover a cualquiers 3 §
de las 13 casillas pintadas:
- 7 ce la diagonal mayor blanca y
& de Iz otra diagonal b1-h7, :

CADAALFILSOLO MUEVE PORUN COLOR

Cada jugador tiene un Alfil que sélo puede mover
por las 32 casilias blancas y otro Alfil que sdio
puede mover por ias 32 casillas negras.

Los Alfiles nunca pueden pasar de casillas blancas 2
' negras ni de negras a blancas.

9
El Acl sdlo puede mover por las
negras y el Afl por l2s biancas.
EL AcB sdlo puede mover por las
blancas y el Af8 por las negras.

. >

LADAMAMUEVE COMO TORRE O ALFIL

L= Dama puede mover a cualquier casilla de la fila,
columna o diagonales en las que estd ubicada. Por
£s0 decmos que la Dama mueve en asterisco (¥).

Es la pieza con mayor movilidad: en una sola
jugada puede ir 2 tantas casillas como 12 suma de
unaTorrey un ASI.

10

La De5 puede mover a cualquiera
de las 27 casillas pintadas:
14 como Torre y 13 como Alfil.

»




TAREA 2: Los movimientos de Torres, Alfiles y Damas en una jugada

Dibuja una Torre en h3. Pinta

" RN

“

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

| las casillas a las que puede
moveren su proxima jugada.
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Dibuja una DamaenhS. Pinta 2
las casilias a las que puede 1 o
moveren su proxima jugada. £S5

¢A cudntas casillas pueden moverlas piezas que dibujeste?: Th3: ; Th8: ;Ab3: ;Ar8: ; Db6: ; Dh5:
¢Qué pieza tiene mas valor: la Torre, el Alfil 018 DAM&?: ....veeeeeeerreenvon .EYentrelaTorre y el Alfil CUdI VAl MAES?: ....ocoeveessrsereeneanerans
CADAPEON AVANZA POR SU COLUMNA J
Cada pedn sélo puede mover hacia adelante por B '
su columna, si la casilla estz vacia. Si la casilla
delante del pedn esté ocupada, queda bloqueado. 6
El pedn es la Unica pieza que no puede retroceder. 5
En su primer jugada, cada pedn puede avanzar 1 4 4
0 2 casilias. Pero después de su primer jugada El pedn c2 puede avanzar |
sélo puede avanzar de a 1 casilla por vez: 102 casillas; bS y g6 sélo 2
pueden avanzar 1 casilla 2
porque ya movieron antes;

e4y e5 estédn blogqueados.




ELCABALLO SALTAEN FORMADE “L”

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

Puedo imaginar su saitc de muchas maneras. La més
comin es pensar que forma una ele maydscula (L),
dando 2 pasos por la columna o por la fila en cualguier
direccién y luege doblando 1 paso en dngulo recto.

12
El Ce5 puede saltar a
cualguiera de las 8 casillas
biancas pintadas.
ELCABALLOSALTADEUNCOLORAOTRO
Caballo cambia el color de su casilla en cada salto.
Si estd en una casilla blanca, salta a una negra.
Si estd en una casilia negrz, saltz a una blanca.
También puedo pensar que sus saltos forman una
circunferencia o ce un arco de circunferencia, perque 13
todas estén a la misma distancia del Caballo.
El Cf5 puede saltar a las 8
casilias negras pintadas.
El Cal puede saltaralas2 2
casillas blancas pintadas.

ELCABALLOSALTASOBRE OTRAS PIEZAS

El Cabalic es la nica 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 Cabzlio saitz entre
las esguinas opuestas de rectingulos de 2 x 3
casillas, que son siempre de colores contrarios. 14
' El Cd2 puede ir 2 b3
saltando piezas blancas,
elCb8ac6yelCg4afe
saltando piezas negras.

{ DibujaunCaballoeng6yotroenal.
Pinta las casillas a las que pueden
| sailtaren supréxima jugada.
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» )

Dibuja un Cabalio en b7 yotroenh2. 2 |
Pinta las casillas a las que pueden :
saltaren suproxima jugada.

>

¢Acuéntas casillas pueden saltar los Cabalios que dibujaste?: Cgé: .........;Cal:......... Ty OIS Sosoveons
¢Ddnde nos conviene tener nuestros Caballos? CEn €l centro.del tablero 0 8N I0S BOFAES? : .....v.vvvosseeeesesessseeesessese e




ELREYMUEVEDEAUNACASILLAPOR
JUGADAEN CUALQUIER DIRECCION

8
7
El Rey puede mover solo de 2 una casilla por

jugada en cualquier direccidn: hacia adelante, 2
hacia atrds, 2 los costados 0 en diagonal. :

o~
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EL REY NO PUEDE MOVERA CASILLAS
El Rd4 pued 3
ATACADAS POR PIEZAS CONTRARIAS iAo Oa 1646 casiies )
- El Rey nunca puede mover a casillas que g;'g;::;‘p’;;:: d‘:d?s.. '

estén atacacas por piezas contrarias.

Si un jugador mueve su Rey 2 una casilla
atacadz ‘2 jucada es imposible o ilegal y
tiene que cambiaria por otra jugada.

LOS REYES NO SE PUEDEN COMER
NIPUEDEN TOCARSEENTREELLOS

Como el Rey munca pusce mover casillas

atacadas por peezas contrarias, nadie se o __16

pueden comer Ests _

Los Reyes tampoco pueden estar en contacto, a las casiias pintadas:
porque ambos Reyes estacian en situacion el Rey blancosdio2aSyel

ilegal, atacandose unc al otro. Reynegroaf6,g60g8.

TAREA 4: Como limitan el movimiento Ias piezas propias

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

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

3) Marca con lineas rojas Ias casillas a las que puede mover ia Dama. (Cudntas son? ........
4) Marca con lineas azules las casillas a las que puede mover el Alfil. (Cuédntas son? ........
5) Marca con lineas verdes las casillas a las que puede mover la Torre. {Cudntas son? ........
6) {Qué peones pueden avanzar una casllia? ........ Y R ey 42 uvudgye .

7) éQué pedn pueden avanzar una o dos casilla? ........

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

9) Hay 3 casillas a las que se pueden mover 3 piezas distintas ¢Qué casillas son?:

wesrann 7 verennen 7 wveren .

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

1 2) Marca con una C ias casilias 2 las que puede mover el Cabalio. (Cudntas son? ......

3) Marca con lineas rojas las casillas a las que puede mover Ia Dama. cCudntas Son? ........
4) Marca con lineas azules las casillas a las que puede mover el Alfil. (Cudntas son? ........
5) Marca con iineas verdes 135 casillas a las que puede mover iz Torre, éCudntas son? ........
6) (Qué pedn pueden avanzar una casilla? ........

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

8) Hay 11 casiiles & las que se pueden mover 2 piezas gistintas {Qué casiilas son ?:




PARA REFORZAR PODEMOS VER:

En estos link tenemos videos de “YouTube”, que explican el movimiento de las piezas, ademas de lo escrito, a
modo de complemento.

Movimientos del pedn: https://www.youtube.com/watch?v=c0fj9HBoUI8&t=49s

Movimientos del Caballo: https://www.youtube.com/watch?v=xOukoVX5dBY

Movimientos del Alfil: https://www.youtube.com/watch?v=MnT8E6aDkew

Movimientos de la Torre: https://www.youtube.com/watch?v=CpFbPNejfAA

Movimientos de la reina o Dama: https://www.youtube.com/watch?v=Zexcd0zmP-Q

Movimientos del Rey: https://www.youtube.com/watch?v=gjQOF9hI5YE

Bienvenidos al Instituto Parroquial Monte Cristo

Profesor Nacional de Ajedrez: ESTEBAN, Victor Miguel
Arbitro Internacional de ajedrez

ID FIDE: 127728
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