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EL TABLERO

El tablero es el campo de batalla donde dos ejércitos, uno de
color blanco y otro de color negro, se enfrentan, dirigidos cada
uno por un rey.

El tablero estd dividido en sesenta y cuatro (64) casillas
o0 escaques alternando los colores blancos con los negros.

Treinta y dos (32) casillas son de color blanco y otras treinta
y dos (32) son de color negro.

Para jugar
correctamente al
ajedrez debes
tener en cuenta
que la primera
casilla de tu mano
derecha debe ser
de color BLANCOJ

D> N

()]

N W N

a b ¢c d e f g h

Aqui tienes un tablero.
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ACTIVIDADES

1. Busca en el diccionario y luego escribe con tus propias
palabras el significado de:

a) Tablero:

b) Ejército:

¢) Casillas:

d) Alternando (Alternar):

e) Ajedrez:

2. ¢Cudntas casillas tiene un tablero de ajedrez? _
3. ¢Cudntas casillas hay de color blanco? ___
4. ¢Cudntas casillas hay de color negro? _

5. ¢De qué color debe ser la primera casilla de tu mano
derecha para poder jugar correctamente al ajedrez?



EL TABLERO 7

6. Pinta correctamente
este tablero para que tdy
un/a amigo/a puedan jugar.

~

a b ¢ d e f g h

Tu amigo

7.Pinta, en estos tableros, las casillas de color negro que
adn estdn sin pintar.

8 8 .
7

6 6

5 S

EEE .

3 3

2 2

| BEE 1
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8. Ayuddndote con una regla, termina estos tableros. Luego
pintalos correctamente.

N W~ 00O

“donde te indica la flecha.

/9. Utilizando un folio \

cuadriculado, realiza un
tablero de tal forma que
cada casilla del mismo tenga
dos cuadrados. Pintalo,
escribe luego las letras y los
ndmeros, recértalo y pégalo

10. Ayuddndote con una
reglay un folio sin cuadricular,
realiza un tablero de 1 cm de
lado por casilla. Pintalo
correctamente, luego escribe
las letras y los nimeros,
recértalo y pégalo donde te
indica la flecha.




BUSCAR CASILLAS

Para localizar una casilla en el tablero se utilizan letras en
mindsculas y nimeros.

Las letras se escriben en sentido horizontal, de izquierda a
derechay sonocho:a, b, ¢, d, e, f, gy h.

Los nimeros se escriben en sentido vertical, de abajo hacia
arribayson: 1, 2, 3, 4,5, 6, 7y 8.

Para buscar o localizar
una casilla primero se
escribe la letra y a

continuacion el nimero.
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ACTIVIDADES

1. Busca en el diccionario y luego escribe con tus propias
palabras el significado de:

a) Localizar

b) Horizontal

¢) Vertical

d) Minusculas

2. Escribe correctamente las letras que se utilizan en un
tablero de ajedrez. _ , _ ,_ ,__, ., , .,

3. ¢Estas letras se escriben con mayusculas o con
mindsculas?

4. COMPLETA. Las letras, de un tablero de ajedrez, se
escriben con y en sentido

de izquierda a

5. COMPLETA.a,__,c,_,_ ,f,__.,h

6. Escribe, de mayor a menor, los nimeros que se utilizan en
un tablero de Ajedrez ___, _ ,_,_, ., ,__,__.

7 COMPLETA. Los ndmeros que se utilizan en un tablero de
ajedrez se escriben en sentido de abajo hacia



8. COMPLETA. 1, Y S5
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, 6, . 8.

9. Para nombrar o localizar una casilla, ¢qué se escribe en

primer lugar, el nimero o la letra?

o N ®

(]

N W s

o N

N W A~ O

\

10. En este tablero
pinta de color:

a) Verde: a7, b4, c3

b) Azul: db, e8, fl
c)Rojo: g2, hé.

11. En este Tablea
pinta de color:

a) Rojo: Las casillas
negras de nimero
impar.

b) Amarillo: Las
casillas blancas

de ndmero par. J
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(o]

N W O

N W A~ OO N @

12. En este ‘rablem
pinta de color:

a) Marrén: Las casillas
negras de letra
consonante.

b) Azul: Las casillas

blancas de letra

vocal. /

[ 13.Eneste Tablerm
pinta de color:

a) Verde: Las casillas
negras de letra
consonante y niimero
impar.

b) Naranja: Las
casillas blancas de
letra vocal y ndmero
par.




N W A~ OO N

w A~ 00 O N ©
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14. Pinta las casillas
que se indican de color:

a) Marrén: di, d2.
b) Azul: c3, c4, 5,
cb, c7, d3, d7,

e3, e4, eb, eb, e7
c) Verde: d4.
d) Naranja: d5.

e) Rojo: db. /

15. Realiza un
dibujo utilizando
solamente figuras
cuadradas.
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~

N W A~ 00 o

16. Pinta en esfe\
rectdngulo:

f) Dos lineas verticales
en color azul.

g) Dos lineas

horizontales en

color rojo. J

17.En este Tableg
pinta de color rojo las
siguientes casillas:

d4, d5
e4, eb.

Esto que has hecho
se llama el CENTROJ




~

N W A~ 00 o

N W A~ O O N @
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18. Pinta de coloN
rojo:

c3, c4, ¢5, cb6

d3, dé

e3, eb

f3, f4, 5, fé6.

Esto que has hecho
se llama el GRAN

CENTRO. /

19. Pinta de color rojh

a) Desde "al” hasta “a8".
b) Desde "b1” hasta "b8".
c) Desde “c1” hasta "c8".

d) Desde “d1” hasta “d8".

Esto que has hecho se
llama FLANCO DE DAMy




~

N WA O O

a O N o©

N W b~
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-20. Pinta de color r‘oj}

a) Desde “"el1” hasta "e8"
b) Desde “f1” hasta "f8"
c) Desde “"g1” hasta “g8"
d) Desde “h1” hasta “h8"

Esto que has hecho se
llama FLANCO DE REY/

21. Pinta de color roj}
a) llall' y \\aell
b) ‘\hlll y \\h8'l

Esto que has hecho se|
llama LAS ESQUINA&
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22. Explica qué es el centro del tablero y escribe las casillas
que lo componen.

23. Explica qué es el gran centro y escribe las casillas que lo
componen.

24. Explica qué es el flanco de dama y escribe las casillas
que lo componen.

25. Explica qué es el flanco de rey y escribe las casillas que
lo componen.

26. Explica qué son las esquinas y escribe sus casillas.
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27. En este tablero
escribe las letras en
mayUsculas que estdn a
continuacién y podrds leer
los diferentes personajes

del ajedrez.
8
7
6
5
4
3
21
q
a b ¢c d e f g h
A: b7, d3, d5. M: d4.
B: cé6. N: f1
C: a8 O: ab, el, g2.
D: dé6. P: cl.
E: a2, d1, e8, gl. R: a3, a4, d8.
F: f5. S: al, hl.
I: g6. : T: ab.
L: e4, f3, h7. Y: 8.




N W~ O OO N

(o]

N W A~ O

N WA 00 o
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28. En este ‘rablerm
utilizando sélo
cuadrados y

diferentes colores

para cada casilla, pinta
un ndmero del 1 al 9. /

29. En este
tablero escribe una
letra, utilizando
diferentes colores.

30. Utilizando
solamente
cuadrados y
diferentes colores
realiza un dibujo.
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~

N W~ 00O

31. En este 'rabler‘ﬁ

escribe las siguientes
palabras:

AJEDREZ,CASILLAS
y TABLERO.
(Cada letra debe
ocupar una sola casilla.
Se puede leer en todos
los sentidos)

/0>
D>y
@ v m

—HQ

N W A~ 00 O

32.Eneste Tabler‘o\
escribe las siguientes
palabras:

FILAS, COLUMNAS
y DIAGONAL.
(Cada letra debe
ocupar una sola casilla.
Se puede leer en todos
os sentidos)

oam

HOMH
Ly
c

=
Zz
~>
o




LAS FILAS

Se llama fila a cada una de las ocho lineas de casillas
horizontales respecto a los jugadores cuando el tablero esta
en posicién de juego.

Hay ocho filas y se reconocen segtn el nimero: 1%, 2%, 32,
49,59, 69,79, 8°.

Cada fila tiene ocho casillas.

Toda fila tiene a su vez cuatro casillas de color blanco
y otras cuatro de color negro.

Fila base o fila 1% es aquella en la cual se sitdan el rey, la
dama, los alfiles, los caballos y las torres al inicio de la partida.

ACTIVIDADES
8
7 1 Eneste Tabler‘h
6 pinta de color:
§ a) Verde: La fila
4 tercera.
b) Amarillo: La fila
. séptima.
2 c) Azul: La fila oc'ray
5
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2. En este tablero
pinta de color:

a) Rojo: a5, b5, 5,
db, e5, 5, g5, hb
b) Azul: a8, b8, c8,
d8, e8, 8, g8, h8

Esto que has hecho

se llama FILA.
1 -

N W A 0 OO N

3. Explica con tus propias palabras qué es una fila.

4. (Cudntas filas hay en total?

5. Completa. 1% 39, _, 6%, 8%

A=

6. ¢A qué se llama fila base?

7. Escribe las casillas de la fila segunda.

8. ¢ Todas las filas tienen el mismo nimero de casillas?
9. ¢Cudntas casillas tiene una fila?

10. ¢Cudntas casillas blancas tiene una fila?
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11 ¢Cudntas casillas negras tiene una fila?

12. Dibuja tres lineas horizontales en este rectdngulo.

13. Completa:
G) 07, —t — d7l — f7; —_— -

b) a2, b2, . ; . . 92,

15. En este Tablea
pinta de color:

a) Rojo: Las filas
primera, segunda,
séptimay octava.

b) Amarillo: Las filas
tercera, cuarta,
quinta y sexta.

N W O~ OO N

14. (A qué pais pertenece esta bandera?
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~

6|5 -1 2|+
5
418 |-13|x|2]-
3
24|+ |3 |x|1]-

o]

- ARGENTINA Yy luego

N WA 00 N

N W A 0O N @

15. Realiza
mentalmente las
operaciones
matemdticas de estas
filas y escribe los
resultados.

Fila 2 = Fila 6 =

Fila 4 = Fila 8}

16. En este fabl%
pinta la bandera de

escribe el codigo.

FILAS COLORES

)

17. En este Tablem
pinta la bandera de LA
RIOJA vy luego
escribe el codigo.

FILAS COLORES

/




~

N W A o0 o

~

N W A~ 00 o

N W A o0 o

Q|A|D|N|O|D|E|R
AINIE|G|IRIA|U|P
EIDIF|Y|U|S|C|O
SIEIM|TI|F|U|S|A
FIA[CIN|A|L|B|I
JIH|F|U[S|A|G6|T
AlE|H|C|R|O|C|G
B/M|B|G|F|E|W|X
a b ¢c d e f g h
AIM|A|P|O|L|A|S
DIS|E|(R[R|AID|A
S|F|6|I[O|J|N|L
AIDIA|L|U|B|O]|L
FIHIEIN|D|I|D|A
A/R|IE|T|NIE|D|F
AAIDII|T|R|A|P
DIE[N|T|A|D|A|H
a b ¢c d e f g h
CIUIE|R|P|A|ID|R
W A|IT|S|I|V|Q|E
S|6|U|S|T|O|F|N
S|IF|T|O|T|C|A|T
A|S|IR|T|U|B|N|C
MIUIT/O|T|G6|H|N
O|L|F|A|T|O|A]|S
D|O|D|U|O|I|D|O
a b ¢ d e f g h
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18. Localiza en esb
tablero y luego pinta
de color amarillo las
seis notas musicales:

REDONDA, BLANCA,
NEGRA, CORCHEA,
FUSA, SEMIFUSAJ

19. Localiza'y luegh
pinta de color amarillo
las seis clases de hojas:

ENTERA, SERRADA,
DENTADA,
LOBULADA,

HENDIDA, PARTIDA

/

20. Localizay luego\
pinta de color amarillo
los cinco sentidos del
cuerpo humano:

VISTA, 6USTO,
TACTO, OLFATO,

oipo. /




LAS COLUMNAS

Se llama columna a cada una de las ocho filas o lineas
. T . ’
verticales respecto a los jugadores cuando el tablero estd
en posicion de juego.

Hay ocho columnas y se representan por las letras: a, b, ¢,
d,e, f, g, h.

Cada columna tiene ocho casillas.

ACTIVIDADES

8

4 1 En este ‘rabler‘o\
6 pinta de color:

5 a)Rojo: La columna “b"
4 b) Azul: La columna "f"
3 Esto que has hecho

’ son dos columnas. /
:

2. ¢Cudntas columnas tiene un tablero de ajedrez? __

3. Escribe las letras por las que se reconocen las columnas.

’ ’ ’ —_—
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4. ¢Todas las columnas tienen el mismo nimero de casillas?

5. Nombra las letras y nimeros que componen la columna “d".

'

6. ¢Cudntas casillas tiene una columna?
7. ¢Cudntas casillas blancas tiene una columna?
8. ¢Cudntas casillas negras tiene una columna?

9. Escribe correctamente las casillas de la columna

10. Explica con tus propias palabras qué es una columna. —

11. Dibuja tres lineas
verticales en este rectangulo.

N WA 0O N @

y "d” de color blanco
“f" de color azul
"h" de color

12.Eneste Tablero\
pinta de colores las
siguientes columnas:

y "b" de color

/




bandera?
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13. ¢A qué comunidad auténoma espafiola pertenece esta

8

7

N W A~ O,

a)al, , ab, , a8.

b) —— ] co— C31 ’ C7l

c) , ds.

d) , 15,

e) . h4,

8| 4 6 5 16. Realiza

7] + _ mentalmente las
operaciones

Ji 4 e matemdticas sefialadas

6| = - + en estas columnas y

4l 1 1 3 escribe los resultados.

" = > Columna ‘a” =
Columna “c” =

2|3 4 2 Columna “e" =

1| = = = Columna "g" =

14. En este tablero

pinta la bandera de

BELGICA y luego escribe]

el cadigo.

COLUMNAS COLORES

/

15. Escribe las casillas que faltan en la serie:

~

o
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s[Blv]Qls]z[w[T[x
7|A[C|Y|I[N|A[K[N
6/RIVIA|A|A|R|V|O
5\ RIM|A|P|C|E|A|Z
4AlV]|O|L|L|D|L|I
3IN|F|V]|A|O|L|L|C
2|C|TIM|[M|V|A|E|A
11O|A|R|E|K|C|AM
a b ¢c d e f g h
8|S|S|A|[S|V|B|A|N
7/E|O|L|O|E|S|N|Z
6)/M|L|T|T|U|O|I|E
5/|D|U{F|A|H|R|M|R
4lU/M|D|R|R|R[B|T
3|A|U|H|T|E|I|O|O
2|Y|C|I|S|R|C|S|P
1'1H|B|O|E|S|A|Y|E
a b c¢c d e f g h
8|TIR|S|S|R|F|Y|U
RIFIWII|Y|ILIHQ
6|E|G|O|G|A|U|TI|A
5/Z|DIN|L|N|S|O|R
4 E|II|A|O|A|T|S|O
S)/M|A|F|IH|M|R|C|H
2|E|D|G|B|E|O|B|P
1MS|I|S|E|S|A|NJA
a b ¢ d e f g h

17. Localiza en e@

columnas y luego pinta de
amatrillo las seis formas
mds caracteristicas del
relieve canario:

VOLCAN, BARRANCO,
CALDERA, MALPALS,
VALLE y MACIZO. /

18. Localiza en es%
columnas y luego pinta
de amatrillo las casillas
donde estdn los cuatro
tipos de nubes:

ESTRATOS,
CIRROS, CUMULOS
y NIMBOS.

19. Localiza en estas
columnas y luego pinta
de amarillo las casillas
donde estdn las seis
unidades de tiempo:

MES, ANO,
SEMANA, SIGLO,
DIA, HORA y

strRo. /




LAS DIAGONALES

Se llama diagonal al conjunto de casillas de un mismo color,
que estdn en sentido oblicuo, partiendo de la posicién normal
del tablero.

Hay veintiséis (26) diagonales. Trece son de color blanco
y otras trece son de color negro.

Todas las diagonales no tienen el mismo nimero de casillas.
ACTIVIDADES

1. Busca en el diccionario y luego explica con tus propias
palabras el significado de oblicuo.

-- 2.Eneste r‘ec‘rdngum
/ pinta de color:
a) Verde: Las lineas

horizontales.

b) Azul: Las lineas
verticales.

c) Rojo: Las lineas
oblicuas.
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3.Eneste Tablern
pinta de color:

d) Verde: a3, b4, ¢5,
dé, e7, f8.

e)Azul: d1,e2, f3, g4,
hb5.

Esto que has hecho sj

N WA 0O N @

DIAGONALES.

4. Explica con tus propias palabras qué es una diagonal. ——

5. ¢Cudntas diagonales hay en total?

6. ¢Todas las diagonales tienen el mismo nimero de casillas?

7. ¢Cudntas diagonales hay de color negro?

8. ¢Cudntas diagonales hay de color blanco? __

9. ¢Cudntas diagonales hay que tengan dos casillas?
10. ¢Cudntas diagonales hay que tengan tres casillas? ____

11. ¢Cudntas diagonales hay que tengan cuatro casillas?
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12. ¢Cudntas diagonales hay que tengan cinco casillas? ____
13. ¢Cudntas diagonales hay que tengan seis casillas? ____

14. ¢{Cudntas diagonales hay que tengan siete casillas?
15. ¢Cudntas diagonales hay que tengan ocho casillas?

16. Escribe las casillas que contiene la diagonal que va desde
“f1" hasta “a6". . : '

17. Escribe correctamente las casillas comprendidas en la
diagonal que va desde “"d8" hasta “a5". , ;

18. Completa las series.

a)al, , , d4, , .97,
b) f1,

c)fl,

d) ds, , . 95,

e) ds,

19. En este Tablea
pinta la bandera de
GALICIA Yy escribe
luego el cédigo.

COLORES DIAGONAL

N WA 0D N @

i /
a b ¢c d e f g h
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8|C|X|A|O|Q|UJE|TI
710|0|O|G|N|P|I|O
6B|V|N|[S|U[A|A]Y
s5|\R{z|A|v|U[D|L|R
slOlE|T|Cc|E|T|O|L
3|P|Qlc|Y|N[X|B|D
2lulwlI|T|I|O|0]|O
1lA|T|O|IN|O|N|C|M
a b ¢ d e f g h
8|Q[W|M|U|T|A|R|F
71Z|F|Y|[TI|L|O|R|K
6|L|{S|B|U|[T|O|F]|P
5/ D|I|T|I|N|EJE|O
4/A|O|B|[T|M[R|I|N
slR|U|A|U|O|D|E]|S
2|C|L|R|[N|A|[T|O|R
1lG|A|E|R|R|C|I|A
a b c¢c d e f g h
s|R|I|o[M|AlO|T|U
71A[W|A[N|G|[P|O|T
6|I|I|E|R|Y[N|A|Z
s5|Z|vV|O|JT|E[D|O|T
4|lA|SIH|T|A[R|R|M
3lR[M|N|[B|R[I|I|R
2|S|E|E|A|G|T|R|I
11c|c|N|jolo|z|Y]|oO
a b c¢c d e f g h

20. Localiza en esf&
diagonales y luego pinta
de amarillo seis clases
de dngulos:

LLANO, RECTO,
CONCAVO,
CONVEXO, AGUDO
y OBTUSO.

21. Localiza en esf%
diagonales y luego pinta
de color amarillo siete
huesos del cuerpo
humano.

FRONTAL, FEMUR,
ROTULA, TIBIA,
PERONE, RADIO

y CUBITO. /

22.Localiza en estas
diagonales y luego pinta
de amarillo ocho clases
de cereales:

TRIGO, CENTENO,
AVENA, CEBADA,
MAIZ, ARROZ, MIJO

y SORGO.




LOS PERSONAUJES

Los personajes son las piezas que cada jugador posee al
inicio de la partida.

En el siguiente cuadro tenemos el nimero, las piezas, las
iniciales, los simbolos y los valores de cada una de las piezas.

NUMERO PIEZAS INICIALES VALORES SIMBOLOS

Uno Rey R d &
Una Dama D 9 peones W W
Dos Torres T 5 peones E X
Dos Caballos c 3 peones 5 &
Dos Alfiles A 3 peones JoR -]
Ocho  Peones 1 peodn A A

Si te fijas bien en el cuadro anterior, notards que el rey no
tiene valor numérico alguno ya que no se puede comparar con
ninguna otra pieza porque es lo que estd en juego y tan pronto
se le dé jaque mate al rey la partida habrd terminado. Y si no se
puede matar al rey, la partida se declara tablas.
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Los peones no llevan iniciales porque se reconocen por la
casilla que ocupan en el tablero, o sea nombrando la letra y el
nimero de la casilla que ocupan.

Para asignar los valores a cada pieza se ha tomado como
referencia el valor del pedn, que es uno. Sin embargo, este valor
sirve para la parte tedrica; la prdctica es muy diferente ya que
si un jugador advierte que conseguird jaque mate en muy pocas
jugadas, podrad entregar una dama (que vale 9 peones, por un
caballo, que vale tres peones o incluso por un peon).

Los nombres y las abreviaturas de los personajes en los
idiomas inglés y francés son los siguientes:

PERSONAJES INGLES ABREV. FRANCES ABREV.
Rey King K Roi R
Dama Queen Q Dame D
Torre Rook R Tour T
Caballo Knight N Cavalier C
Alfil Bishop b Fou F
Pedn Pawn P Pion P
ACTIVIDADES

1. ¢Cudntos personajes posee cada jugador al inicio de la
partida?

2. ¢Cudnto es la suma de todos los valores que posee cada
jugador al inicio de la partida?

3 Explica por qué el rey no tiene valor comparativo con otras
piezas.

4 Escribe, al lado de estas iniciales, el nombre completo.
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h

D= R= C= T= P= A=
5. Dibuja lo mejor que puedas los simbolos de los personajes.
8| X E @
7 £ A 44 6. Escribe a
6 8 & continuacidn el valor
5| & numérico de esta
osicion.

N P
3 A a4
2 g a A4
p- &

a 9

b ¢ d e f

a) Valor de las blancas

b) Valor de las negras

7. Escribe a continuacién los nombres y las abreviaturas de
los personajes en inglés.

Rey Dama Torre
Caballo Alfil Peodn

8. Escribe a continuacion los nombres y las abreviaturas de
los personajes en francés.

Rey Dama Torre

Caballo Alfil Pedn



COLOCACION DE LOS
PERSONAJES

Las piezas blancas irdn colocadas en las filas primera y segunda.
Las piezas hegras irdn colocadas en las filas séptimay octava.

Recuerda que para jugar correctamente al ajedrez debes
tener presente que, colocada tu mano derecha sobre el tablero,
la primera casilla debe ser blanca. Pues bien, en esa casilla
-"h1"- se coloca una torre. En la otra esquina -"al1” - se coloca
la otra torre. Al lado de las torres van los caballos, o sea en las
casillas "b1” y "g1”. Al lado de los caballos colocaremos los

alfiles en “c1”y "f1".

Faltan por colocar dos personajes mayores -el rey y la dama-
y tenemos dos casillas libres ain. Una casilla es de color blanco
y la otra es negra. ¢De qué color es la dama que tienes? Blanca.
Muy bien. Entonces ird colocada en la casilla blanca, y el rey en

la otra casilla.

Los peones blancos
en la segunda estardn
y los negros en la
séptima esperardn.

La dama
va siempre
en su color

RECUERDA
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ACTIVIDADES

1. Escribe correctamente la casilla donde deben ir colocados
todos estos personajes.

BLANCAS. Rey Dama Torres
Caballos Alfiles

NEGRAS. Rey Dama Torres
Caballos Alfiles

2. Explica con tus propias palabras dénde va colocada la
dama.

3. ¢En qué fila van colocados los peones blancos?
4. ¢En qué fila van colocados los peones negros?

5. Practica en tu tablero la colocacion de los personajes.



LAPOSICION

Se llama posicién a la estructura o colocacion en el tablero de
los peones y piezas de los dos bandos en un momento dado de la
partida.

Para anotar una posicion se indica la inicial de la pieza, en
mayuscula, seguida de la casilla donde la pieza esté colocada.

Recuerda que los peones no llevan iniciales; se les reconocen
por la casilla que ocupen.

La posicién se emplea para saber si el bando de las blancas
estd mejor, igual o peor que el de las negras, para analizar una
partida, para dar mate en una, dos o mds jugadas, etc.

ACTIVIDADES

1. Busca en el diccionario el significado de posicién y luego
explicalo con tus propias palabras.

5| X &
I} A 2. Escribe la \

posicion de las piezas
de este diagrama.

BLANCAS. __

NEGRAS. ____

» N

/

N W A~ o




42 EL AJEDREZ EN LA ESCUELA

2. Coloca en tu tablero esta posicién:
a) BLANCAS. Rgl, Th4, Cg4, Ce7, f2, g2, h2.
b) NEGRAS. Rb8, Ta8, Tf8, Df7, a7, b7, c7.

3. Invéntate una posicion. Escribela en tu cuaderno.

Intercdmbiala con un compafiero o una compafiera. Luego
comprueba si ambas coinciden.



EL SISTEMA
ALGEBRAICO

Las partidas de ajedrez deben ser anotadas para
después analizarlas y descubrir los aciertos y errores que se
han cometido.

Hay varios sistemas para anotar una partida de ajedrez.
Nosotros emplearemos el sistema algebraico. Este sistema es
muy sencillo. Vamos a explicarlo:

a) Los movimientos se anotan indicando la casilla de origen o
de salida, seguida de un guién (-) y a continuacidn la casilla de
llegada. (Hoy en dia se utiliza mds la simplificada, que consiste
en anotar sélo la casilla de llegada y si dos piezas pueden ir a
una misma casilla se debe anotar la casilla de salida, para saber
qué pieza se ha movido.)

b) Cuando es una pieza mayor la que se mueve, se antepone,
en mayUscula, su letra inicial; por ejemplo:

R si es el rey el que se mueve.
D si es la dama.

T si es la torre.

C si es el caballo.

A si es el alfil.

Recuerda que los peones no llevan iniciales.

¢) Cuando una pieza “captura o come” a otra, en vez del
guidn se escribe el signo (x).

d) Otros signos que se utilizan:

1. Enroque corto 0-0-0 Enroque largo
+ Jaque ++ Jaque mate
i Buena jugada ? Mala jugada

= Coronacion del pedn a.p. Comer al paso
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ACTIVIDADES

1. Explica por qué se deben anotar las partidas de ajedrez.

2. Explica cémo se anotan los movimientos.

3. Cuando es una pieza mayor la que se mueve, ¢qué se le
antepone?

4. Cuando una pieza “captura o come *, ¢qué signo se escribe?

5. Explica qué significan estos signos:

? = i =
0-0 = =
0-0-0 = a.p. =
+ = + 4=

6. Explica cémo escribimos la colocacién de los peones en una
posicion.
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7. Escribe debajo de los siguientes diagramas los
movimientos realizados

TR WHSLAR X LWHHLAX
4AA4A AAdAA AAAA 4AAA
6 a
4 5 | a
A 4 R
3 &
ABAA AAA 2AAAAHA AAA
EQ WL pE WEHEORWLE E
a b c¢c d e f g h a b c¢c d e f g h
BLANCAS NEGRAS BLANCAS NEGRAS
1. 1. 2. 2.
E AWed AR (X SWE AKX
AAA4A A44 'AAAA 444
a 6 A
£ 4 5 4
L8 A 4| SR A
A 3 &
ABAA AAHR 20 A AAA
EHa¥WD E 1 BEHR¥SD H
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h

BLANCAS NEGRAS
3. 3.

]G

LANCAS NEGRAS
. 4.
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M «Q <J
§ - <
g &<
. < LS
2 - g =
ddf a3 g
-4 &l
g of <] 1

0 N~ ©O© O < O N

1 g < =1
Q « <
= &<
| g < 23
2 e <] 2
a4 oA
=g , &l
7l -4 af < &

0 N~ © v I ™M N @

a b c¢c d e f g h

a b ¢ d e f g h

NEGRAS

BLANCAS

NEGRAS

BLANCAS

9 g <J
§ <] 0
-4 i &< 5
.| <
] g
4@ oI g
- DL
g < <J &
2 g -« N
 « <] <}
< &< =
L ] <
2 «€ <
o a3 o
g 4
o of < &l

0 ~ © U < O N ¥

a b ¢c d e f g h

ELANCAS
8.

a b ¢ d e f g h

NEGRAS
8.

NEGRAS
7.

BLANCAS

7.
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] g <]
- 3 <
.| &<

8 al]
«q ]

4@ oI I
<4 E LIPS

o O <

2 g <

Q«AF < D
-d &<

@ <
] g

ol o
- A L

o of < 3

0 N~ © O < O N

a b ¢ d e f g h

a b ¢ d e f g h

NEGRAS
10.

BLANCAS
10.

NEGRAS

BLANCAS

9.

o g <
L | <1 8
f &'

98 |
= =d

@ oI

= =l &
o <a aof<mn

0 N~ © O < O N

M g -
g <14
=g &l <

8 I g1
=g <

ol @ oI

< D 4

e of Of<m

o N~ © v T O N

a b ¢ d e f g h

BLANCAS
12.

a b ¢ d e f g h

NEGRAS
12.

NEGRAS

11.

BLANCAS

11.
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] g <]
4 <1 g
«d IR

48 u |
] - Gl
d@f oG

» <f <f
=d 2D o <

P -oq <]
Lk & <1
g <J

Y8 g n |
g g

g oI

- | Gl
Eeq D of < =

0 N~ © U T O N

a b ¢c d e f g h

a b ¢ d e f g h

NEGRAS
14.

BLANCAS
14.

NEGRAS
13.

BLANCAS
13.

M “t
g <] 4
wf &<

98 J4 n |
§ af
o g <J

) of af
< : of <1

0 N~ © O < O N

] g <
«d <J
< B} IQ

P98 J4 g1
< =g
A oA
of of

) g D of < =1

0 N~ © O T O o v

a b c¢c d e f g h

a b c¢c d e f g h

NEGRAS
16.

BLANCAS
16.

NEGRAS
15.

BLANCAS
15,
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< N <J
2 < 4
of <] &<
s F a |
«f af

o & <]
»q af <f

«g D of <
Mg I <]

<7

g of &<
8 a |
g «f
< § <

»q of af
] 3ol <0l

0 N~ © u T O N

a b ¢ d e f g h

a b c¢c d e f g h

NEGRAS
18.

BLANCAS
18.

NEGRAS
17.

BLANCAS
17.

g 4
»q <1 8
- < & <

s F
< <
g 4
» <f <f
g D af <
<g <
| <J +
< < & <
P & al
<@ <
<d § <]
m <f <f
=] 2 af <

0 N~ © O < O N

a b c¢c d e f g h

a b ¢ d e f g h

NEGRAS
20.

BLANCAS
20.

NEGRAS
19,

BLANCAS
19.
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s [ 0N SEXEE o [N ENelnX
AL AeBA AlALA AA 4
5| & | 4 | 5| & A
5[y 5 <}
4 ‘ 4 :
0|2 A g W e A LW
2| A AAA 2A A A A
1 )=t & 1 = &

a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h

BLANCAS NEGRAS BLANCAS NEGRAS
21. 21. 22. 22.

Ji @ X s K @ X
AL 424 Al AL AL24 A
i N 5| 2 A
5 ' 5
4 ] 4
s|& A W 3 A "4
2080 | &&& 2l A1 | AAA
1 4 H-Bn ﬁ )

a b ¢ d e f g h a d e f g h

BLANCAS
23.

NEGRAS BLANCAS
24.

Esta partida fue jugada en Berlin en el afio 1852 entre
ANDERSEN (blancas) y DUFRESNE (negras). Ha pasado a la
historia del Ajedrez como “SIEMPREVIVA"




JUEGOS DIDACTICOS
RELACIONADOS
CON EL AJEDREZ

EL JUEGO DE LAS CASILLAS

OBJETIVO: CONOCER FILAS, COLUMNAS Y DIAGONALES,
ASI COMO FAMILIARIZARSE CON EL COLOR DE LAS
CASILLAS

MATERIAL. En una tabla o cartén de 50 x 50 cm se dibujan
las 64 casillas de 6 x 6 cm y se pintan como si fuese un tablero
de ajedrez, escribiendo también las letras y los ndmeros en sus
lados correspondientes.

Se confeccionan, de madera o cartén, 64 fichas de 6 x 6 cm
de lado, donde se escribirdn las letras y nimeros de todas las
casillas; por ejemplo, en una "al”, en otra "a2", en otra "a3", y
asi sucesivamente hasta completar las sesenta y cuatro casillas.

DESARROLLO DEL JUEGO. El nimero de jugadores puede
ser ilimitado, aunque lo aconsejable, para una mayor
comprension del juego, es de cuatro o cinco jugadores por
tablero.

Colocadas las fichas boca abajo, cada jugador deberd coger
cinco fichas. El resto de las fichas se amontonan colocdndolas -
al lado del tablero.

El jugador que inicie la partida colocard una ficha, por
ejemplo: "e4”; el siguiente jugador deberd colocar una ficha
de la columna “e" si se juega a columnas, o cualquier ficha que
tenga el nimero “4" si se juega a filas, o, "d5”, “d3”, “f5"

o0 "f3" si se juega a diagonales. (Se recomienda que antes de
empezar se llegue a un acuerdo si se quiere jugar a filas,
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columnas o diagonales.) Si el jugador nimero dos no posee
ninguna ficha que pueda ser colocada correctamente, cogerd una
del montédn y si ésta se puede colocar en el lugar adecuado, lo
hard; si no es asi, la retendrad en su poder para una posterior
jugada, pasando el turno al tercer jugador, que realizard la
misma accién que el jugador anterior. Ganard el jugador que
primero coloque todas sus fichas.

Una vez colocadas todas las fichas correctamente sobre el
tablero, en equipo o bien individualmente, se deberd comprobar
si el alumnado posee un completo conocimiento del tablero
preguntdndose entre si, si determinadas casillas son de color
blanco o negro, anotdndose los resultados obtenidos para ir
desarrollando la capacidad de deduccién ldgica.

JUEGO DE DESCUBRIR EL cODIGO

OBJETIVO: LOCALIZAR CASILLAS

MATERIALES. Fotocopias de tableros totalmente en
blanco. Dibujos de figuras cuadradas hechos en tableros,
pegados en un trozo de cartulinay numeradas. El cédigo de
estos dibujos numerades coincidird con los dibujos de la
cartulina.

DESARROLLO. A cada alumno o alumna se le entregard un
tablero totalmente en blanco y un cédigo numerado; cada uno
deberd descifrar el cédigo y realizar el dibujo en la fotocopia
del tablero totalmente en blanco .

Cuando haya terminado, se comprobard si coincide con el de
la cartulina.
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FICHA N.1
COLORES CASILLAS

Azul B ql a2 a3, a4, b4, c2, d2,

e2, f2, g4, h1, h2, h3, h4.
Gris | 5, 5.
Celeste - cl, di, el, f1, c3, d3, e3, 3.
Rojo e c7, dé6, d7, d8, eb, e7, e8, 7.

Verde c4, d4, e4, f4.

9

N WA OO0 OO N @

JUEGO DE ACERTAR LAS CASILLAS
OBJETIVO: DEDUCIR EL COLOR DE LAS CASILLAS

MATERIALES. Al alumnado se le entregard una ficha
parecida o igual a ésta:
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Nombre Nivel Tiempo

Escribe una "B" o una "N si la casilla es blanca o negra.

a4 el a2 eb
b7 5 b5 f3
c2 g6 c7 g6
d8 h3 ds h4

DESARROLLO. Sin tener tableros a la vista del alumnado,
esta prueba se debe realizar una vez al mes, registrando el
tiempo empleado en su ejecucion asi como los resultados
obtenidos.

JUEGO DE ACERTAR LA POSICION

OBJETIVO: DESARROLLAR LA MEMORIA VISUAL

MATERIALES. Al alumnado se le entregard una ficha como
la que sigue:

Nombre Nivel

POSICION DE LAS BLANCAS

POSICION DE LAS NEGRAS
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DESARROLLO. Consiste en dividir la clase en dos grupos
formando parejas. Un grupo se queda fuera del aula mientras
que el otro, individualmente, coloca como desee 6 piezas de
ajedrez, tres blancas y tres negras, y escribe la posicion.

Cuando todos hayan terminado de escribir la posicidn, el
grupo que estaba fuera del aula entray dirigiéndose a su pareja
ya previamente establecida tiene dos minutos para comprobar si
la posicidn es correctay procurar retener la colocacién de las
piezas en el tablero. Transcurridos estos dos minutos se
guardan y se mezclan con las demds piezas en sus respectivas
cajas y a partir de ahi, sin tiempo limite, se debe colocar lo mds
acertadamente posible la posicién original.
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