irea: SOCIAlES

Propdsito: Conocer el origen del ajedrez, el inventory la
evolucién en el tiempo.

La historia del ajedrez nos ensefa, por qué es tal vez, el
juego mas popular que existia en el mundo. Este juego
milenario premia la estrategia e inteligencia de los
jugadores.

Origen del ajedrez
Historia uno

La principal leyenda sobre el origen del ajedrez habla de
un rey de la India llamado Belkib.

Buscando acabar con su aburrimiento, ofrecidé una
recompensa a cambio de alguna distraccién. Se dice que
fue el sabio Sissa quien le propuso el ajedrez, un juego
que comprendia una pequefia guerra sobre un tablero de
madera.

g;- e
Historia dos
Otra leyenda del ajedrez dice que fueron los griegos
guienes inventaron el ajedrez, para distraerse durante el
largo asedio de Troya mas alld del afio 1000 a C.

Historia tres

Estaba enfermo cierto Rey de la India y le prescribieron
que se distrajera de esta idea fija por medio de algo
agradable que le divirtiera. Para él elabord Susan B. Dahir
al — Hindi el juego de Ajedrez.

Después de haber expresado su contento por la
invencion, el rey le dijo: “Pide una recompensa”.

Sissa, pidid que le dieran un dirhem (moneda de plata
utilizada por los arabes en la Edad Media) por el primer
escaque (casilla), y que fuese doblado progresivamente
este numero en cada uno de los escaques restantes, a lo
que el rey expuso: “Me asombra que un hombre como
td, que ha sido capaz de idear un juego tan maravilloso,
no acierte luego mds que a desear recompensa tan
menguada. Que le den lo que pide”.

Pero cuando el asunto llegd a oidos de su Visir (primer
ministro), este se presenté ante el rey y le dijo: “has de
saber, OH Rey, que, aunque vivieras mil afios y afluyesen
a ti durante todos ellos los tesoros de la Tierra, no
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llegarias a poderle pagar lo que te ha pedido”. Es bueno
decir que también en la historia se conoce como granos
de trigo, maiz y monedas de oro; también cambiando los
nombres de los protagonistas.

B

La cantidad que resulta de doblar el primero en cada uno
de los escaques restantes es la siguiente astrondmica
cifra: 18 446 744 073 709 551 615.

Son muchas las versiones que concuerdan en nombrar a
la India como patria del ajedrez y relacionan el
surgimiento de este juego con la aspiracién de
representar simbdlicamente en un tablero el curso de la
batalla. A favor de la procedencia india de los escaques
habla el alfil, palabra que nos llegé del arabe y que
significa elefante, animal que se usaba para numerosos
fines en las tropas indias antiguas; y también el mismo
nombre del juego, Chaturanga voz sanscrita que significa
ejército de cuatro cuerpos: elefantes, caballos, roques o
carros y peones.

Es bueno sefnalar también que en la gran mayoria de las
bibliografias el nombre del inventor del juego de ajedrez
es Sissa.

Lo cierto es que la Unica referencia fiable del origen del
ajedrez se encuentra en el noroeste de la India, a partir
de unjuego llamado chaturanga, mencionado en algunos
escritos en el siglo V.

Quién invent9 el ajedrez

El inventor del ajedrez es el sabio Sissa, en la India,
durante el siglo VI. Es dificil saber con exactitud qué
persona inventd el ajedrez, pero se tiene como mas
aceptada esta teoria:

En la India del siglo VI el fildsofo y brahman Sissa, hijo de
Dagir, inventd para recreo y entretenimiento de su sefor
(el rey Belkib) un juego que llamé chaturanga o “juego de
las cuatro partes”.

Era un juego de estrategia o de guerra que daba ideas al
respecto de cémo disponer, distribuir y mover las alas de
ejército en batalla, y cuyas piezas originales eran el rey,
un ministro, caballos, carros y peones o infantes.




No se movian como hoy: el carro se correspondia con las
torres actuales y se movian en linea recta, ya que los
carros realmente carecian de angulo de giro. A diferencia
de hoy, el rey podia saltar hasta tres espacios y podia ser
capturado.

De la India pasé a China. Los persas lo
Ilamaron Shatranj: de la palabra sha = rey, de donde se
dijo sha-mat = jaque mate: el rey esta muerto.

En Persia conocieron este juego los arabes, que lo
introdujeron en Espafia hacia el afio
1000. Seguramente, la primera ciudad occidental en
jugar al ajedrezfue Cdrdoba. Pero hubo algunas
diferencias en las fichas o piezas que puedes ver mas
abajo.

Evolucién del ajedrez

Respecto a la evolucion y expansion del ajedrez, 1.000
afios después de la primera mencién de un juego
parecido en el libro sagrado hindi Mahabarata. Algunos
autores creen que el ajedrez se desarrolla y evoluciona
en la Chinao que recibe una fuerte influencia por la
cercania de sus fronteras.

Sri L anka

Kenga B
fonesia

En el afio 600, el juego se propaga Rusia y también a
Persia, donde se llama chatrang, y los arabes lo copian
como shatranj.

Entre los siglos IX y X acaba de desarrollarse, salvo que
algunos elementos son diferentes, por ejemplo, el alfil es
un elefante, y en lugar de reina tenemos a un visir que
solo puede avanzar una casilla. El ajedrez entra en
Europa de la mano de los arabes espafioles.

El califa Harun al-Rashid le regala un ajedrez fabricado a
finales del siglo IX a Carlomagno que aun se conserva en
la Biblioteca Nacional francesa. Hacia 1475, en Espaiia, la
pieza de la reina, que sustituye al consejero o visir arabe,
adquiere los movimientos actuales.

El libro de ajedrez mas antiguo conocido se
Ilama Repeticién de amores y arte de ajedrez, de Luis

)
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Ramirez de Lucena, primer maestro reconocido, y se
publicd en Salamanca en 1497.

El primer torneo moderno de ajedrez se celebra en 1851
en Londres y es ganado por el aleman Adolf Anderssen
contra el estonio Lionel Kieseritzky en la llamada “partida
Inmortal”.

El primer campedn del mundo fue el maestro Wilhem
Steinitz, austriaco nacido en Praga de ascendencia judia,
que derroté al maestro alemdan Johannes Zukertort en
1886.

Conservé el titulo hasta 1894, en que fue derrotado por
el matematico aleman Emanuel Lasker, que mantuvo el
titulo 27 afos, nuevo récord, hasta que en 1921 se lo
arrebaté el cubano Raul Capablanca.

Evolucion de las fichas de ajedrez

Ahora conocemos un tablero cuadriculado con casillas
negras y blancas y con una variedad de fichas diferentes
con distinta posibilidad de movimientos. Pero en la
antigliedad no era como en nuestros dias. Por ejemplo:

El ministro o consejero, compafiero del rey en el juego
originario, se convirti6 en la Edad Media, acaso en
Francia, en la figura de la reina, motivado tal vez por una
confusién linguistica.

Al principio la reina se movia como el rey: un espacio en
cualquier direccién y dngulo, y era la pieza mas débil,
aparte del pedn. A partir del siglo XV, la reina se convirtid
en la figura mas importante del ajedrez, la mas poderosa
y peligrosa.

A ella seguia en importancia el alfil, del persa pil =
elefante, que se convirtié en obispo hacia la misma
época. Los movimientos de esta pieza eran limitados: dos
espacios en diagonal.

Las Unicas piezas que no han variado practicamente
desde sus origenes han sido el caballo y los peones.

Curiosidades de la historia del ajedrez

El campo de juego o tablero, asi como los colores blanco
y negro de las casillas o escaques actuales surgieron en
el XllII. Al parecer disefio de Alfonso X el Sabio en la corte
de Toledo.



https://curiosfera-historia.com/historia-de-china/

Fue siempre un juego absorbente, tanto que a veces
llegd a ser prohibido, caso del Concilio de Paris, del siglo
XII.

En la segunda mitad de aquel siglo, el autor de la Divina
comedia, dante, cuenta que siendo joven conocid en
Florencia a un musulmdn capaz de mantener tres
partidas de ajedrez en marcha y ganarlas.

Otra de las curiosidades de la historia del ajedrez es que
los reyes o dirigentes de algunos paises les gustaba jugar
al ajedrez humano. Es decir, con personas y caballos de
verdad.

Es el caso por ejemplo, de la imagen que puedes ver a
continuacién, tomada en el afio 1924 en un palacio
de Rusia:

Historia del ajedrez en Espaia

Fue juego importante a lo largo del Renacimiento y Siglos
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de Oro en Espafia, donde hubo escritores, tedricos y
grandes maestros de la importancia de Ruy Lépez de
Segura (1561), autor del Libro de la invencién liberal y
arte del axedrez.

De esa época datan las reglas actuales del juego de
ajedrez. El primer concurso internacional de ajedrez se
organizé en Castilla en 1562, y en él se enfrentaron los
maestros espafioles Alfonso Cerén y Rui Ldpez, a los
italianos El Putino y El Siracusano.

Ganaron los italianos porque El Putino hizo honor a su
lamativo apellido e incurri6 en numerosas
irregularidades.

Hay quien dice, que el primer campedn del mundo de
ajedrez fue el espafiol Ruy Lopez de Segura. Autor este
del Libro de la invencidon liberal y arte del juego del
Axedrez publicado en Alcald de Henares en 1561.

En 1560 habia derrotado a los mas reputados maestros
italianos, incluido el maestro Leonardo da Cutri, mejor
jugador de ltalia, al que gand dos veces en su pais.
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Sin embargo, cuando Felipe Il convocd a los mejores
jugadores de Italia a competir con los ajedrecistas
espafnoles en Madrid. En lo que se considera el primer
torneo internacional de ajedrez, en 1575.

Fue Leonardo quien gand, embolsandose los mil ducados
del premio, una capa de armifio y la exencién de pagar
impuestos. Aquella partida es la primera documentada,
y la primera en la que se juega la apertura llamada de
gambito de rey.

Ajedrez: el hombre contra la maquina

A principios del siglo XX, la primacia o iniciativa en lo que
al ajedrez tocaba seguia estando en manos espafiolas.

Leonardo Torres Quevedo cred por entonces el ajedrez
magico. Este genial automatista cantabro fue tan fértil en
inventos que en 1951, en el Congreso Cibernético de
Paris, Norbert Wiener quedd asombrado ante aquel
ingenioso artefacto, le derroté en una partida muy
sonada.

Se trataba de un tablero de metal electromagnético con
tres piezas. El autdmata juega blancas sélo con el rey y
una torre, mientras su contrincante juega con el rey
negro, pudiendo desplazarlo como quiera. Lo que hace
gue sus movimientos determinen los de las fichas
blancas, que siempre ganan.

La primera partida de ajedrez jugada contra
una computadoratuvo lugar en 1959 entre el
norteamericano Arthur Samuel y la mdquina, que fue la
que gand la partida. Y el primer microordenador de
ajedrez fue el Chess Challenger 3, de Estados Unidos, en
la década de los setenta.

Ahora encontramos diversidad de aplicaciones de
partidas de ajedrez en online.

ACTIVIDAD:

1. Hacer una socializacion de la lectura con el
docente (todo el grupo) y plasmar las ideas
principales en una cartelera por sub grupos.

2. Hacer una linea de tiempo (cuaderno Sociales,
indivudual).



https://curiosfera-historia.com/historia-de-rusia/
https://curiosfera-historia.com/historia-de-espana/
https://curiosfera-historia.com/historia-de-espana/
https://curiosfera-historia.com/historia-de-la-computadora-y-su-inventor/
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Area: I ngles
Propdsito: Conocery practicar el vocabulario mas comun
del ajedrez en inglés.

3. Apareamiento (ubicar el nimero de la palabra
gue te dan en espafiol en la qué creas que
corresponde al significado en Ingles).

1. Chess pieces

/escaques

# Espaiol # Ingles
@ 1 | Ajedrez Pawn
= "
L 2 | Piezas de Capture
! ajedrez
v 3 | Tablero Defense
y I 4 | Columnas Pawn requiem
'g g g g : —_— 5 Filas Attack
King Queen Bishop Knight Rook Pawn 6 | Diagonales Draw
7 | Piezas blancas Algebraic Notation
8 | Piezas negras Black Pieces
2. Chesshoard 9 | Rey Pieces moves
10 | Dama /Reina Initial position
11 | Alfil Knight
12 | Caballo Bishop
13 | Torre Squares
14 | Ped6n Chess
15 | Posicidn Inicial Queen
16 | Movimientos King
de las piezas
17 | Captura Chess pieces
18 | Amenaza Check
19 | Defensa Board//Chessboard
20 | Ataque Row
CHESS VOCABUL ARY 21 | Jaque Threat
HGGETSI‘-!XDJGIGTZFIJ“SNCO’.UMNS .
O T D O NN X D 2 X R 2 K a V X F J D R| DEFENSE 22 | Jaque Mate Opening
C ¥ N G J J P A W NE V WM I K G N I K x| DAGONALS .
@A C GP OPEUMNINTGSG TYJY 2 S5 a N J 5| KNG 23 | Tablas/empate Diagonals
A H A E T P R S C N YR OP G G G U S E| KNGHT .,
S X N 2 HCHE S S C MWL S 0B ¥ 0 ¥ R| LOSER 24 | Coronacion del Columns
D W U L P G P L ¥V A O Y N NRHND N N a| OPENING Pec')n
Z B D Z I UHOSUFP S AMMOS T S R U| PAWN
O T L O = O] | QUEEN 29 | Apertura (Fase Checkmate
N P L GO BLUVXSSML L S I R O M S| ROOK L
T UR S WU I C X K TTIFROOTZ KD @ T L| ROW Inicial Del
G P EHNHYDTF ABICEZL S P L| SQUARES Juego)
G R P G E X N I A X G C N M N F WK O 0O W THREAT
B e K CE U OIXEPERUTPACO X NI WNNER 30 | Notacion White Pieces
¥ A K N U B ¥Y R R W ¥V L MW E L A J N R A BISHOP .
MW C L D@ Y E T HMMGCGCHE CEKM®aAT E M| capTURE Algebralco
TN ML XNVMTOMRU®E@DS ND V J| ccqNGg
T HG I NIKDBVPMHEBTITIHRNF O L| check 31 | Ganador Loser
N Z m I G I U L S M @ ¥V P a R J R C S @ CHECKMATE .
M J W J I v E S NEFEDJY 3 KIS S H| e 32 | Perdedor Winner
kokol ikoko .com .
33 | Casillas Rook




ae: LENguUa Castellana

Propdsito: Conocer la escritura sobre el movimiento de
las piezas, capturas y objetivo del ajedrez.

MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS

La Torre: Las torres (son dos de cada color) se mueven
por las columnas o filas (horizontal y vertical), las casillas
qgue desee, no pueden saltary captura de la misma forma
COmMo se mueve.

El Alfil: el Alfil (son dos de cada color) se mueve por las
diagonales, no puede saltar y de esa misma forma
captura, siempre va a tener un Alfil en diagonales negras
y otro por las diagonales blancas.

La Dama: Es la pieza que mayor movilidad tiene, se
mueve en forma diagonal, horizontal y vertical, captura
de la misma forma como se mueve y no puede saltar. Al
iniciar la partida siempre dama blanca inicia en casilla
blanca y dama negra en casilla negra.

El Rey: Es la pieza mas importante de ajedrez, se mueve
para cualquier lado; pero una sola casilla. El Rey blanco y
el negro por respeto y por regla siempre debe estar
separado por una casilla del otro Rey, nunca estaradn en
casillas contiguas (por lo tanto, los reyes entre ellos
nunca se amenazaran), captura de la misma forma que
se mueve. El rey nunca se captura (se saca del tablero de
ajedrez), solo se da jaque (amenaza) y Jaque Mate (no
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tiene salvacién, hay termina el juego; pero no se captura,
ni saca del tablero).

El Caballo: Son dos piezas de cada color, es la Unica pieza
que puede saltar (ninguna pieza lo obstaculiza para pasar
por encima), se mueve en “L” mayuscula 3 casillas sin
contar de donde sale. Y captura de la misma forma como
se mueve.

El Pedn: Son 8 de cada color, los peones blancos siempre
se ubican al iniciar la partida en la fila 2 y los peones
negros en fila 7. El pedn se mueve por las columnas para
avanzar (vertical), siempre hacia adelante, es la Unica
pieza que no puede retroceder. Y captura diferente a
como se mueve (se mueve hacia adelante), captura en
diagonal una casilla.

El pedn en su primer movimiento si quiere puede avanzar
dos casillas.

Si el pedn alcanza a llegar a la ultima fila (pedn blanco a
lafila8 y pedn negro ala fila 1) se puede cambiar por una
pieza de mayor valor que le hayan capturado a su
ejército. Sale el pedn y la pieza por la que se haya
cambiado se pone en la casilla donde haya coronado
dicho pedn, de ahi inicia jugando, esto se llama
CORONACION O PROMOCION.




LA CAPTURA

Es la operacion ajedrecistica por medio de la cual una
pieza propia pasa a ocupar una casilla que estaba
ocupada por una pieza contraria (dicha pieza contraria,
se retira del tablero)

Recuerda que todas las piezas capturan como se mueven
a excepcién del pedny que el rey es la Unica pieza que no
puede ser capturado.

AMENAZA

Amenaza o ataque, es la posibilidad que tiene una pieza
de capturar a otra.

DEFENSA

Son las medidas necesarias que toma un jugador cuando
una des sus piezas es amenazada. Las posibilidades son:

a. Retirando la pieza a otra casilla (el Caballo esta
amenazado por el Pedn, por lo tanto, se mueve a d5=
Cd5)

RN WA OO NN

a b cde f g h

b. Reforzando su posicion (La Torre ataca al Pedn,
entonces el Caballo se mueve a c6=Cc6 para
defender al Pedn))
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c. Atacando otra pieza (El Alfil es amenazado por un
Pedn blanco, el negro no evita la amenaza del Alfil,
sino que prefiere atacar a la Torre blanca con su

Dama, mueve la Dama a f6=Df6).

d. Capturando la pieza que nos ataca (El alfil amenaza
a la Dama, el blanco evita la amenaza capturando el
Alfil, con su Dama= Dxg4)

u_mf
I Z
H ;
| Mo M |
a b c d e f g h
OBJETIVO DEL AJEDREZ

El objetivo del ajedrez es darle Jague Mate al Rey, es
decir; que este ya no tenga salvacién, (ver posibilidades
de defensa), que se agoten estas posibilidades.

Ahi termina la partida, el juego, el encuentro, la batalla.

Recuerde que el Rey no se retira del Tablero,
simplemente se le dice Jague Mate.




JAQUE

El jague es una amenaza al Rey; pero que tiene la
posibilidad de defenderse.

Formas de defenderse del Jaque
1. Capturar la pieza que da Jaque

a. Conuna pieza diferente al rey (el blanco a dado Jaque
al Rey con el Alfil, entonces el Caballo negro captura
al Alfil)

b. Con el propio Rey (La Dama amenaza al Rey negroy
entonces el rey captura la dama)

2. Tapar el Jaque: Es decir, colocar una pieza entre
el rey y la pieza que lo ataca (La Dama canta
Jaque al rey blanco, el blanco mueve el pedn que
estd en g2 a g3 tapando el Jaque y al mismo
tiempo le da Jaque al rey Negro y amenaza la
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3. Moviendo el rey a una casilla que no quede en
peligro (el Caballo negro da Jaque al Rey blanco,
entonces el rey debe moverse a d1=Rd1, casilla
donde no queda amenazado)

JAQUE MATE

Cuando el Rey se encuentra en Jaque y no puede
defenderse con ninguno de los medios anteriores, se
produce el JAQUE MATE, que es el objetivo del Ajedrez y
por lo tanto la partida finaliza ganado quien da Jaque
Mate.

La torre le da Jaque Mate al rey, no tiene salvacién.

LAS TABLAS

Es empatar la partida, donde no resulta ni vencedor, ni
vencido.

Es importante saber que cuando se participa en un
torneo, se disputa un punto. Por lo tanto, quien gana la
partida se lo adjudica y en caso de tablas, se le asignha
medio punto a cada jugador.

Cuando se presenta:

1. Material insuficiente para ganar: cuando las
piezas que quedan en el tablero no tienen el
poder suficiente para ganar.

Son material insuficiente: Los Reyes solitarios,
Rey y Alfil contra Rey, Rey y Caballo contra Rey,
Rey y dos Caballos contra rey.

2. Por mutuo acuerdo de los jugadores: en
cualquier momento después de haber movido la
primera pieza, hacer la primera jugada.




10

1

13

14

15

Rey ahogado: cuando el Rey del jugador al que
le corresponde jugar no estd en jaque y ademas
no puede efectuar ninguna jugada valida, se dice

entonces que el rey esta “ahogado”.
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4. Cuando se realizan 50 movimientos sin capturar
piezas ni mover peones.

8 5. Tres posiciones iguales: A peticion de uno de los
\n 7 jugadores, cuando la misma posicién se produce
. 6 tres veces, con las mismas posibilidades de jugar.
B B s Esto entonces se conoce popularmente con el
4 nombre de “Tablas Fotograficas”.
H 3
2
H B )
c d e f g h
CRUCIGRAMA DE AJEDREZ
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Horizontales

Amenaza al Rey

Cuando el Pedn se cambia por otra pieza se le conoce como:
Amenaza al rey, que no fiene salvacion

Es la pieza mas poderosa del Ajedrez. en cuanfo a movimiento
Cuantos peones tiene las piezas blancas

Se mueve para todos los lados | pero una sola casilla

Empatar la partida de Ajedrez también se le conoce como:

Pieza que se mueve solo por las diagonales

L]

12
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Verticales

Cuantas son Ias piezas del Ajedrez

Unica pieza que capiura diferents 2 como s musve

Posibilidad que tiene una pieza de capturar a ofra se le conoce como:
También llamadas Escaques

Se mueve por las filas y columnas

Son las medidas necesarias que toma un jugador cuando una des sus
piezas es amenazada

Se mueve en L mayuscula 3 casillas




iea: MIQtematicas

Propdsito: Identificar la composicién del tablero, como
se divide para poder entender los movimientos de las
piezas.

EL TABLERO: es el campo donde se realiza la lucha. Se
compone de sesenta y cuatro (64) cuadros llamados
casillas o escaques, alternadamente claras (blancas) y
oscuras (negras).

El tablero se coloca entre los jugadores de manera que la
casilla de la esquina a su derecha sea blanca, como se
sefiala (con una X) en el diagrama.

Jugador

DIVISION DEL TABLERO: las casillas que componen el
tablero se organizan en tres direcciones: columnas, filas
y diagonales.
Columnas: Son las hileras de casillas que van desde tu
lado del tablero hasta el de tu contendor.
Filas: son las hileras de casillas que van de izquierda a
derecha (o al contrario) del tablero.
Diagonales: son las hileras de casillas de igual color que
Se unen por sus esquinas.

9 W s

S

Ja

S

EL CENTRO: este lugar del tablero es importante porque
es alli donde adquieren mayor poder las piezas, pues
tienen gran movilidad y cubren mas espacio.

s
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POSICION INICIAL: es la forma correcta de colocar el
tablero y las piezas para comenzar la partida. La dama
siempre va en casilla de su mismo color. Y las piezas
blancas siempre van ubicadas en fila 1y 2.

ACTIVIDAD: Se ubican las piezas en el tablero que cada
grupo tiene, se socializa y practica los movimientos y
capturas de las piezas (previamente copiados en Lengua
Castellana).

Ejercicios sobre conocimiento del tablero y movimientos
1. ¢Cual es el tableroy su posicidn correcta?




¢Cuantas casillas tiene una columna? ____

¢Cudntas casillas tiene una fila?

¢Cudntas columnas tiene el tablero?

¢Cudntas filas tiene el tablero?

Sefiala en este tablero las columnas, filas vy
diagonales, colorea las casillas correspondientes y
responde ¢Por qué es importante las casillas
sefialadas con “X”?

ounkwnmn

X

7. Ubica las piezas dadas en el tablero y sefiale con una
flecha cual es la movilidad de las piezas que te pidan.
a) Las torres
Blancas: Acl, Tel, e6
Negras: Ta8

b) Los reyes
Blancas: Rg2

Negras: Re8, e7

c) Alfily caballo
Blancas: b2, Ac3

Negras: Cc5, e4

INSTITUCION EDUCATIVA VILLA DEL SOCORRO s
Aqui nos formamos para vivir con dignidad

SEMANA DEL AJEDREZ

>
e
»8
el
a1

i
%

=
= [E
I
= E

d) Las Damas
Blancas: Dd3, d4, Cg3
Negras: d5, De6, e7

8. llevar el caballo que estd en hl a a8 en 6 jugadas.
9. llevar el caballo que estd en h8 a a8 en 5 jugadas.

Ejercicios sobre capturas:

10. Ubica las piezas que te den, responde y sefiala con
una flecha la captura.
a. Latorre tiene la posibilidad de capturar al alfil y
al pedn, éa cual capturaria y por qué?

Blancas: Tf3

Negras: Ab3, 7




b. El alfil tiene la posibilidad de capturar al caballo
y a la torre, éa cual capturaria y por qué?

Blancas: Aed

Negras: Tc2, Ccb

c. La Dama puede capturar a la torre, al Alfil o al
Caballo, éa cudl capturaria y por qué?

Blancas: Db3

Negras: Cf3, Ad5; Tb7

d. El caballo tiene la posibilidad de capturar a la
Corre o alaDama,, éacudl capturariay por qué?

Blancas: Dd1, Thl

Negras: Cf2
e. Elreyno puede ser capturado, explique épor
qué?

pero si puede
capturar otras piezas, aqui debe capturar ala

Blancas: Rgl

Negras: Dg2

f. El pedn blanco éa quién puede capturar?
Blancas: e4

Negras: d5, Ce5

Ejercicios de amenaza y defensa:

11. Ubica las piezas que te den, responde y sefala con
flecha el movimiento.

A. El pedn estd amenazado por el caballo, équé puede
hacer si juegan las blancas?

Blancas: e4

Negras: Cf6

B. La dama ataca al Caballo, {Cual es la mejor jugada
qgue puede hacer el caballo?
Blancas: Df3
Negras: Cc6

C. ¢Cudl es la mejor jugada que puede hacer la pieza
blanca?
Blancas: Afl
Negras: Ta8

D. LaTorre ataca el pedn, ¢Cudl es la mejor jugada que
pueden hacer las piezas negras?

Blancas: Tel

Negras: Ae5, Cb8

E. ElAlfil es amenazado por un pedn blanco, ¢Cual es la
mejor jugada que pueden hacer las piezas negras?

Blancas: Tal, g2, h3

Negras: Ag4, Df6

SISTEMAS DE ANOTACION: E| conocimiento de las ideas
y la légica manifestadas en una partida, jugada en
cualquier época o lugar, contribuye a la solucién de los
problemas planteados por el Ajedrez. Para que estas
ideas sean Uutiles y no desaparezcan han sido creados
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varios sistemas para reproducir las partidas. Ademas, en
los torneos se les exige a los jugadores la anotacién de
las jugadas para controlar el desarrollo del
enfrentamiento.

Los sistemas mds comunes son: el Descriptivo y el
Algebraico; aca solo hablaremos del segundo.
Sistema_Algebraico: Como lo aclara su nombre, esta
nomenclatura se refiere al algebra, es decir, se basa en
letras y niumeros. Para apuntar una jugada utilizaremos
el siguiente procedimiento.

1. Seescribe laletrainicial de la pieza que se mueve
en mayuscula: C(Caballo), T(Torre), A(AIfil),
D(Dama), R(rey); a excepcién del pedn, que se
pone es la letra de la columna y el numero de la
fila donde se encuentre (p5, Ta8).

2. Las columnas se nombran de la “a” hasta la “h”
en mindscula, de izquierda a derecha.

3. Las filas se enumeran del 1 al 8, del lado blanco
hacia el lado negro.

4. Si la jugada incluye ademas captura, debemos
agregar el signo “x” (por). exd5, Dxd5.

5. Sihay un jaque se agrega “+” y si es jaque mate
“4”,

Ejemplo 1: d4(pedn blanco se mueve)
Ejemplo 2: Cf6(caballo negro se desplaza)

5 1=

Ejemplo 3: describir la jugada “Caballo blanco captura
Alfil negro”

R/ Cxd2

Ejemplo 4: caballo negro captura a pedn blanco

R/ Cxe4d
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Area: Educacion Fisica,
o 7 4. Pedn blanco y Rey negro
Recreacion y Deportes Blancas: e5, Thé, Af7
Propésito: Practicar por medio de ejercicios y partidas de Negras: d5, Td6, Cf6, Rg7
ajedrez lo aprendido durante la semana en las
asignaturas donde se interdisciplina el proyecto o
actividad. e Diga que movilidad incluyendo capturas presentan
las piezas sefialadas en los diagramas (describe con
Instrucciones: el sistema algebraico y con flechas).
e Utilizando el sistema algebraico y sefialando con una 5. Caballo Blanco y Torre negra
flecha resuelve los siguientes ejercicios. Blancas: De3, Cd5, b7
e Ubicaen el tablero con lainicial las piezas que te dan Negras: Ab4, Df6, Te7
y describe cuales piezas adversarias pueden ser \ 8
capturadas por las siguientes figuras. ‘- - 7
1. Caballo blanco y Alfil negro | 6
Blancas: Cf3, Td6, h2 ‘- - 5
Negras: Te2, Dh4, d4, Ac6, b7 ‘ 4
8 3
7 ‘ 2
| 6 B 1
5 a b c d e f g h
| 4
3 6. Pedn blanco y Dama negra
‘ 2 Blancas: Ta7, f2, Cg3
1 Negras: De3, Te6
a b c d e f g h J 8
H
2. Dama blancay Torre negra |6
Blancas: Aa3, Df3, Tg8 5
Negras: Ad1, Dh2, Cf6, Ta8 ‘ 4
8 3
7 ‘ 2
| 6 B 1
5 a b c d e f g h
| 4
- 3 e (Cudntasy cuales piezas negras estdn amenazadas?,
‘ ‘ 2 describa y sefiale con una flecha.
] 1 7. Blancas: Tal, c3, Df3, Ae5
a b c d e f g h Negras: Ab2, Cb4, b6, a7, Ta8, Cb8, Th8

3. Torre Blancay Peén Negro
Blancas: Acl, Tel, d4, Cd6
Negras: Df2, e5
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e (Cudntas vy cuales piezas blancas estan
amenazadas?, describa y sefiale con una flecha.
8. Blancas: Dc2, e3, Af3, Th2, Cd7, c4
Negras: Cd4, f5, Ad6, Te8

e En los siguientes ejercicios di cudles estan en
posicion de jaque y cudles en Jague Mate, justifica tu
respuesta.

RN WD UL N

12. Blancas: Rb4, Dg2
e (Cudl es la mejor forma de defenderse ante estas Negras: Rh2
amenazas? describa y sefiale con una flecha.
9. ElRey ataca al Caballo
Blancas: Ac3, Ce3, Rg2, h3
Negras: Cc6, d5, Ch2

13. Blancas: Tb1, Db7, Rg5
Negras: Ra7

10. El Pedn amenaza al Caballo y al Alfil
Blancas: Ad3, d4, Cf3
Negras: d5, Cd7, e4

2 14. Blancas: Th8, Cd7,R el
1 Negras: a7, Ra8

11. El Pedn y el Alfil atacan al caballo
Blancas: Dc3, e5, Ag5
Negras: Dd8, e6, Cf6




15. Blancas: a2, b2, Rb1, Cf7
Negras: g7, h6, Tg8, Rh8

e Si juega el blanco, con cuantas jugadas diferentes

podria dar Jaque?

e Sefala las jugadas con una flecha.
16. Blancas: Tb1, Dgl, F2, g2, h2, Cg4, Df5
Negras: Dd4, Cf6, a7, g7, h7, Rg8, Ta8
17. Blancas: Ral, Tcl, Db2, Ag5, g6, h7
Negras: a2, c2, Dc3, Ae4, Th1l, Rf8

18. ¢Como puede el negro evitar el Jaque?

19. ¢Es posible que el blanco cante Jaque con dama,

sin perderla?

20. ¢De cuantas formas diferentes puede el negro
dar Mate en una jugada? Explique y seiiale.
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