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Historia del juego

Curiosidades sobre la evolucion de las piezas: Las piezas de ajedrez representan un ejército.

Los caballos son la caballeria.

El nombre alfil viene del arabe Al-fil que significa "el elefante". En los ejércitos antiguos se
hacia intervenir a elefantes para amedrentar al enemigo.

Las torres representan torres de asedio aunque en un principio eran carros de combate.
En su origen la dama era la alferza (guardian) y representaba al visir o consejero del rey.
Solo movia como un alfil, de uno en uno. La figura de la que toma el nombre de Reina es
la de Isabel la Catdlica.

En el inicio del juego todas las casillas eran blancas, pero se cambiaron para facilitar la visién y el
movimiento por diagonales.

No habia enroque, el ahogado era mate y si solo te dejaban sélo el rey, también perdias.

Todos los cambios importantes se realizan en Espafa y empiezan con Alfonso X. Alrededor de 1400
se modifica y se crean algunas de las normas actuales. Més tarde, hay nuevas modificaciones que
dan mas agilidad al juego con normas como "comer al paso".
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Las piezas: reconocimiento de
cada una en sus diversos tipos

Comenzamos enseflando las piezas. El Caballo y la Torre son faciles de reconocer. La Dama vy el

Rey tienen que quedar claros. Como las piezas se representan por su inicial, y en castellano Rey y

Reina comienzan igual, a la reina se le llama dama (D) para distinguir la inicial, pero no nos deb

en

importar los tecnicismos. Cojo la pieza, la presento, Es importante presentar los diferentes tipos de

piezas: del tablero de mesa, del tablero mural y en papel.

44 tip Ejercicio - Presento una misma pieza del tablero de mesa y del mural. Entre
todos expresamos oralmente parecidos y diferencias entre las dos piezas.

44 tip Ejercicio - Elijo un voluntario, le pido que cierre los ojos y le colocé una
pieza en la mano extendida. Tiene que adivinarla al tacto. Si hay muchos
alumnos realizamos el ejercicio por filas, unos frente a otros, de modo que un
alumno adivine y otro controle. Un dia se juega reconociendo las piezas del
tablero mural, y a la siguiente sesién se recuerda usando las piezas del tablero
de mesa. Curiosamente, es un juego que funciona muy bien y que, al principio,
los propios niflos proponen volver a jugar.

44 info Juego - Pongo distintas piezas en el tablero mural, las tapo con una tela y
al quitarla que falte una. ;Cudl es? Hay que hacer cosas que les gusten para que
se enganchen. El primer dia es muy importante, tenemos que llevarlo muy bien
preparado. Hay que ir con la artilleria pesada. Es importante que vayamos con la
idea de usar recursos que sabemos que van a ser éxito seguro.
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El tablero de ajedrez

Después de presentar las piezas pasamos a presentar el tablero. Todas las casillas tienen nombre

que esta formado por una letra (columna) y un namero (fila). Para marcar casillas en el tablero
mural podemos usar imanes.

tablero

Marcamos columnas, filas y diagonales. Para los mas pequeios utilizamos el tablero de suelo y
marcamos con folios de colores columnas, filas y diagonales y asi puedan recorrerlas.

Preguntamos el nombre de unas cuantas casillas que sefialamos en el tablero. Si lo dicen al revés,
numero antes que letra, les decimos: Muy bien, te hemos entendido. Pero...Los buenos dicen e4 y

como nosotros vamos a ser buenos, lo diremos como los buenos.

Es importante que se den cuenta que si se ponen en el lado de las blancas la primera filaeslaly

si estan en el lado de las negras la primera fila es la 8.

Tablero Blancas

Tablero Negras

44 info Juego - El hotel: Liegamos a un hotel y nos dan una habitacién con letra y
numero (sera cada una de las casillas) y debemos dejar nuestra maleta en la
habitacién. Para ello buscaremos el ascensor (columna) gue nos lleve a ella.
Este juego es muy recomendable tanto para los alumnos de El como para los de
los primeros cursos de EP. hotel Siempre la letra primero. Debemos mentalizar a
los chicos de que van a ser buenos. Si dicen primero el nUmero al nombrar una
casilla: "Lo has hecho bien, pero recuerda: Los buenos dicen primero la letra.
Cémo tu vas a ser bueno...". Es importante que desde el principio el nifio sienta
que progresa, que va bien y que va a ser bueno.

44 info Juego - Los pistoleros. Es un juego por parejas. Consiste en sefalar
casillas. El profesor dice el nombre de una casilla y el primero que la sefiala en
su tablero, gana un punto. Para evitar confusiones, cuando nombramos la letra
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de las casillas, es conveniente decir: f de "feo", g de "gato"...,. Como los
alumnos de infantil alin no conocen las letras podemos sustituirlas por
ideogramas. Es un ejercicio con el que captamos su atencién al 100%, con el
gue se lo pasan bien y piden méas. Conseguimos que se muevan en la direccién
adecuada. Cuando llevamos varias pregunta, giramos el tablero para que el
alumno que haya estado viendo el tablero desde negras, cambie a verlo desde
blancas. Y ya veréis como cambia... Desde blancas se ve un poquito mejor y es
mas facil localizar las casillas. Con el giro, la percepcién es diferente, todo esta
cambiado.

44 info Juego - Blancas o negras. EL profesor nombra una casilla y los alumnos
tienen que decir el color. Si es blanca doy una palmada y si es negra doy la
palmada sobre la mesa o las piernas. Deben buscar con los ojos la casilla 'y no
meter las manos en tablero.
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Colocacion de las piezas en el
tablero

Es un ejercicio que se puede realizar ahora o mas adelante, en un huequecito que nos quede,
simplemente, para cambiar de actividad.

Si los alumnos son pequeios, suele ser una buena idea explicar la colocaciéon contandoles un
cuentecito o con una cancién o ambas cosas.

“El ajedrez es como un combate entre dos ejércitos. Cada uno tiene su castillo. Lo primero que
vemos en un castillo son las murallas. Los peones se ponen delante y forman una especie de
muralla que protege a las piezas. A los lados de la muralla y detras de los peones, siempre se
ponen las torres; una a cada lado. Al lado de cada torre, se coloca un caballo. Y a continuacién los
sefores que cuidan a los caballos, que son los alfiles. Quedan dos casillas libres en el centro. Una
blanca y otra negra, bien protegidas por todas las tropas. En ellas se colocan el rey y la Dama (o
Reina). El rey, como es un caballero, deja que la dama ocupe la casilla de su color”.

Asi queda colocado el tablero.

¢0s acordais bien de la historia que acabamos de contar? ;Si? ;Sabréis colocar vuestras piezas en
el tablero? Venga, intentadlo. Si a alguien no le sale y se atasca, podéis recordarle la historia.
Cuando lo hayais conseguido, me llamais y me ensefidis cdmo habéis puesto vuestras piezas.

Ha llegado el momento de ensefiar a mover las piezas. Hay que dedicar tiempo. Tienen que
aprender sin prisa y fijar con seguridad en su memoria los movimientos de cada una. Son seis

piezas diferentes.

Ya se ha comentado en metodologia cual es la progresién que consideramos mas adecuada. El rey
es la pieza mas importante y la que tiene un movimiento mas sencillo e intuitivo.

Por ella empezamos.

El Rey

rey.png
Empezamos por el Rey (R) porgue:
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e Su movimiento es muy facil y el mas intuitivo: De una en una casilla en todas las

direcciones.
e Como es la pieza mas importante, le reconocemos su importancia siendo la primera pieza

que ensefamos.

El rey captura como mueve. Al capturar ocupa la casilla de la pieza capturada.

Ponemos el Rey en el tablero y preguntamos a cuantos sitios puede ir. Dependiendo de su posicién

en el tablero seran:

e Si estd en la esquina: 3.
e Si estd en un borde: 5.
e Si estd en el centro: 8.

44 tip Ejercicio - Tengo un Rey y quiero capturar un pedén. ;Cuantos pasos tengo
gue dar? El pedn no mueve. Recordar que aun no saben mover el pedn. El pedn
es sélo una referencia. Si el movimiento que tiene que hacer el rey es solo en
horizontal, vertical o diagonal no hay problema. Cuando el camino que debe
seqguir no es una linea rectas, al principio, resulta mas complicado.

44 tip Ejercicio - Pe6n negro en b7, Rey blanco en e5. jCudntos pasos tiene que
dar el Rey para comerse al peén?

Son 3 movimientos. Pero los nifios dicen suelen decir 5 movimientos las
primeras veces, porque van en linea recta.

En ajedrez la linea recta no siempre es la mas rapida.
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tip Ejercicio - Pedn negro en b1, Rey blanco en e5. ;Cudntos pasos tiene que
dar el Rey para comerse al pedn?

Pueden decir que son 7 movimientos, aunque en realidad, para conseguirlo lo
antes posible, son 4.

Aungue creamos gue lo entienden, con niflos pequefos, hay que repetirlo muchas veces y
comprobar que llegan a la respuesta correcta, ya que les resulta mas dificil de lo esperado..

Hay que acostumbrar a los alumnos a que lo hagan con la cabeza: Asi comenzamos a crear un
habito de CONTROL de la IMPULSIVIDAD. Primero se piensa y luego se coge. Nos referiremos a
estos ejercicios, como ejercicios de VISUALIZACION.

Desde el principio hay que hacer las cosas bien. Los ejercicios de visualizacion son importantes y
se les debe dedicar tiempo.

44 success NOTA: Si no se dispone de un tablero mural, se puede proyectar desde

es.lichess.org. (en el apartado de recursos digitales lo vemos) Herramientas—
Editor del tablero— Limpiar tablero

44 danger Norma: Los reyes no se pueden tocar, tienen que estar separados.

44 info Juego - Rey contra rey. Coloco los reyes en su posicién inicial: Rel y Re8.
El blanco gana si consigue llevar a su Rey hasta la fila 8. El negro gana si
consigue impedirlo.
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Explicar bien que el objetivo del blanco es llegar arriba y del negro no dejarle pasar. Algunos no lo
entienden, llevan el negro hasta la fila 1 y creen que han ganado.

Una vez acabado el juego hay que explicarles cdmo ganar. Para ganar el blanco debe coger el
mismo color del negro en su columna. Si el negro esta en casilla blanca, el blanco va a una casilla
blanca de la misma columna. Asi siempre gana el blanco. Si el negro le coge el color al blanco en la
misma columna, entonces, gana el negro pues no le dejara pasar.

Pasos rey contra rey

44 danger Concepto: Coger la posicidon. Hay que coger el color del contrario en su
misma columna.

Puede gque vengan nifos diciendo que siempre gana el negro pero, en realidad, siempre gana el
blanco: |la idea de coger el color resulta una "Jugada invisible". Este tipo de ejercicios dan mucho
juego para ejercitar el razonamiento con preguntas del tipo: ";Qué jugada hace el negro? ;Y el
blanco?". Pregunto por las jugadas buenas. También hay que preguntar por las jugadas malas y
qgue los chicos te expliquen el porqué. Uso el ajedrez para hacer razonamiento légico.

Para involucrar a las familias y que sigan practicando en casa: "Ya sabes el truco, sabes ganar con
blancas y negras. Llega a casa y juégate algo con tus padres". Asi se consigue involucrar a las
familias y que sigan practicando en casa.

Torre

torre.png
Presento la Torre (T): Primero, cémo se mueve: en linea recta, como el signo de sumar, y todos los
cuadrados que quiera. La torre captura de la misma forma que mueve.

Primera sorpresa: da igual dénde esté la torre, en un tablero vacio domina 14 casillas SIEMPRE.

Dominio de la torre

Importante cémo secuenciar los ejercicios:
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e Para aprender no quiero restricciones: No empiezo con ejercicios de a cudntas casillas
puede ir la torre, y la torre restringida por piezas propias y rivales.

e Empiezo con ejercicios de comer peones de forma directa (en un movimiento) o con una
maniobra (en dos o0 mas movimientos).

e Colocar una Torre blanca en, por ejemplo en hl, y varios peones negros desperdigados
por el tablero mural. Ver cémo podemos capturarlos todos.

NOTA:Si proponemos una posicién en el tablero mural, pedir que la copien en el tablero de mesa,
puede resultar bastante complicado para nifios pequefos que se estan iniciando.

44 tip Ejercicio - Por parejas: uno coloca la Torre en una esquina y su companero
los peones del color contrario donde quiera. Hay que capturarlos todos. El que
ha colocado los peones, vigila que los movimientos de torre se hagan
correctamente..

44 tip Ejercicio - Torre blanca en hl, peones negros en h5, h6 y g6. Quiero
comerme primero a h6. ;Cuantos movimientos necesito? Puedo hacerlo en 4
movimientos.

Hay que trabajar las visualizaciones. Buscar distintos caminos. Da igual el nUmero de movimientos.
No hay un camino Unico sino muchos. Que vean otras opciones siempre es enriquecedor.

El siguiente paso es poner obstaculos con peones del mismo color que la torre. Si mezclo peones
blancos y negros creo laberintos y tienen que buscar los caminos que les permitan llegar a realizar
las capturas. Que expliquen el camino que han encontrado estd muy bien; que busquen caminos
nuevos, aun mejor. No se necesita un libro para inventar este tipo de ejercicios.

44 tip Ejercicio - Torre blanca en d1, tres peones blancos en b5, d2 y g5, y tres
peones negros en ¢6, d4 y f7. La torre tiene que comerse a los peones negros.
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44 info Juego - Comerse los peones del rival. Se colocan una Torre blanca en hly
una Torre negra en a8; ademas, cada bando coloca tres (o mas)de sus peones
distribuidos por el tablero. Hay que comerse los peones contrarios. Si el blanco
se come el ultimo pedn e inmediatamente el negro también se come el Ultimo
blanco, es empate. No se pueden comer las torres.

Este juego requiere mas precisién pero realmente adn no hay rival, cada uno va
a lo suyo.

44 danger Norma: Darse la mano antes de comenzar a jugar. RECORDAR ANTES
DE EMPEZAR: Mi rival no es mi enemigo, es otro nifio que viene a pasarselo bien
jugando conmigo. Cuando juego progreso. Mi rival es necesario, vamos a crecer
juntos. Juego, gano, pierdo... jda igual! Me divierto y voy mejorando.

OBSERVACION: Cuando los nifios salen a jugar competiciones, encuentros... la autoestima se
machaca muchisimo, hay mucha tensién. Si pierdo, pierdo yo. Hay que decir a los chicos: "Si
pierdes, APRENDE DE TUS FALLOS. Y no te voy a querer menos porque pierdas. Sigue, mejora,
victorias llegaran." Es muy importante para evitar abandonos.

La progresidon adecuada de los ejercicios es la siguiente:
1. Capturar piezas sueltas (peones) >>> VISION SIN RIVAL.

2. Capturar piezas en laberinto >>> VISION SIN RIVAL.
3. Capturar piezas y el rival también >>> VISION CON RIVAL "LIGHT". La velocidad del rival

es el reto a superar.
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4. Puedo capturar a la pieza rival que captura >>> HAGO VISIBLE AL RIVAL. Aparece el rival.

44 tip Ejercicio - Colocar una Torre que ataque a dos peones a la vez. Peones
blancos en c7 y g4. ;Dénde coloco una Torre que ataque a ambos? En c4 y g7.

Hay que hacer estos ejercicios. Al hacerlos descubrimos que hay nifios que tienen muchas
dificultades.

Jaque y jague mate

Hay que explicar el concepto de jaque: una pieza amenaza capturar al rey. Tan pronto se produce
un jaque, hay que salvar al rey del ataque. Si no es posible salir del jaque, es jaque mate y la
partida acaba.

La torre blanca de a8 amenaza al rey negro: es jaque. El rey puede moverse a d7, e7 y f7.

En un campeonato no se avisa del jaque. Sin embargo, debemos decirle al nifilo que en el colegio si
que deben avisar. Si no se salva al rey pudiendo hacerlo, se incurre en una jugada ilegal.

Si no puedo salvar al rey es jaque mate. El rey no se come, es la Unica pieza que no se puede
capturar.

La torre blanca de a8 amenaza al rey negro. El rey no tiene ningin movimiento legal: es jaque
mate.

Hay que ensefar a los nifos a no dar jaques innecesarios: "Los buenos no dan jaque, se lo guardan
para cuando lo necesiten".
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Con dos torres (o con torre y dama)

El mate de la escalera consiste en llevar al rey hasta un borde del tablero. Para ello las torres
trabajan en equipo. Una de las torres corta el paso quitando el mayor espacio posible de tablero.
Para cortar el paso debemos colocar la torre en la fila inmediatamente anterior de la que se
encuentra el rey.

A partir de ahi simulamos subir una escalera peldafio a peldafo. Nuestras torres son las piernas y
el tablero la escalera.

La torre que queda atras quita la siguiente fila esté o no el rey rival. Cuando coinciden en la misma
fila torre y rey enemigo es jaque. El rey se ve obligado a retroceder a la fila posterior. Hasta que lo
llevamos al borde del tablero donde recibe jaque mate porque ya no le queda tablero para huir.

Demostracion paso a paso:

Primero se corta el paso al rey. Para ello, se coloca una torre en la fila inmediatamente anterior a la
gue se encuentra el rey.

Después, se da jaque con la torre que estd mas atras. Con lo que el rey debe retroceder hacia la
banda del tablero. Se trata de obligar al rey a llegar hasta uno de los bordes del tablero.

jATENCION! El rey negro esta jugando muy bien. Se ha acercado a la torre y la amenaza. Este es
un caso que te va a ocurrir y que debes estar atento para que tu torre no sea capturada. ;Qué
podemos hacer? Nuestra recomendacion es que te la lleves lo més lejos posible pero...

MUY IMPORTANTE: "Las piezas se ayudan, no se molestan. En clase somos como las piezas, nos
vamos a ayudar."

Si el rey se acerca a la torre y amenaza capturarla, la solucién mas sencilla consiste en moverla al
otro lado en la misma fila, sin dejar de realizar la funcién de cortar el paso. Se trata de salvar la
torre pero sin dejar de cortarle el paso al rey.
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PaN VS

Una vez que nuestras torres estdn seguras seguimos subiendo la escalera, es decir, quitando el
siguiente peldano y obligando al rey a retroceder.

Cuando el rey ha sido empujado a la ultima fila del tablero el jaque con la torre de atrds supone
jague mate.

El rey no puede evitar el jaque, no dispone de ninglin movimiento legal. jJAQUE MATE!

RECUERDA:

e 12 Decide en qué banda resulta mas rapido (o mas facil) encerrar al rey rival. En esa
banda daras mate.

e 22 Corta el Paso

e 32 Sigue haciendo que el rey rival retroceda. Para ello, ataca siempre con la torre que ha
guedado mas atras.

e Si el rey rival ataca la torre que corta el paso lleva tu torre bien lejos, sin que deje de
realizar la funcién que hacia.

e Tus piezas cooperan, no se molestan. Si debes cambiar una pieza a otro lado para evitar
el ataque del rey, ten presente que no se deben obstruir el paso.

Otro momento de especial cuidado:

Al blanco le gustaria dar jague con su torre que ha quedado mas atras. Pero si lo hace ;qué pasa?

Estaria poniendo su torre al lado del rey rival sin proteger, por tanto el rey la capturara y salvaria el
jague mate.;Qué debemos hacer?
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Llevarla lo més lejos posible para continuar con la mecénica de la escalera.

Recuerda que si la vas a llevar cerca de tu otra torre, las piezas del mismo equipo no se deben
molestar.

OBSERVACION: Resulta curioso comprobar que, con nifios que empiezan, si se ensefia y practica

este mate siempre con dos torres, cuando disponen de torre y dama creen que no pueden
realizarlo: les falta la 22 torre.

Alfil

image83.png
Presento el Alfil (A).

Primero, como se mueve: en diagonal, siempre por el mismo color.
Se dispone de dos alfiles: Uno va por casillas blancas y otro por negras. Para los mds peques les
podemos contar que uno es el alfil de dia (solo va por casillas blancas) y otro es el alfil de noche

(sélo va por casillas negras)

NOTA: Hay que tener cuidado porque es facil que los nifios pierdan la linea y acaben con dos
alfiles que van por el mismo color.

El alfil captura como mueve. Cuanto mas centrado estd mas casillas domina.

Hay que hacer muchos ejercicios de rebote para que los nifios no se tuerzan y sigan bien las
diagonales.

1. Con el alfil en la mano, desplazarlo por el tablero hasta llegar a una banda. Va rebotando
como si fuese una bolita de billar. Nunca cambia el color de la diagonal por la que se
mueve.

2. El mismo ejercicio de rebote: el alfil colocado en una casilla de banda del tablero, pero sin
moverlo. El alumno dice las casillas en las que rebota. El alfil es sélo una apoyo visual.

3. El mismo ejercicio, sin el apoyo visual del alfil: Se dice de qué casilla parte, pero no se
coloca en el tablero. El alumno dice las casillas en las que rebota.
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OBERVACION: Se trabaja de lo concreto a lo abstracto. Cada vez se convierte méas en un trabajo

de visualizacion.

Ejercicio - El tablero es una mesa de billar y el alfil es una bolita. Alfil blanco en a4. ;Dénde rebota?

En d8, hd y el.

puedo comer todos.

44 tip Ejercicio - Alfil negro en f8, peones blancos en a7, b4, d2, e4, f6 y g3. Hay
que comerse todos los peones. Hay uno en casilla blanca por lo que no me

Siempre se debe colocar un pedn en color contrario al del color por el que se mueve el alfil. El
objetivo es hacer conscientes a los nifios de que falta un alfil: se necesita uno de blancas y otro de

negras.

nino coloca peones que los alfiles deben comerse.

el otro hace de juez. Luego cambian sus funciones.

T pare]

44 tip Ejercicio - Los dos alfiles del blanco. Marcamos su posicién en el tablero y el

S, un nino mueve y

NOTA: Cuando en una partida desaparece un alfil, por ejemplo debido a un cambio de alfil por
caballo, si el alfil que queda va por casillas blancas, se deberian poner las piezas rivales en negras

para evitar que les pueda capturar.

La progresion para los ejercicios de capturar peones con alfiles es la siguiente:

1. Un alfil blanco va a capturar peones negros en un tablero vacio. Los peones no mueven

(aln no saben moverlos y siguen siendo sélo referencias).

2. Dos alfiles blancos van a capturar peones negros.

3. Dos alfiles blancos a capturar peones negros con peones blancos estorbando.

Copyright 2026
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4. Dos alfiles blancos a capturar peones negros y dos alfiles negros a capturar peones
blancos. Los peones no mueven ni capturan.

5. Dos alfiles blancos a capturar peones negros y dos alfiles negros a capturar peones
blancos. Si se pueden capturar los alfiles entre si si se da el caso.

44 tip Ejercicio - Poner un alfil de tal manera que domine siete casillas.

El tablero es una diana formada por cuatro cuadrados concéntricos. Cuanto mas
cerca del centro, mds activas son las piezas; salvo el caso de la torre, que
siempre domina 14 casillas. Hay que sacar el maximo partido a las piezas. Para
ello, jcentralizalas!

En el caso del alfil, domina 7 casillas cuando estad en un borde del tablero, pero
son 13 las casillas dominadas cuando se coloca en una de las cuatro casillas
centrales. jCasi el doble!

En ambos casos el jugador dispone de un alfil, pero la diferencia de actividad de
la pieza es enorme.

Dama

imagell2.png
Presento la Dama (D).

-17 -

Se mueve como la torre y el alfil juntos. Es la pieza mas potente. Tiene muchas jugadas posibles.

Cuanto mas al centro, mas casillas domina.

NOTA: Como ya saben mover la torre y el alfil, no es necesario dedicar a la dama mucho tiempo

en esta fase, en la que el objetivo es que aprendan a mover las piezas.

Copyright 2026
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Se puede empezar colocando la dama en el tablero mural y peones para que se los vaya comiendo.
Mientras tanto, se van haciendo preguntas. ;Desde la posicidn en la que estd, se puede capturar
algun pedn? ;Cual? Debe haber peones que no se puedan comer directamente para que tengan
que maniobrar. En dos jugadas, la dama llega a cualquier casilla y realiza la captura.

Sin embargo, es importante que se realicen ejercicios de jaque. Son rapidos, necesarios y
atractivos para los alumnos.

44 tip Ejercicio - Rey blanco en €6, dama blanca en g5 y rey negro en e8.
¢Cuantos jagues hay?

Puedo dar 6 jaques: Dh5, Dg8, Dg6, De7, Dd8 y Db5.

El objetivo es que los alumnos empiecen a ver. No veo todo pero a medida que me voy formando
veo mas. Es importante que no se conformen con ver una solucién.

Los alumnos deben ser conscientes de que no todos los jaques son iguales.

NOTA: Preguntar ;Cual es el peor de los 6 jaques? (Dd8) resulta una pregunta sorprendente, que
no suele ni plantearse, pero que es importante para que el alumno tome conciencia de que hay
jaques seguros y jaques malos en los que puedo perder la pieza que ataca. ;Por qué era
mala?;Cual crees que es el jague mas dificil de ver? Es otra pregunta que les sorprende. Db5+
tiene un mérito extra, pues estd fuera de la zona en la que se dan todos los demas jaques. Para los
alumnos que la han encontrado, es una motivacién extra saber que era dificil y han sido capaces
de verlo.

:Qué jagues son los mejores? ;Por qué? Debe dar pie a explicar los mates de pasillo (Dg8++) y el
importante mate del “Beso de la muerte” (De7++), que los jugadores van a emplear muchisimo en
sus partidas.

44 tip Ejercicio - Dama blanca en d1, seis peones negros en a3, d6, f3, f8, h2 y h6.
La dama tiene que comerse todos los peones en seis movimientos.
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Hay dos soluciones: f3-f8 -h6-h2 -d6 -a3,d6-a3-f3-f8-h6-h2.

44 tip Ejercicio - Tres peones blancos en a3, f1 y h6. Hay que buscar las
posiciones de una dama negra que ataque a los tres peones a la vez. Cuatro
soluciones: a6, c1, f8 y h3.

La dificultad no es encontrar una solucién, sino ver TODO. Hay que decirle al niflo que no se
conforme con una solucién.

Mate del beso de la muerte

Ya habiamos visto uno.

De7 es un beso de la muerte. La reina le da un beso al rey contrario y lo mata. Para ello la dama
tiene que estar protegida por el rey y situarse justo delante, sino el rey puede escaparse.

NOTA: Conviene realizar muchos ejercicios similares, cambiando de banda del tablero, con rey
débil en la esquina, con la dama llegando desde diferentes posiciones (no sélo diagonal, como en
el ejemplo de muestra)

Para familiar a los chicos con el jague son buenos los ejercicios de "pieza fantasma".

44 tip Ejercicio - Rey blanco en c6, rey negro en a5. ;Ddnde esta la dama blanca
para mate? Db5
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44 tip Ejercicio - Rey blanco en f6, rey negro en g8. ;D6nde esta la dama blanca
para que dé mate? Dg7

La dama tiene que estar delante del rey y defendida.

iPor qué hay que trabajar mucho este mate? Porque sale mucho en las partidas, lo van a usar
mucho y es imprescindible que dispongan de recursos para dar mate y ganar..

A veces, hay alumnos a los que ejercicios, que en principio son sencillos, se les atascan y les
resultan dificiles. Esto nos puede ocurrir incluso alumnos que llegardn a ser buenos jugadores.
Paciencia, hay que creer en la capacidad del jugador y no menospreciarle por sus dificultades.
Acabara superando sus problemas.

Los ejercicios tan utiles e importantes como el mate de beso, deben ser repetidos muchas veces,
en distintos momentos, desde distintos dngulos.

Con la dama no es necesario insistir mucho mas, de momento.

Caballo

image45.png
Presento el Caballo (C).

Es una pieza dificil, por lo que hay que dedicarle mucho tiempo.

El movimiento del caballo es muy curioso. Todo el mundo, aunque no sepa jugar al ajedrez, sabe
que se mueve en "L", pero esa no es una buena manera de explicar a los chicos como es el

movimiento del caballo; asi que, evitaremos decirlo. Aprender a mover el caballo con eles, lleva a
tener que calcular todos sus saltos de uno en uno. Es un proceso duro para un aprendiz. Por ello,
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es preferible acostumbrarse a una visién de conjunto de todos los saltos. Algo que se adquiere
poco a poco y con mucha practica.

El caballo, al contrario que el alfil, es una pieza que siempre cambia de color: "Estd en negro, va a
ir a blanco". Hay que convertir en un automatismo el pensar antes de mover el caballo: "Esté en ...,
va a ...". Como al saltar cambia de color, tenemos que acostumbrar al nifio a que sélo piense en
casillas del color contrario a la que estd. Asi su problema es la mitad de grande.

Ademas, debemos explicar a los chicos que cuando tengo un caballo no puede ir a ninguna de las
casillas que tiene alrededor, al revés que el rey. Si elimino esas casillas, el caballo puede ir a todas
las siguientes del color contrario.

Un buen ejercicio es colocar un caballo centralizado y pedir a los nifios que nos digan las casillas a
las que puede ir el caballo.

En el diagrama, todas las casillas marcadas con X rojas, indican las casillas a las que no puede ir.

¢Qué nos ha salido? Un circulo alrededor del caballo. Un fallo tipico que suelen cometer los nifios es
marcar alguna de las casillas un poco mas fuera. Pero sabiendo que son 8 los saltos posibles, al
acabar de marcarlas, se dan cuenta de que les falta una y rectifican y corrigen.

En el ajedrez, los caballos son un arma terrible porque no los ves venir. Hay que saber utilizarlos
bien y coger soltura.

El caballo pierde efectividad cuando deja el centro y se ubica en un lateral. Es mejor sacarlo hacia
el centro para que tenga 8 movimientos y dominen dos casillas centrales. No es bueno ponerlo en
la banda.
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tip Ejercicio - Por parejas, uno coloca el caballo blanco en cualquier casilla del
tablero y el otro los ocho peones negros marcando las casillas a las que puede
ir. Este ejercicio lo podemos hacer "contrarreloj", dos veces cada nifo, para que
traten de superarse.

44 tip Ejercicio - El caballo blanco en hl debe llegar hasta h8. El caballo negro en
a8 debe llegar hasta al.

Hay muchas formas posibles de llegar, la mas rapida en 5 movimientos. Se trata
de que adquieran soltura en el movimiento del caballo.

Debemos tener en cuenta que no a todos les costara el mismo tiempo. Si unos acaban pronto hay
que tenerlos ocupados, por ejemplo, pidiéndoles que lleven sus caballos a otra posicién distinta, de
h8 a a8 o de hl a a8.

Si estan atascados lo mejor es empezar de nuevo.

TRUCO: El caballo, si no va llegar bien, "retrocede" un poquito y salta mejor.

44 tip Ejercicio - El caballo blanco en hl debe llegar hasta g8.

Hay distintos caminos. Ya tienes una solucién, busca otra.
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44 tip Ejercicio - Caballo negro en c6, pedn blanco en d5. El caballo tiene que
comerse al peon.

Dos soluciones: Cc6-e7 y Cd5; Cb4 y Cd5

44 tip Ejercicio - Caballo negro en e5, pedn blanco en d5. El caballo tiene que
comerse al peén.

Algunas soluciones: Cc6, Ce7 y Cd5; Cd3, Cb4 y Cd5; Cd7, Cfe y Cd5.

Si colocamos el caballo en distintas posiciones respecto al pedn, cambia el ejercicio.

44 tip Ejercicio - Caballo negro en e5, rodeado de ocho peones blancos en d4, d5,
de6, e4, e6, f4, f5 y f6. El caballo debe comerse a todos los peones.

Como los peones estan en las casillas donde no puede ir el caballo, lo primero
gue habrd que hacer es sacar al caballo del cuadrado. El caballo estad en negra,
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por lo tanto podra ir a cualquiera de las casillas blancas del exterior del
cuadrado.

A partir de ahi puedo comerme todos los peones seguidos.

El caballo tiene que comerse todos los peones seguidos.

Hay que empezar sin comer, después capturar primero a uno de los peones
marcados en verde c7 o e7. Una solucién seria Ce6, Cc7, Ce8, Cd6, Cc8 y Ce7.

El caballo tiene que comerse a todos los peones. En este caso no se los puede
comer a todos seguidos.

El objetivo de todos estos ejercicios es manejar el caballo con soltura.

Copyright 2026

44 tip Ejercicio - Caballo negro en d8, cinco peones blancos en c8, c7, d6, e7 y e8.

44 tip Ejercicio - Caballo negro en d8, cinco peones blancos en c¢8, c7, d7, e7 y e8.
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tip Ejercicio - Hacemos un cuadrado de 4 x 4 con los dieciséis peones y
colocamos un caballo en una de las cuatro esquinas. Se trata de matar a todos
los peones en el menor nimero de movimientos.

Podemos hacerlo también con tiempo, usando un cronémetro de Internet que
podemos proyectar con el caiidn para que cada uno sepa cuanto le ha costado.

El nUmero minimo de movimientos es 17, pero hacerlo en 18 o 19 esta bien. Una
solucién:

44 tip Ejercicio - Situamos peones desperdigados por el tablero y que el caballo
salte y se los coma. Los primeros los ponemos faciles para que el nifio vaya
cogiendo confianza. Los Ultimos que le cuesten més.

Ahogado

Es dificil de entender, por eso hay que repetirlo muchas veces para que los alumnos se
familiaricen.

Empezamos con un ejemplo facil de ahogado.

El rey debe mover y no lo puede hacer porgue cualgquier movimiento que haga es ilegal, se pone en
jaque. Por lo tanto estd ahogado, ya que:

e 1, no le estdn dando jaque,
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e 2, el rey no tiene movimiento legal para hacer.
Es necesario ademas que el bando ahogado no tenga ninguna otra pieza que si pueda mover.

Si el negro tuviera cualquier otra pieza o un pedn en el tablero, y lo pudiera mover, ya no seria
ahogado. Unicamente es ahogado si s6lo puedo mover el rey, no me estan dando jaque y cualquier
jugada que haga es ilegal.

Si el rey estd en la esquina hay que tener cuidado y no poner la dama a salto de caballo para no
ahogarlo.

44 tip Ejercicio - Rey negro en a8. ;D6nde NO tengo que poner la dama blanca?
Db6 y Dc7 ahogan.

Mate con Rey y Dama

Un mate que hay que saber dar. Se va a usar con frecuencia.
Hay que hacerlo muy bien y con cuidado para no ahogar al rey contrario.
Si encontramos el rey al borde del tablero, tenemos que encerrarlo cortandole el paso con la dama.

Si esta por el centro, 12 habra que obligarle a mover hacia el borde. Para ello, la dama se pone a
salto de caballo del rey. Si le diera jague el rey tendria seis sitios donde ir, pero si la dama se pone
a salto de caballo solo permite ir a tres. El rey no puede acercarse a la dama porque se pondria en
jaque. A partir de ahi, se hacen con la dama los mismos movimientos que haga el rey rival.

En cuanto el rey rival ocupa una casilla del borde del tablero, se le corta el paso y se le encierra en
la banda. Ya no es necesario el seguir a salto de caballo.
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X

Cuando hemos llevado al rey hasta el borde del tablero le he construido una "jaula" o "carcel", por
la que puede moverse pero no salir.

X

Es hora de que intervenga el rey fuerte, que se acerca tratando de ponerse en la misma columna
en la que estd el rey encerrado.

X

Una vez acercado el rey, sitlo a la dama entre los dos reyes, dandole un beso.

X

En definitiva, para dar un beso de la muerte:

1. Situo mi dama a salto de caballo del rey y voy repitiendo sus movimientos hasta lograr
llevarlo al borde del tablero.

2. En cuanto el rey contrario llega a un extremo del tablero, me olvido de poner la dama a
salto de caballo, se le corta el paso y queda encerrado: se le hace una "jaula".

3. Subo mi rey hasta situarlo frente al rey contrario.

4. Llevo mi dama a la casilla enfrente del rey contrario, protegida por mi rey, dando jaque
mate (beso).

Si me intentan dar un mate con rey y dama, lo Unico que puedo hacer es llevar corriendo mi rey
hasta el borde 0 a la esquina a ver si me ahogan. En el borde hay muchas posiciones de Ahogado
que hay que conocer.

Pero si la dama estd cortando el paso es mucho méas dificil ahogar.
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Sélo hay un caso: Cuando el rey fuerte se mete dentro de la “jaula”. Si se queda en frente, es
imposible.

Pedn
imagel06.png
Presento el Pedn () >>> no se representa con ninguna inicial. Simplemente, se indica la casilla en

la que se ubica.

Es la pieza mas dificil.

Cada vez que un pedn mueve por primera vez, puede elegir entre avanzar 1 o 2 casillas.
Siempre avanza por su columna, por su "carril".

De 1 en 1, salvo el primer movimiento.

Sélo mueve hacia delante, nunca hacia atras.

NOTA: El hecho de que no pueda retroceder, obliga a ser muy cuidadoso con el movimiento de
peones.

e Si se encuentra otra pieza enfrente se queda bloqueado, no puede avanzar ni retroceder.

e Para capturar, lo hace de medio lado avanzando. Cuando captura es el nico momento en
gue el pedn puede cambiar de columna.

Todas las piezas capturan como se mueven, salvo el pedn.

NOTA: La idea de empezar la partida avanzando dos peones diferentes una casilla, no esta
permitida en el reglamento.
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Para practicar el movimiento del pedn se pueden jugar “batallas de peones”. En “El pequefio Fritz”
se practica un pequeio juego llamado “La batalla de Peonilandia”. Se trata de jugar 4 peones
blancos contra 4 peones negros.

En ajedrez hay tres movimientos especiales, dos son de los peones y el otro del Rey.

La coronacién del pedn es uno de los movimientos especiales.

1° Movimiento especial: Coronacion o promocion del peon

e Cuando el pedn llega al otro extremo del tablero: CORONA. Se cambia por otra pieza
(excepto rey o pedn). El pedn corona en la fila final.

Cuando se corona, lo mas habitual es pedir una dama, ya que se trata de la pieza mas potente.

iQué pieza pedimos? Elijo la pieza que quiero. Puedo coronar ocho peones por ocho damas, asi que
en la practica podria tener hasta nueve damas. Pero hay que tener mucho cuidado con coronar y
cambiar por dama porgue se puede ahogar al rey rival. Ademas hay que ensefar al nifo que no se
trata de humillar al rival.

Cuando la pieza solicitada en la coronacién no es la dama, se habla de una SUBPROMOCION.

Al coronar un pedn puedo pedir cualquier pieza, aunque no me la hayan matado. Simplemente, se
lleva el pedn hasta la Ultima casilla y se sustituye por la pieza deseada, esté o no capturada. En
competicién: a) Si tengo a mano la pieza que se desea coronar, se realiza el cambio y se sigue. b)
Si la pieza que se desea (por ejemplo, una nueva dama) no esta a mano, se corona, se para el
reloj, se levanta la mano para llamar al arbitro y avisarle de que se ha coronado y se desea una
nueva pieza; una vez trae la pieza solicitada, se realiza el cambio, se pone de nuevo en marcha el
reloj y se continla la partida.

En ocasiones, entre amigos colocamos una torre al revés simulando una dama, pero hay que tener
en cuenta que una torre al revés es una torre al revés.

Juegos con peones
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Para acostumbrar a los chicos a mover los peones, se suelen proponer las "batallas de peones'
la aplicacién "Pequefo Fritz" se juega “La batalla de Peonilandia”.

44 info Juego - Cuatro peones blancos contra cuatro peones negros. Gana el que
consiga coronar o captura todos los peones del rival. Si corona el blancoy a
continuacién corona el negro, la partida es empate: tablas. Como siempre
empieza el blanco, si corona el negro y a continuacion lo hace el blanco, habra
llegado una jugada tarde y pierde. En tal caso, no son tablas.

Como puede verse, se juega en medio tablero.

En este tipo de juegos de peones 4 contra 4, tienen un inconveniente: si el negro hace "espejo
decir copia los movimientos del blanco, gana sin esfuerzo y realmente no ha pensado. Por eso
parece mejor hacer batallas de peones con desequilibrios.

44 info Juego - Cuatro peones blancos en a2, b2, c2 y h2; cuatro peones negros en
a7, b7, g7 y h7. Gana el que consiga coronar un peén 1°. Si corona el blanco y a
continuacién corona el negro, la partida es empate: tablas.

- 30 -

" En

||’ es

Este tipo de juegos con desequilibrios permite explicar algunos conceptos importantes que mas

adelante serviran de orientacién en los finales de partida:

e Hay que que atacar dénde se tiene mayoria. En el diagrama de arriba, el blanco debe
atacar con sus 3 contra 2. Por el contrario, el negro deberia empezar movilizando sus 2
contra 1.

e Para atacar con una mayoria, hay que empezar moviendo el peén que no tiene rival en
frente. Dicho pedn se llama CANDIDATO. En nuestro ejemplo, el blanco deberia empezar
con c4, que su pedn candidato. El negro tendria que hacer g5, puesto que es su pedn
candidato.
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Por tanto, Pedn candidato. Dénde se tiene mayoria, el pedn que no tiene rival enfrente.

e ;Qué pasa si no se empieza con el Candidato?

Si el negro hubiese avanzado h5, entonces el blanco con h4, frena a la mayoria negra de ese ala,
porgue si hiciese g5, el blanco lo capturaria gratis y el negro perderia su mayoria.

En esta posicién, el peén blanco de g5 corona en tres movimientos.

e Si en el ataque con la mayoria, no se empieza con el candidato, surgen importantes
posibilidades de que la minoria anule a la mayoria. Evidentemente, para el bando que
ataca es un serio inconveniente que puede llevar a perder. Se habla entonces de que la
MINORIA PARA A LA MAYORIA. Es un recurso defensivo que hay que tener conocer y tener
muy presente

e En general, de dos mayorias, es mejor la mas pequefia, porque avanza mas rapido.

2° Movimiento Especial: Péon por peon
al paso (a.p.)

Hay que introducir un concepto que a los chicos les cuesta entender y que mucha gente no conoce,
comer al paso.

Antiguamente el pedn solo se movia de 1 en 1, por lo que el pedn blanco de c5 controlaba los dos
peones negros de b7 y d7. A partir de introducir la norma de poder avanzar una o dos casillas en el
primer movimiento de cada pedn, b7 y d7 se podian escapar, lo que resultaba injusto. Para
evitarlo, se introdujo la norma que permite al pedn blanco comer al paso.
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Si uno de los peones negros mueve a b5 o a d5, el pedn blanco puede "comer al paso" en la
siguiente jugada, colocdndose en b6 o d6, respectivamente. Es como si el pedn negro moviera sélo
una casilla.

Hay que tener en cuenta que:

e solo los peones pueden comer al paso,
e solo se captura al paso a otro pedén
e y solo en la jugada inmediatamente posterior.

Analisis de un caso

Rey blanco en a4, alfil blanco en {3, torre blanca en f8 y tres peones blancos en a5, b4 y c5; Rey
negro en a7, torre negra en e3 y dos peones negros en a6 y b7.

Juegan negras b5 pensando que es jague mate. Pero el blanco piensa, come al paso en b6 y da
jaque mate, esta vez real.

Capturar al paso, aunque parezca que lo entienden, es un concepto dificil y hay que explicarlo y
recordarlo con alguna regularidad. Como es un concepto que se usa muy poco, se olvida. Hay que
poner pequefos ejercicios para repasarlo.

También es bueno recopilar anécdotas de partidas en las que:

e se pudo haber aplicado la idea y no se hizo.
e 0 en que su aplicacién resulté una sorpresa que cambid el resultado esperado.
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Para el alumno que lo habia olvidado, resulta sorprendente reconocerlo como solucién en una
pocién que de otro modo pareceria imposible.

En esta posicién el blanco jugé 1. f4 y perdié ;Por qué?

-33 -

La jugada que el blanco no considerdé fue la captura al paso 1 ..., exf3+ a.p. que obliga a defender
el jaque. Siguid 2. Rg3, fxe2 con lo que en dos jugadas el blanco perdié su pedn y su torre. El negro

gand poco después.

3° Movimiento especial: Enroque

e Es una jugada de rey en la que se mueven el rey y la torre. El rey mantiene el color en
el que estd y la torre pasa por encima y se coloca a su lado. El rey siempre se acerca dos

casillas a la torre.

El enrogue es el Unico movimiento del ajedrez en el que puedo mover dos piezas. Para ello se
deben dar las siguientes condiciones:

No debe haber ningupapiez

han tenido que salir.

entre el rey y la torre con la que quiero enrocar. Las piezas

enrocar.

No puedo haber movido el rey. Aunque luego vuelva a su casilla inicial, ya no puede

Si solo he movido una torre, puedo enrocar con la otra.

Copyright 2026

El rey no puede estar en jague. Si esta en jaque, no puedo enrocar.

No puedo haber movido la torre con la que quiero enrocar, aunque haya vuelto a su lugar.
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e No puede pasar el rey por una casilla controlada por mi rival. Se considera que mientras
pasa para enrocar, se esta poniendo en jaque.

Hay dos enroques: el enroque corto (flanco del rey) y el enroque largo (flanco de la reina).

En principio, el enroque corto es mejor porque el rey queda mas protegido y ademas el propio rey
protege a los tres peones que tiene delante.

Si quiero crear una partida "violenta" enroco al lado contrario al que lo haya hecho mi rival.

Hay niflos que no quieren enrocar. Y no es facil convencerles de que es conveniente. Pero la
realidad es que: Si dejo el rey en el centro sin enrocar, poner en juego las torres es complicado;
hacerlo avanzando el pedn que esta delante de la torre no suele ser una buena alternativa. Y si las
torres no salen a luchar, se estdn desaprovechando dos de las piezas mas potentes. El enroque
pone al rey en seguridad y hace jugar a las torres.

En lineas generales lo mejor es enrocarse en cuanto se pueda.

=
10

. Desarrolla.

N
10

. Controla el centro

W
10

. Enroca.

No hay que retrasar demasiado el enroque, pero puede ser interesante (si no hay un peligro
préoximo) dejar al rival la duda de por dénde nos vamos a enrocar.

Ya hemos dicho que el enroque es una jugada de rey, por lo tanto, para enrocar tengo que tocar
primero el rey, si no el rival puede obligarme a mover la torre y no dejarme enrocar.

Norma: para enrocar debo hacerlo con una sola mano y empezando con el rey.
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Si ya he movido el rey y no puedo enrocar, ain me queda un recurso: el enroque artificial. Es
menos habitual y requiere cuatro movimientos. Se adelanta un pedn, se mueve el rey al hueco, se
saca la torre y se coloca el rey en su casilla habitual del enroque..
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