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	CURSO OFICIAL PARA PROFESORES DE AJEDREZ

	
	NIVEL 1     INTRODUCCION 

Este curso fue traducido del Curso Oficial de la Fed.Italiana para su aplicación en todas las instituciones educativas de Paysandú por el Club Ajedrez Paysandú 



	LECCION INTRODUCTORIA 2


	LA DAMA: COMO MUEVE Y CAPTURA

	EL REY : COMO MUEVE Y CAPTURA

	

	METODO

	a) Repaso del movimiento de la Torre y del Alfil.

	b) La Dama como pieza que suma los movimientos de Torre y Alfil.

	c) Desarrollo del tema de la lección: el movimiento del Rey y  el final de la partida.

	

	DESARROLLO DE LA LECCION

	a) La Dama suma la posibilidad de movimientos de la Torre y el Alfil.

	

	LA DAMA

	

	La Dama se mueve horizontalmente, verticalmente y diagonalmente cuantas casillas quiera. 

	

	Diagrama 1
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	Entonces, como para la Torre y el Alfil, se hará ver como se mueve una Dama, por ejemplo llamando a un alumno. Se pondrán piezas (blancas y negras) en varias casillas  para limitar su capacidad de movimiento y de manera que puedan ser capturadas. Se hará realizar algunas capturas a los alumnos Blancas: Ab2, Dc3; Negras: Ta8, Dh8

	

	Se hará ver la movida

	1. Dc3xh8

	se preguntará si la Dama estaba defendida , entonces se obtendrá la respuesta :

	1... Ta8xh8

	


	aquí se agregará también  la posibilidad de que el Blanco continúe capturando:

	2. Ab2xh8

	

	c)  El Rey.

	

	El Rey se mueve de una casilla en todas las direcciones.

	

	Diagrama 2
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	Las casillas a donde puede mover se indican con un boton en el diagrama.

	Por ejemplo, a partir de la posición del diagrama 2, una posible movida es  1. Rd4.

	Se propone a los alumnos que digan cuales piezas puede capturar el Rey blanco en 

	la posición del diagrama 3. 

	

	Diagrama 3

	

	

	

	La única pieza que está fuera de su radio de acción es el Alfil. 

	Se llamarán a los alumnos a efectuar movidas de las cuatro piezas, con

	capturas. Las posiciones pueden ser inventadas facilmente sobre el tablero mural.

	

	Este es el momento de ilustrar el control ejercido por las piezas sobre las

	casillas donde pueden capturar piezas adversarias. Tomando por ejemplo el Rey

	en el diagrama 4, se solicitará que escriban las casillas controladas por el Rey 

	blanco y las casillas controladas por el Rey negro. 

	

	Ra4 controla a3, b3, b4, b5, a5

	Rh1 controla g1, g2, h2.

	

	Diagrama 4

	

	

	

	El Rey controla las casillas a las que puede llegar en una movida. Se llevará entonces al plano concreto el concepto de control  haciendo que capturen en posiciones inventadas preguntando primero las casillas controladas, por

	ejemplo : Blancas : Ad5; Negras: Tb3, Da2.

	La casilla controlada, útil para capturar una pieza adversaria es b3, pero no 

	a2 porque interfiere el radio de acción del Ad5 la presencia de la Torre negra

	en b3.

	En este punto, está siempre en relación la edad y la habilidad de los alumnos,

	se podrán hacer contar las casillas controladas de varias piezas colocadas en varias posiciones. Será útil hacer ver primero un Alfil en casilla central, digamos e4,

	después colocándolo en casilla de rincón, por ejemplo h8.

	 El fenómeno de la disminución de casillas controladas, de 13 a 7, deberá remarcarse. 

	Se hará repetir la experiencia de la Dama, depués se hará notar que la Torre,

	sin embargo, no sufre tal fenómeno.  También el Rey sufre esa limitación, pasando de 8 a 3 si se lo coloca en una casilla de rincón. 

	El Rey es la pieza más importante porque su captura provoca la derrota.

	

	Inicialmente se puede sobrevolar sobre el concepto de jaque mate y del fin de partida cuando el Rey no puede ser de ninguna manera evitar la captura por parte del adversario. Se mostrarán las posiciones donde uno de los colores, tocándole jugar, podrían capturar el Rey adversario, como en la siguiente : 

	

	Diagrama 5

	

	

	

	El Blanco captura con el Alfil el Rey negro (1.Axc6).

	Para quién posea ya las nociones adecuadas, se puede hacer notar 

	que el diagrama 5 presenta un caso real de jaque mate. , esto es, si la movida

	le tocara al Negro, la partida estaría terminada, con la victoria del Blanco.

	De hecho , el Negro no tiene ninguna jugada de Rey válida, ni ninguna movida

	que capture al Alfil blanco, ni que cubra la diagonal. Si se colocara una Torre en g5,

	existiría aún la jugada Td5 que, al menos por un momento, detendría la amenaza del Alfil blanco sobre el Rey negro. «Si hubiera por ejemplo, una Dama negra en f2,

	con cual movida sería posible eliminar la amenaza del Alfil blanco ?»

	Se podrán entonces proponer varios ejercicios elementares de este tipo. Es el momento de enunciar la simple definición :


	Cuando el Rey es atacado por una pieza adversaria, se dice que está en  “jaque”. 

	

	Y ahora una regla particular del Rey :

	

	El Rey no puede ir voluntariamente a una casilla controlada por piezas adversarias. 

	

	Se puede ilustrar el efecto de esta regla con algunos ejemplos 

	

	Diagrama 6

	

	

	

	Juegan las Blancas.

	Se preguntará cuales piezas pueden ser capturadas por el Rey blanco. 

	Después de haber dejado el tiempo suficiente, se hará notar que el Rg2 

	ataca sea la Th3 que la Tf1, pero puede capturar solamente la torre de h3.

	Por efecto de la regla dicha antes, el Rey blanco no puede capturar la Tf1

	dado que es una casilla controlada por la Dama negra. Por el mismo motivo,

	el Rey blanco no puede moverse a la casilla f2, controlada por la Tf1, tampoco 

	f3 controlada por la Tf1, De1 y el Rf4, y tampoco a g3 que es controlada por la 

	Th3 y por el Rey negro.  

Se puede preguntar si el Rey puede ir a h1, la respuesta es sí, de hecho el Alfil y el

	Caballo interfieren la acción de las piezas negras que no pueden controlar h1.

	

	Además de las reglas sobre el movimiento de las piezas existen otras que son respetadas en los torneos. Una famosa es :

	


	Pieza  tocada  pieza movida. 

	

	Se necesita estar bien atento a no tocar inadvertidamente una pieza  porque sino deberá ser movida. Antes de tocar una pieza que no se quiere mover, por ejemplo para acomodarla bien sobre la casilla, se debe decir : “Compongo”. 

	

	Existen otras reglas especiales propias del Rey que veremos más adelante.

	En el diagrama 7 hay una posición donde el blanco puede capturar las piezas adversarias con una particular sucesión de movimientos.

	

	Diagrama 7

	

	

	

	Se puede mostrar las dos sucesiones A y B preguntando cual de las dos es imposible.

	A) 1... Dc3xe5 2. Te2xe5 Aa1xe5 3. Rf5xe5

	B) 1... Dc3xe5 2. Te2xe5 Rf5xe5


	La respuesta es : B es imposible.

	Se llamarán a los alumnos al tablero mural y se propndrán posiciones con  

	 varias piezas y Rey.

	 


	
	TAREAS PARA LA CASA 


	
	1. Reconstruir la siguiente posición:


	Blancas: Re1, Dd1, Ta1, Th1, Ac1, Af1


	Negras: Re8, Dd8, Ta8, Th8, Ac8, Af8


	
	

	

	 

	

	2. Escribir cuales son las movidas posibles del Rey blanco en la posición propuesta.

	RESPUESTA: 1. Re2 y  1. Rf2 pero no Rd2 porque se pondría bajo el ataque de la Dama negra. Si los alumnos no están en condiciones de utilizar la notación algebraica se podrán usar dibujos y hacer marcar con la X las casillas accesibles al Rey blanco.
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