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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 uruguayas por la Federacion Uruguaya de Ajedrez

	
	



	LECCION INTRODUCTORIA 3

	

	· LA DISPOSICION INICIAL DE LAS PIEZAS

	· COMO MUEVE Y CAPTURA EL CABALLO

	· MOVILIDAD DE LAS PIEZAS

	 

	METODO

	

	a) Recurrimos a la lección introductoria 1 para la posición de partida, recordamos los movimientos y forma de capturar de la Torre, Alfil, Dama y Rey. 

	b)  El Caballo.

	c) Desarrollo del tema de la lección ;movilidad de las piezas al centro del tablero y algunas reglas especiales del Rey.

	

	DESARROLLO DE LA LECCION 

	

	La posición inicial es la siguiente :

	

	Diagrama 1
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	Se hace notar que la Dama blanca se encuentra en casilla blanca y que la Dama negra su casilla es negra, en las columnas centrales y que la casilla del rincón derecho es blanca



	Cuando se comienza una partida la primera jugada siempre la hace el Blanco. 

	Se hace notar que en la posición inicial ninguna de las piezas de las que se explicaron los movimientos se puede mover. De hecho, los peones las otras piezas de su propio color bloquean toda posibilidad de movimiento.

	Esto es porque Torre, Alfil y Dama se desplazan sobre el tablero sin saltar. Mientras tanto:

	El Caballo es la única pieza que salta de la casilla de partida a la de llegada, por lo que no están limitados sus movimientos a la presencia de otras piezas sobre el tablero. 

	b)  El CABALLO

	

	El movimiento del Caballo es ciertamente el más complejo.

	 

	Diagrama 2
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	Se puede proceder por etapas. En el diagrama 2 se ve una  «L» de tres casillas verticales, comprendida la de partida, por dos horizontales.

	El Caballo colocado en la extremidad e4 de la «L» se mueve a la otra extremidad, la casilla f2. Se hará notar que el Caballo va de una extremidad a otra de esta  «L».

	El Caballo se mueve trazando una «L» de tres casillas por dos, orientada en todas las direcciones posibles. 

	

	Diagrama 3
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	En el diagrama 3 se muestran todos los recorridos en forma de «L» de 

	3 casillas por 2.  Es interesante notar un fenómeno que puede servir 

	de prueba y error en la ejecución de una movida de Caballo : la casilla 

	de llegada siempre es del color opuesto a la casilla de partida. 

	Se recompone la posición del diagrama 1 con todas las piezas en las 

	casillas de partida y se pregunta cuales son las movidas posibles del

	 Cb1(a3 e c3), del Cg1 (f3 e h3), del Cb8 (a6, c6) y del Cg8 (f6 e h6).

	En cuanto respecta a la captura, se colocarán posiciones con un Caballo

	 y varias piezas enemigas, algunas en las casillas donde el Caballo puede

	 saltar. Se preguntará a los alumnos que movidas se pueden realizar con 

	el Caballo, y cuando la movida propuesta tenga como casilla de llegada 

	una ocupada por piezas adversarias se constatará que los alumnos intuyen

	la captura.

	Para ejercitar los alumnos se podrán proponer posiciones con varias piezas

	y con el Rey sobre el tablero y verificar que todos tienen bien claro los

	movimientos y las capturas.  

Se preguntará entonces y se verificará la compresión de la regla que el Rey no

	puede meterse voluntariamente bajo jaque.

	

	Ejemplo:

	

	Diagrama 4

	

	


	

	Se puede preguntar todas las movidas posibles del Blanco, del Negro, 

	de una determinada pieza, etc. De especial interés es la cuestión de la

	 inmovilidad del Ag5 que de otra forma pondría bajo captura el Rey negro con la

	Dama blanca. También sirve para recordar la regla del Rey que no puede colocarse voluntariamente bajo jaque, y constituirá un precedente

	para ilustrar el concepto de clavada.

	c) Es el momento de profundizar algunos fenómenos de variación de

	la movilidad de las piezas según se encuentren en el centro o al

	costado del tablero. Es importante profundizar los casos de Caballo y Rey.

	

	Diagrama 5

	

	 

	

	Se pregunta cuantas casillas de movimiento tiene el Cd5: 8.

	La misma pregunta para el Ch1: respuesta 2. 

	Se hará notar que el Caballo no está limitado por piezas en torno a él, así el Ch1

	controla 2 casillas estén ocupadas o no. 

	Diagrama 6

	

	

	

	El Alfil negro está completamente bloqueado por la presencia de piezas en torno a él .Para terminar se podrá ver la variación de movilidad que sufre el Rey si está en el centro o en el rincón del tablero. La movilidad pasa de 8 a 3..

	También, a causa de la regla especial que no permite al Rey ponerse en jaque voluntariamente, se examinará con atención la limitación inducida por la accion de piezas adversarias. Así en el diagrama 7 se preguntará cuantas casillas donde mover tiene el Rh1 ?

	Cuántas son las movidas posibles para el Rd5 negro?

	

	Diagrama 7

	

	


	

	El Rd5 no tiene ningun movimiento, mientras que el Rh1, en el rincón, 

	tiene las tres casillas a su disposición.

	

	TAREA PARA CASA 

	PREGUNTA 1. Alfil negro en a8, sin otras piezas sobre el tablero, en 

	cuantas jugadas llega a h1?

	RESPUESTA: 1 movida.

	

	PREGUNTA 2. Caballo blanco en  a1, sin otras piezas sobre el tablero, 

	cuantas movidas emplea para llegar a b2?

	Respuesta: en 4 movidas.

	

	PREGUNTA 3. Un Alfil negro en g8, sin otras piezas sobre el tablero,

	en cuantas movidas llega a h8 ?

	RESPUESTA: nunca.

	

	PREGUNTA 4. Un Caballo blanco en a1, sin otras piezas sobre el tablero,

	en cuantas movidas llega a  h8?

	RESPUESTA: en  6 movidas.
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