


La Biblioteca de Iniciacién al
Ajedrez presenta un método
nuevo y completo para
aprender este juego.

Destinado al jugador
principiante, el autor aborda en
este primer volumen los
aspectos tedricos del ajedrez
y, através de un dialogo
repleto de complicidades con
el lector, hace desfilar de forma
claray progresiva todas las
reglas del juego, asi como los
diferentes tipos de mate y de
finales.

Cadatema importante es
objeto de una ficha que se
ilustra con numerosos
ejercicios y diagramas. Las
soluciones, comentadas al
final del libro, permiten que el
lector pueda seguir el método
facilmente, tanto si cuenta con
la ayuda de un monitor como si
prefiere seguir por si mismo
cada leccién.
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Como utilizar este libro

® Si estdis sin monitor

Intentad primero encontrar solos la solucién, sin mirar las respuestas.

Verificad en seguida que vuestras respuestas son exactas.

No ir demasiado rdpido, no completéis el cuaderno en una sola tarde; es necesario tiem-
po para asimilarlo.

® Si tenéis monitor

Ciertas fichas son muy féciles: se pueden hacer varias por sesién si los lectores «con-
tactan».

Conviene asimilar rdpidamente estas reglas del juego, insistiendo sobre todo en el
MATE y el AHOGADO.

Cada lector tendré preferentemente su libro para rellenar. Si no, se contentara con indicar
las posiciones sobre la pizarra.

Cada nocién deberd ser objeto de un pequefio curso previo, pues la misma ldmina sélo
sirve para verificar que la nocién est4 bien comprendida.




PARTE I

Todo sobre
las reglas del juego

—;jBueno! ;Cémo van esas vacaciones, Jerénimo?

—Me aburro, llueve, no sé qué hacer...

—~;jJuega a las cartas!

—No me gusta.

—.Y si aprendes a jugar al ajedrez?

—Es demasiado dificil.

—No, yo conozco a nifios de seis afios que juegan muy bien.

—Nadie sabe jugar en mi casa.

—;iEscucha, Jeronimo! He aqui un libro que podrds leer ti solo y que te ensefiard a
jugar... En seguida podrds explicdrselo a tus comparieros y a tus padres.

—De acuerdo.

—Cuando lo hayas leido, volveré. ,'Animo!
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El tablero

Como sabes, un damero sirve para jugar a las damas y tiene 100 casillas.

Quique y Maria quieren jugar una par-

Para ello, Quique mira la casilla de la
derecha (la que estd indicada con una
flecha).

tida de ajedrez. Antes de comenzar es
necesario que verifiquen que el tablero

@ Pues bien, he aqui un tablero, sirve
esta en su sitio.

para jugar al ajedrez.
¢Cudntas casillas tiene?
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Es de color

Indica con una flecha la casilla de la
derecha que debe mirar Maria.
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Codigos

OBSERVACION: Es posible —pero no recomendable- saltarse todas las paginas relativas al

codigo empleado para anotar una partida.

La mayoria de los tableros llevan

La letra se pone delante de la cifra, y se

cifras y letras. Sirven para dar un nom-
escribe en mindscula.

bre a las casillas.
® La casilla marcada con una A es:

la casilla b7.
Da nombre a estas otras casillas:
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h3

® Coloca sobre el tablero las letras X,

YyZ
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® Colorea en rojo las casillas: bl, b2,
Esta banda roja se llama la columna b.

b3, b4, b5, b6, b7, b8.
Colorea en azul la columna e.
Colorea en amarillo la columna h.

¢Cudntas casillas tiene

una columna?
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Codigos 3

® Colorea en rojo las casillas: a7, b7,
c7,d7, €7, f7, g7, h7.

Esta banda roja se llama la 7.2 fila.

Colorea en azul la 4.2 fila.

Colorea en amarillo la 1.4 fila.

(Cudntas casillas
tiene una fila?

® Colorea en rojo las casillas: a5, b6,
c7, ds8.

Esta banda roja se llama:

la diagonal a5-d8.

¢Cudntas casillas tiene?

Colorea en azul la diagonal al-h8.

(Cudntas casillas tiene?

Colorea en amarillo la diagonal h4-d8.

¢;Cudntas casillas tiene?

® Marca con una A la casilla que se
encuentra sobre la misma columna que
d3 y sobre la misma fila que g7.

(Como se llama esta casilla?

Marca una B en la casilla que se encuen-
tra sobre la misma diagonal que b6 y
sobre la misma diagonal que h6.

(Como se llama esta casilla?
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El mater

Cada jugador tiene 8 piezas y 8 peones.

Piezas:
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1 Rey

1 Dama
2 Alfiles

2 Caballos
2 Torres

Peones:

Antes de jugar, es necesario sortear quién tendré las Blancas; esto es importante porque:

Siempre son las blancas las que empiezan; se juega seguido,

por turno, una pieza 0 un peon.

He aqui una posicién:
Para describirla se indica el nombre de

las piezas seguido de las casillas donde
ellas figuran.

Para un pedn se pone sélo la casilla.
Blancas: Rd1, De2, Ae4, c2, d3.

® Completa la codificacion:
Negras:. . . .......
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® Coloca sobre este tablero la posicion

codificada:
Blancas: Rh1, Te8, Tel, Aa3, f2, g2, h2.

Negras: Rg8, Tf8, Ta8, Ab4, a5, {7, g7,

h7.
® Coloca igualmente esta posicion so-

bre tu propio tablero.
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El Rey

| El Rey se desplaza una casilla por vez en todas las direcciones. |
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Indica de la misma manera a donde pue-

adonde el Rey blanco puede ir en una ju-
de ir el Rey negro.

gada.
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Enseria, con unas cruces, un camino mds

gue el trayecto indicado por las cruces.
corto.

® El Rey blanco quiere ir de la casilla
c8 a la casilla marcada con una A. El si-

/Cudntas jugadas
tiene que hacer?
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Dos Reyes no pueden tocarse.
Indica, de la misma manera, a donde

® El Rey blanco no puede ir mds que a
puede ir el Rey negro.

las casillas marcadas con una cruz.

ATENCION: Dos Reyes no pueden colo-
carse sobre casillas que se toquen.
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La captura

Las piezas capturan tal como marchan y se colocan

en la casilla en la que ellas capturan.

Contrariamente al juego de las damas, no es obligado capturar, y no se hace m4s que una

captura por vez.
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® El Rey blanco no puede capturar méis

que una sola pieza.

¢Cudl?
¢Por qué no puede capturar la otra?
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Indica con una cruz donde puedes jugar
tu Rey para que las Blancas no puedan

® Ti tienes las Negras.
capturar tu Torre.
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En una partida «seria» debes anotar sobre una «planilla de partida» todas tus jugadas, asi

como las de tu adversario.

L
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Anotacion

la casilla de salida y la casilla de llegada.

Para anotar un desplazamiento se indica el nombre de la pieza que se desplaza,
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Indica con unas cruces los desplazamientos sucesivos de los Reyes.
jPdrate si una jugada es imposible! (y tacha las jugadas restantes).

@ He aqui otra partida:
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La Torre, el Alfil y la Dama avanzan, si ellos quieren, muchas casillas a la vez.

La Torre

La Torre puede ir a todas las casillas de su columna o de su fila.
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Raya las piezas que puedes capturar

® Ti tienes las Blancas.
con tu Torre.
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El Alfil

El Alfil se desplaza en diagonal

tantas casillas como quiera.

negra, se quedard siempre sobre una

OBSERVA: Si estd sobre una casilla
casilla negra.

©® En una jugada puede ir a todas las

casillas marcadas con una cruz.
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Raya todas las piezas que puedes captu-

® T tienes las Blancas.
rar con tu Alfil.
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La Dama

La Dama va en todas las direcciones,
y tantas casillas como quiera.

quiera de las casillas marcadas con una

® En una sola jugada puede ir a cual-
cruz.
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Dibuja una cruz en todas las casillas
adonde puedes jugar tu Dama (en una

sola jugada).
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Anota la jugada
que te parece mejor.
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Raya todas las piezas que puedes captu-

rar con tu Dama.

8
g
m
[2]
=
3
5
E=]
=
=
°

&= /1/&?
o

‘.
w //7 -
/g7 B E o
L SeTp
i /// N
el -

ON O <+ N N —

7//




1l

Las capturas

Db7 X bl
o Db7 X h7

o Td5 X hS

¢ Por qué esta ultima jugada es preferi-

tres posibilidades indicadas con unas
ble a las otras?

Si quieres capturar alguna cosa tienes las
flechas.

%
[
Q
8
M
7]
[}
—
3
8
3
=
]
[ J

/ /8
%J7%/%af
»» ///
mow W
/@/ ////////C
_Bu oo
. % B L

ON O <tM AN —

® [ndica con una flecha todas las cap-
turas que puedes hacer con las Blancas.
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® [ndica con una flecha todas las cap-
turas que puedes hacer con las Blancas
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El ataque

En efecto, ellas esperan «comerse» al
Alfil negro. Si las Negras no se defien-

den las Blancas jugardn: Tb7 X h7.
Se dice que la Torre blanca ataca al

Alfil negro.
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indica: Tb1-b7.
;Qué esperan ellas?
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Coloca una Torre blanca que ataque a

Coloca un Alfil blanco que ataque a la
la vez a la Torre y al Caballo.

vez a la Torre y al Caballo.
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Kl ataque

ra que ataque a las tres piezas a la vez

sin estar ella misma atacada.
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Rodea las piezas negras que ti atacas.

® T tienes las Blancas.
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El ataque

® T tienes las Blancas.

Indica con una flecha lo que puedes jugar para atacar a una pieza negra.
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El jaque

Cuando se ataque asi

@ Las Blancas acaban de jugar: Tc3-c6.

(/Qué atacan ellas?

al Rey adversario
se le anuncia «jaque al Rey».
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Se dice que el Rey negro esta en jaque.

_

Se anota Tc3-c6 +. La cruz significa

jaque.
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mientos que puedes jugar para poner al

Indica con unas flechas todos los movi-
Rey negro en jaque.
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® El mismo ejercicio.
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jaque

Kl

® T tienes las Blancas.

Indica con una flecha lo que puedes jugar para poner al Rey negro en jaque.
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Jaque a la descub

En el dltimo ejercicio td has hecho
un jaque a la descubierta.

Jjaque «descubriendo» una pieza.

Esto se llama:
(;Qué movimiento puedes jugar para

hacer un jaque a la descubierta? (Es-

® Ti tienes las Blancas.
coge el mds interesante.)
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® El mismo problema.
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ién juega

"/

Qu

Un Rey no puede quedarse en jaque.

6

® Asi pues, si en una posicién un Rey estd en jaque jdebe retirarse!
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En cada una de estas posiciones rodea la pieza que «da jaque» y escribe al lado del tablero

el color del que debe jugar.
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(’

jugar

de hay que

on

D

Un Rey no puede ponerse él mismo en jaque.

6

Indica con unas cruces dénde puedes jugar el Rey. (No olvides las capturas.)

® T tienes las Blancas.
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El Rey puede capturar?

6

Un Rey no puede capturar una pieza si él se pone en jaque.

En particular:

® Tu tienes las Blancas.

Indica con unas cruces dénde puedes jugar el Rey. (No olvides las capturas que sean po-

sibles.)
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T tienes las Blancas. Las Negras acaban de poner en jaque a tu Rey con su Torre (jugando

Th2-a2 +).

?

/

C

6

jaque

0mo parar un

Tu debes eludir el jaque.

En esta posicién tienes tres posibilidades

(y no puedes jugar otra):
decir, te colocas sobre una casilla donde

ya no estés en jaque.
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Aqui intercalas tu Torre Te4-a4, y tu Rey

Es decir, que colocas una pieza entre tu
ya no estd en jaque.

Aqui tu Alfil comer4 a la Torre (Ag8 X a2).
Rey y la que le amenaza.

Aqui sélo es posible la casilla marcada

@ O bien te escapas con tu Rey; es
con un punto (Ra8-b7).

Es necesario que tu pares el jaque.
¢Por qué sélo es posible ésta?
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jaque.
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jaque

0mo parar un

/

C

@ Ti tienes las Blancas; las Negras acaban de ponerte en jaque.

6

Indica con unas flechas lo que puedes jugar.

Rodea la pieza que ellas han utilizado.
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jaque

0mo parar un

/

C

6

® El mismo ejercicio.
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@ Las Blancas acaban de poner a las Negras en jaque con su Torre (Tc4-c8 +).

Jaque y mate

Las negras no pueden hacer nada para parar el jaque. Ellas no pueden jugar. Han per-

dido la partida. Estan «jaque y mate».

Para ganar es necesario poner

al adversario en jaque y mate.
suficiente ganar las piezas de tu adversa-
rio, es necesario ponerle en jaque y

mate.

— Este es el objetivo del juego. No es
(/Qué puedes jugar para ganar la parti-

@ T tienes las Blancas.
da? Indicalo con una flecha.
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El Rey no se captura

Como hemos visto, un Rey no puede ponerse en jaque.

ba de jugar Rf7-€8.

anero aca

@ T tienes las Blancas, tu comp

El no ha visto que ponia a su Rey en

jaque.

T4 no puedes capturar a su Rey.

ciéndole, por ejemplo: «Pon atencién:
ino puedes ponerte alli!».

T le vuelves a poner su Rey en f7, di-

Seriala la pieza que le pone en jaque.

/Q///
ﬁ_/////

/%y//a

007654321.

Y €l hace otra jugada.
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;Qué haces tu?

® Si el Rey negro toma la Torre
(Re8 X 7).
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@ Si las Negras toman tu Dama con su

/

Alfil (Ad3 X h7).
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Jaque y mate

® Ti tienes las Blancas.

Indica con una flecha lo que puedes jugar para ganar la partida.
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6’)

ida

inado la part

Ha term

@ Tu tienes las Blancas, tu adversario acaba de jugar y de anunciarte jaque y mate. ;/Es

verdad?
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Si es verdad, rodea la pieza que te ha puesto en jaque y mate.
Si no es verdad, indica con una ﬂecha lo que tu puedes jugar
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6

Mate 0 no

@ Ti tienes las Blancas; las Negras acaban de ponerte en jaque.

Rodea la pieza que han utilizado. Indica con unas flechas lo que ti puedes jugar. Si estds

mate, escribelo al lado de la posicion.
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Mate o no

6

@ El mismo ejercicio.
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Jaque y mate

@ T tienes las Blancas.

Indica con una flecha lo que puedes jugar para ganar la partida.
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La clavada

Se dice que tu Torre estd clavada
por el Alfil negro.

Indica con una flecha lo que puedes

Indica con una flecha por quién estdn
jugar para:

Rodea las piezas blancas que estdn cla-
clavadas.

ganas de comerte la Dama con la Torre
vadas.

® T tienes las Blancas; sin duda tienes
(Tc2 X g2).

¢Puedes jugar Ae6 X a2?
@ Ti tienes las Blancas.
- clavar el Alfil negro

— clavar la Torre negra.
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(Por qué no puedes?
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Mate 0 no

6

Si no lo estan, indica un movimiento que puedan jugar.

Si es ast, rodea la pieza que da el jaque y mate.

® Las Negras juegan.
cEstan jaque y mate?
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Ahogado

ATENCION: ;DIFICIL!

® Ti tienes las Blancas: ;Qué puedes jugar? ;Estds en jaque?
T no estas en «jaque y mate» porque ninguna pieza negra te da jaque sobre la casilla

donde te encuentras. T estas ahogado; la partida ha terminado:
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Mate o ahogado’

6

JAhogado?

La misma pregunta

Si ti juegas Dd6-c7, ;pueden las Blan-
si juegas Dd6-c5.

cas jugar? Si no, ;jestdn
Observa tii mismo otras posibilidades.

@ T tienes las Negras.
La misma pregunta
si juegas Dd6-a3.

jaque y mate?
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Y la partida seria tablas cuando ti pue-

des ganar fdcilmente.
Y, sin embargo, no estds ahogado.

@ Tii tienes las Blancas.

No es necesario jugar,

como se indica, Df7-c7,

pues las Negras estarian:

@ T tienes las Blancas.
¢;Donde puedes jugar el Rey?
Estds jaque y mate?

JPor qué?

Indica como.
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Mate 0 ahogado?

6

@ [nventa posiciones que correspondan a las peticiones.

Las
Negras
estan
ahogadas
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?

Mate o ahogado

Escribe al lado de cada posicién si estds:

- AHOGADO.

6

@ Ti tienes las Blancas.

— O bien indica con una flecha un movimiento que puedas hacer.

— MATE (rodea la pieza que «da el mate»).
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Mate o ahogado’

6

® El mismo ejercicio.
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El Caballo
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sean o no de su color.

El Caballo es la vinica pieza
que puede saltar por encima
de las otras piezas o peones,

Indica con unas cruces addnde pueden
ir en un movimiento los diferentes Ca-

ballos.
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(no captura nada en este caso; simple-

® Aqui el Caballo puede jugar: Ce5-d3
mente, salta por encima de la Torre).

Indica qué mds puede jugar.
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El Caballo

® Dibuja con cruces un itinerario para

tu Caballo.
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El quiere ir a la casilla marcada con

una cruz (e8).
(Cémo se podria prever que el niimero

(Cudntos movimientos son
necesarios, como minimo?
de movimientos seria impar?
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® Coloca dos Caballos blancos para
que el Rey negro esté jaque y mate.
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® Coloca el Rey blanco, un Caballo
blanco y un Alfil blanco para que el Rey

negro esté jaque y mate.
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El Caballo

ataque a las dos Torres blancas a la vez.
Se dice que €l hace un tenedor.
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que el Rey negro esté ahogado (si le toca

® Coloca dos Caballos blancos para
jugar a él).
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lla marcada con una cruz (a8). Traza un
itinerario que pase en este orden por las
casillas A, B, C, D, E, F, G, sin pasar
nunca dos veces por la misma casilla.

® FEl Caballo blanco quiere ir a la casi-
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Jaque y mate

® T tienes las Blancas.

Indica con una flecha lo que juegas para ganar la partida.
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Los peones )

Al principio de la partida, los peones blancos estin en la 2.2 fila y los peones negros en

la 7.2 fila.

Avanzan siempre hacia delante, en sus columnas, una casilla cada vez. No retroce-

den nunca, ni siquiera para capturar.
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N

N\

T
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Cuando un peodn esta sobre su casi-
lla de salida (incluso a mitad de la par-
tida) puede avanzar dos casillas a la
vez.

Para anotar un «movimiento de pe6n»
no se indica la letra P. Pe4-e5 se escribe
simplemente: e4-eS5.

Las Blancas avanzande la2.2filaala
8.2 fila.

@ Las Blancas pueden jugar a su elec-
cién los movimientos indicados: b3-b4,
e2-e3, e2-e4, £5-f6, h3-h4.

Si tu tienes las Negras, ;qué podrias
Jjugar?

(Atencién: las Negras no van en el
mismo sentido que las Blancas, van de
la72alal2fila.)

Los peones no capturan
como marchan.
Capturan «en diagonal», siempre
delante de ellos (desplazdndose
una sola casilla por vez).

® Aqui sé6lo son posibles los movimien-
tos indicados:

El peén b5 puede jugar bS5 X a6 o
b5 X ¢6; no puede ir a b6.

El peén e2 puede jugar e2-¢e3
o bien e2-¢e4
El peén g3 puede jugar g3-g4
o bien f3X g4
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Los peones

® [ndica con unas flechas todo lo que puedas jugar con los peones blancos (como siempre,

el lado de las Blancas estd representado abajo).
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® [ndica la unica jugada que puedes

jugar con las Blancas.

/d

Tu peon ha llegado
a lo mds alto de su columna.
Estds obligado a cambiarlo
por otra pieza de tu color.
Puedes escoger todo lo que quieras
excepto un Rey. Puedes, por ejemplo,
escoger una Dama (la colocas en d8 en

lugar del pedn), incluso si no has perdido
la tuya. Tienes derecho a tener numero-

sas Damas.
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Los peones

=D +.

® T tienes las Blancas: puedes avanzar
tu peén a b8 y transformarlo en Dama.

Esta jugada se anotard: b7-b8
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@ Entonces obtienes esta posicién:
(Qué puedes decirle al Rey negro?
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® ;Qué movimiento puedes jugar con
las Blancas para poner al Rey negro

jaque y mate?
/Puedes encontrar otra?
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Jaque y mate

® Ty tienes las Blancas.

Indica con una flecha lo que puedes jugar para ganar la partida.
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0)

Mate o0 ahogado

6

— si estds mate (rodea la pieza que lo da),
o indica con una ﬂecha lo que puedes jugar.

® T tienes las Blancas.

Indica en cada caso:
— si estds ahogado,
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Jaque y mate

@ T tienes las Blancas.
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Indica con una flecha lo que puedes jugar para ganar la partida.
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Captura al paso

(DIFiCIL)
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Solo se puede hacer en
la jugada siguiente inmediata
al movimiento del peon.
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Si hubieran jugado b6-bS no habrias

podido capturarlo.

-b5).

® Las Negras acaban de jugar el movi-

miento indicado (b7

Tu tienes las Blancas, ;puedes capturar

algo?
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(Qué puedes hacer con las Negras?

miento indicado (c2-c4).
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Valor de las p

El Rey es lo que estd en juego en la partida; asi pues, €l es el mds valioso.

Para darse cuenta del valor de las otras piezas se asocia a cada una su valor en peones:

IR (U — S O O W O s O N G 4 ¢
S E 11111
38 111

Dama

Torre

Alfil

34 t11
e 1

Caballo :

Peén

Es decir, que una Dama vale 10 peones, una Torre, 5 peones, etc.

Asi pues, una Dama vale dos Torres | M X ], una Torre vale un Alfil y dos peones

[ &% 1 etc.

Esto no es més que una indicacidn; en realidad, depende también de la posicién.

® /De cudntos «puntos» dispone cada jugador al principio?

® Evaliia en cada una de estas posiciones el niimero de «puntos de las Negras» y el niime-

ro de «puntos de las Blancas».

Blancas:

Blancas:

Negras:

Negras:
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Cambios

® Ti tienes las Blancas. Si, como esta
indicado, tomas la Torre negra con tu

Alfil (Aa2 X c4) las Negras van a captu-
rar este Alfil (Tg4 X c4).
/Qué pieza has ganado?

¢ Qué pieza has perdido?
¢Esta esto bien jugado?
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® [a misma pregunta si capturas la
Torre negra con tu Dama (Da2 X a6):

¢ Esta esto bien jugado?

Tu ganas:
y tu pierdes:

////
NN
- »n
/////e
,//d
////%///c

' mE

/ //«/ // ; . /
D N ///mulbw/// ©

ON O <+ M AN —

8

f

///

Indica con una flecha como puedes «de-

Dama en fl; quieren «comerse» a tu
fender» tu Torre sin moverla.

Torre.
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En busca del Rey perd

(DIFICIL)

@ El Rey negro estaba jaque y mate.
Indica la casilla donde se encontraba.
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©® El Rey negro estaba ahogado.
Indica la casilla donde se encontraba.
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® El Rey negro estaba ahogado.
Indica la casilla donde se encontraba.
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Inventa tres posiciones donde el Rey negro esté en jaque y donde no tenga mds que una

posibilidad para librarse.

Casi mate

® Unica jugada posible:

Una pieza come a la que hace jaque.
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® Unica Jjugada posible:

El Rey huye.
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® Unica Jjugada posible:

Las Negras se defienden intercalando

una pieza.
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Punto de partida )

@ He aqui como se colocan las piezas al principio de la partida.
Las Blancas se colocan sobre las filas. Las Negras se colocan sobre las filas.

y y

La Dama blanca se coloca sobre una
casilla de color:

La Dama negra se coloca sobre una
casilla de color:

® Coloca las piezas sobre tu tablero
(atencion a la casilla de la derecha).

Tu tienes las Blancas; por lo tanto te
toca jugar.

¢ Cudntos movimientos diferentes puedes
jugar?

N whhuioNN®

® He aqui la partida de ajedrez mds corta posible; reprodiicela sobre tu tablero:

Blancas Negras
1 g2-g4 e7-e5
2 f21f3 Dd8-h4 +

¢Por qué ha terminado la partida?

® Reproduce la partida siguiente sobre tu tablero y completa lo que falta (cada vez no
hay mds que una posibilidad):

Blancas Negras
1 e2-e4 e7-e5 8 d2-d4 + g7-g5
(a la descubierta)
2 Cgl-f3 f7-16
9 h2-h4 r...-g7
3 Cf3ix... f6 X ...
10 Df5-f7 + Rg7-...
4 Ddl-...+ ReS8-. ..
11 h4 X g5 mate
S5 DhSX...+ R...-...
Explica por qué las Negras estdn jaque
6 Afl-.. .+ R...-... y mate.
7 D.. 5+ R - La partida ha terminado.

Las Blancas han ganado.
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Enroque

@ En esta posicién el Rey puede «enrocarse».
Enrocarse es desplazar al mismo tiempo una Torre y el Rey.

Es la tinica jugada donde se desplazan dos piezas a la vez.
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Enroque

® Se supone que los Reyes y las Torres no se han movido después de situarse en sus casi-

llas iniciales.

(Puede el Rey blanco hacer el enro-

(Por qué el Rey negro no puede
que corto?

hacer el enroque corto?
(Puede el Rey negro hacer el enroque

largo?
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Jaque y mate

@ T tienes las Blancas.

Indica con una flecha lo que puedes jugar para hacer jaque y mate.
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Jaque y mate

® El mismo ejercicio.
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Ahogado o mate

® T tienes las Blancas; te toca jugar.

.
Indica al lado de la posicion:

6

— si estds ahogado,
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— si estds mate (rodea la pieza que da este mate)
o bien indica con una ﬂecha lo que puedes jugar.
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Ahogado o mate

® El mismo ejercicio.
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Conclusion (]

Asf pues, ya conoces las reglas del juego;
jahora sélo te queda aprender a jugar!

Por el momento es necesario que juegues «como puedas»,
para asi acostumbrarte al movimiento de las piezas.

No olvides que el objetivo del juego no es «comerte»
las piezas de tu adversario, sino ponerle
jaque y mate.
Atencién al jugar una partida:

® Cuando toques una de tus piezas, debes jugarla.
® Cuando la sueltes, no puedes volver a cogerla; ya esta jugada.
® Cuando toques una pieza de tu adversario, debes capturarla.

® Para reponer una pieza mal situada en juego es necesario decirle
al adversario: «<Compongo», antes de tocarla. ;Es el iinico caso
en que no sera obligado jugar una pieza tocada!

He aqui una tltima regla que necesitards saber:
Una partida es tablas en los casos siguientes:
® Uno de los Reyes esta ahogado.

® La misma posicién aparece tres veces, sea 0 no consecutivamente.

® Se han jugado cincuenta movimientos sin captura o sin despla-
zamiento de peon.

® Por acuerdo entre los dos jugadores.







PARTE 11

Maneras de dar mate

~;Qué me dices, Jeronimo, del juego del ajedrez?

—;SUPER!

—;Te gusta?

—;jOh si!, pero no llego a ganar; no sé como hacerlo.

—;Tienes que hacer mate!

—Eso es fdcil decirlo.

—Casi siempre es lo mismo; hay muchos mates que se parecen.

—Puede ser, pero no los conozco.

—Bien, aqui tienes unas fichas nuevas que te van a enseriar numerosos tipos de mate.
Estoy seguro de que los encontrards a menudo en tus partidas.

—Voy a leerlas a solas, jquiero sorprender a mis amigos!

—;Si ellos no estdn leyéndolas ya!




! para indicar

bl

La jugada de la escalera se llama asi porque se produce a menudo después de una larga

«subida de escalera» (véase mate con dos Torres, ficha 87).

1

Aqui Ta6-a8 # ! (Para simplificar,

Imagina las filas o las columnas como
utilizaremos el signo # para indicar

una escalera: una Torre o una Dama se
jpero las otras piezas pueden servir

encuentra sobre un peldafio, y el Rey
adversario ya no puede apoyarse alli...
igualmente!

«jaque y mate»; y el signo
una buena jugada.)
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da de la escalera

La juga

® El mismo ejercicio.
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El beso de la muerte

Si éste no puede capturarla ni retirar-

se... jestd perdido!
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Dama al pobre Rey adversario.
En el diagrama de la izquierda:
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El beso de la muerte

® El mismo ejercicio.
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La muerte por ahogo

® El mismo ejercicio.
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illo

| pas

Prisionero en e

iUna Torre 0 una Dama en el pasillo y

El Rey esté prisionero en un «pasillo»
es la muerte...!

formado a menudo por sus propios peo-

nes...
Td1-d8 #.

® Encuentra el mate.
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Prisionero en e

® £l mismo ejercicio.
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illo

Aqui tienes ahora algunos pasillos agujereados y parcheados artificialmente.

Mate del pas
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Aqui el Rey dispone de una puerta de
salida: la casilla a7; pero el Caballo

blanco va a impedir la fuga:
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Mate del pasillo

©® El mismo ejercicio.
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El mate de las charreteras
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El mate de las charreteras

® El mismo ejercicio.
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los Alfiles y a los Caballos
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las piezas llamadas «menores» (Alfil,
Aqui Aad4-c6 #.

Caballo) entran en accion.
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los Alfiles y a los Caballos- 74

¢/

- Atencion a

® El mismo ejercicio.
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Enrocarse es ponerse al abrigo en un pequeifio fortin... jpero sucede que el fortin mal

defendido se transforma en cementerio!

—Dentro del enroque con una Dama—
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—Dentro del enroque con una Dama— 76

® El mismo ejercicio.
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— Dentro del enroque con una Torre—
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Aqui es una Torre la que penetra en el
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® Encuentra el mate.
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—Dentro del enroque con una Torre

® FEl mismo ejercicio.
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.., NO tienes mds que reconocer estos mates en el curso de tus partidas. jA esto

se llega més frecuentemente de lo que uno piensa! y sirve a menudo para crear amenazas

decisivas.
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Mate en 2 jugadas
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Mate

® El mismo ejercicio.
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PARTE III

Terminar bien la partida

—¢Te ha gustado esto, Jerénimo?

~;Es fantdstico!

—¢No has tenido dificultades?

—;Ya lo creo! Nunca he llegado a terminar las partidas...
—Es el problema de todos los principiantes.

—;Me puedes enseriar?

—De acuerdo.

—;jEstupendo!

—Empezaré despacio, porque esto es importante.
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io continuar?

Es necesari

6

Las Blancas no tienen suficiente

material para dar mate, y las Negras
menos: en los dos casos las partidas

No, jen estas posiciones, no!
seréan tablas.
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No vale la pena continuar en estas
cuatro posiciones: a menos que uno de
los jugadores lo haga «a propésito», es

imposible dar mate.

//////

8-/654321.

Con dos Caballos no se puede dar
mate, ja no ser que el adversario sea muy

Con dos Alfiles o con un Alfil y un
«cooperativo»!

Caballo es necesario continuar: jse pue-

de dar mate!
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?

inuar

t

6

10 CON

Es necesar

® ;Como terminas las partidas siguientes?

® Haz las primeras jugadas y el resultado final (como siempre, tii tienes las Blancas).
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Tengo material de mas
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® ,Cémo te prepararz’as un final de partida facil?
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Tengo peones de m
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Aqui es initil complicarse la vida:

ilanza tus peones blancos a Dama!
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Dy esto es ]AHOGA-

Pero no es necesario exagerar: aqui

tenemos una posicién tipica de princi-
DO! jDa rabia hacer tablas en esta po-

ciendo Damas». La préxima Dama les
sicién!

piantes. Las Blancas se divierten «ha-
seré fatal: f7-f8
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Aqui es necesario jugar b4-b5: javan-
zar el pedn c6 en solitario serfa entregar-

Si es posible envia varios: ellos se de-
lo al Rey negro!

Atencién: No lances tus peones sin
fenderén el uno al otro.

importar cémo. No los envies «a solas».
Ayudalos con tus piezas y, si llega el

caso, con tu Rey.
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Tengo peones de mas

® Indica como terminarias facilmente las partidas siguientes.
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Rey contra Dama y Torre

jes suficiente hacerle

subir o bajar la escalera justo hasta el

una Dama o una Torre sobre un
extremo donde la muerte le espera!

LA JUGADA DE LA ESCALERA
Imaginate que las filas o las columnas

del tablero son los peldaiios de una esca-

peldafio y el Rey contrario ya no puede

apoyarse alli...,

lera...,
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peldafio de

la escalera: Da5-a6 +y el Rey negro

El Rey negro estd en el 6.
debe subir al 7.2 peldafio: Re6-f7 (véase

diagrama 2).
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Ahora no es necesario mover la Dama
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por lo que estd obligado de nuevo a
Rf7-e8 (véase diagrama 3)

subir:
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Rey contra dos Torres

Sigamos con la «jugada de la escalera».

Si las Negras se defienden mal, es f4cil dar mate:
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® Tii tienes las Blancas: ;cudntas jugadas hacen falta para matar al adversario? Intenta

preverlo sin mover las piezas.

Rey contra dos Torres
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Rey contra Rey y Dama
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Rey contra Rey y Dama — %) —
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Rc8-d8

quiera que sea el lugar a donde vaya el
Rey negro, jun «beso de la muerte» ter-

minar4 la partida!
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10. Df7-d7 mate.
® ;Entrénate con tu tablero!
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Rey contra Rey y Torre

Es un poco los mismos pasos que anteriormente.

Tf1-f4

1.

FASE I: Encierras al Rey negro en el
famoso «rectdngulo de la muerte».
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Tu Rey debe, pues, acompaiiar a tu

Torre para defenderla:

2. Rg2-3

o m B
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® O bien el Rey negro va a d6 y estre-
chas otra vez el rectdngulo con Tf4-f5.

Tf4-e4 (la Torre estd atin defendida por

chas el rectdngulo normalmente con
su Rey).

FASE III: En la posicién obtenida hay
® O bien el Rey negro va adS y ti estre-

ahora tres posibilidades:
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Rey contra Rey y Torre— 92

@ O, en fin, las Negras juegan: 2. . . . Re5-e6 para impedir el estrechamiento del rec-

tangulo:

“NNWwWh o @

3. ... Re6-e7 (si3.
4. Red-e5
5. Rf4-f6
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Re7-d7

Rd7-e7

—
QaQ

\\\\
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>

... Re6-d6, 4. Tf4-15)

— si juegas Tf4-f5, él te captura;
— si juegas Tf4-e4, él sale del rectdngulo.

iEn este caso debes jugar tu Rey
cara al Rey adversario para impedirle
regresar!

3. Rf3-e4

Se dice que el Rey blanco coge la
oposicion. Gracias a esta oposicién se
puede hacer recular al Rey en el rectdn-
gulo de la muerte.

Continda asi, haciendo recular al Rey
negro estrechandole el rectangulo o
cogiéndole la oposicion:

Una nueva posicién interesante: jno puedes ni estrechar el rectangulo ni tomar la posi-
cién! jBien!, espera tranquilamente que esto pase haciendo una jugada de espera con tu
Rey (atencion, sin embargo, a que quede protegiendo a la Torre)... ;A la jugada siguiente
todo ird mucho mejor!

6. Re5-f5 Re7-d7; 7. Tf6-e6 Rd7-c7; 8. Rf5-e5 Rc7-d7; 9. Re5-d5 Rd7-c7; 10. Te6-d6
Rc7-c8; 11. Rd5-c6 Rc8-b8; 12. Td6-d7 Rb8-a8 (si 12. ... Rb8-c8; 13. Rd6 esperando).

;ATENCION!: No olvides que el «rectdngulo de la muerte» debe comprender siempre al

menos dos casillas (a causa del ahogado).

13. Td7-c7 (y no Td7-b7 ahogado); 13. ... Ra8-b8; 14. Rc6-b6 (oposicion).
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Rey contra Rey y Torre 0 Dama

® FEl mismo ejercicio.
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Rey contra Rey-Caballo-Alfil- 47

jpero

Aun haciendo las peores

Este final es muy complejo y seria
dificil explicartelo completamente aqui,
Este final lleva igualmente dos fases:
Con dos Caballos es practicamente
imposible salvo que el adversario tenga

Prueba...
jugadas negras, no es fdcil a causa de
las posiciones intermedias de ahogo

ti no puedes dar mate al Rey negro més

que en las casillas a8 o hl.
muy buena voluntad (jy necesitard

FASE I: Rechazar al Rey negro contra el
FASE I1: Obligar al Rey negro a dirigirse
al rincén del mismo color que tu Alfil.
Aqui, tu alfil es «blanco» (es decir, que
se desplaza sobre las casillas blancas), y
mucha!) o que le quede un pedn,

y de todas maneras no lo utilizarias con
tablero.

frecuencia.
entonces esto es muy complicado!
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Mate

® [ntenta dar mate a tu adversario lo mds rdpido posible.
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APENDICE

—;Bien, espero que sabrds terminar tus partidas!

—Si, he comprendido.

—Practica un poco con tus comparieros y mds adelante te ensefiaré otras muchas cosas.
—;Con otro libro?

-Si, te enseriaré a perfeccionar la técnica.

—Gracias, me gusta hacer jaque y mate.

—;jHasta pronto, Jerénimo!




Respuestas y comentarios

PARTE I

1. 64 casillas — Blanca — Blanca — Color inverso del anterior.
Observaciones: Toda la presentacién del tablero se podra hacer como una leccién
de mateméticas. Partiendo de un cuadriculado cualquiera, se ensefiard a los lectores a
construir este caso particular. Una vez dada esta nocién, se podra ensefiar a los lectores
diferentes tableros existentes y pedirles que expongan sus observaciones. Ello les per-
mitird deducir las principales propiedades del tablero (simetria, orientacion) e introdu-
cir el vocabulario.

2. Ab7,Ba4,Ch7,Dhl,EfS, Ff7,Ge3, Hdl — una columna: 8 casillas.

Cada vez que surja un nuevo problema de anotacién (fichas 2, 3, 7) podra ser utili-
zado el mismo método de bisqueda. Durante el examen de los tableros algunos notaran
la presencia de cifras y letras sobre ellos: «;Para qué puede servir?». Cuando hayan
adivinado que se trata de «identificar las casillas», se les pedird que imaginen un
CODIGO. Los c6digos propuestos por los nifios en seguida serdn examinados y discu-
tidos (ventajas, inconvenientes, etc.). Se ensefiara asi a los nifios a descubrir el cédigo
empleado.

Para entrenar a los nifios en el conocimiento de las casillas, se hardn numerosos jue-
gos introduciendo codificaciones y decodificaciones (del tipo de «batallas navales», o
«adivinar una posicién»).

3. 8-4-8-5 — Ad7 — Be3.

4. Negras: Rf7, Da4, Tg3, Cd6, b7, c7, hS.

Al principio los nifios, sobre todo si son pequefios, podrdn examinar libremente el
material. Puede ser interesante mostrarles (por ejemplo, en foto) otros tipos de juegos
que los utilizados habitualmente. Se podrd igualmente hacer observaciones concer-
nientes a la historia del ajedrez.

Los nifios pueden codificar una posicién, y hacerla decodificar (en un tablero) por
un compaiiero.

Se puede jugar a la «posicién desconocida», que los nifios deben reencontrar plan-
teando preguntas.

Para sortear el color de cada uno de los jugadores, se presenta al adversario los dos
puiios cerrados, conteniendo en uno un peén negro y en el otro un peén blanco.

En un torneo de ajedrez el color va impuesto; el drbitro dispone que cada jugador
tenga tantas veces las Blancas como las Negras, y en alternancia.

5. ElRey negro puede ir a 7, g7, h6, h5, g5, {5, 6. 15 jugadas; el trayecto mds corto es
c8-d8-e7-f6-g6-h6. El Rey negro puede ir a f7, €7, €6, e5, {5, g5.




10.

11.

El Rey negro podria capturar: la Torre d3 o el Alfil b2 —el Rey blanco puede capturar el
Alfil 3, no puede capturar la Torre porque «tocaria» al otro Rey— Re3 en e4, y no en d4.

Partiendo de una posicién compleja, hacer que efectien un itinerario al Rey para
que coma todo lo que haya sobre el tablero. No olvidarse de poner una «trampa» (una
pieza defendida por su Rey).

En esta fase no se ocuparan de los Reyes que «pasen» por un jaque.

Se hard que los nifios encuentren por qué es imposible que un Rey se coma a otro.

La séptima jugada de las Negras es imposible, porque los dos Reyes se tocan.

Los jugadores de ajedrez tienen la costumbre de utilizar una anotacién llamada
«abreviada». Ellos no anotan la casilla de salida, cuando no hay ambigiiedad. Asi la
partida ofrecida se anotaria:

1. Rgl, 2. R X f1 Rc7, 3. Rel Rd6, etc.

Los nifios pueden poco a poco emplear esta simplificacién natural, pero al principio
la anotacién completa presenta dos ventajas: por una parte entrena a los nifios al cono-
cimiento de las casillas, por otra, ellos tendrian dificultad, sin la casilla de salida, para
decodificar una jugada.

Puede ir a 14 casillas.

La Torre blanca puede ir a: c5, d6, d7, d§, d4, d3, 5, 5, g5; en d3 captura al Alfil,
en g5 captura a la Torre pero queda atacada ella misma por el Rey negro. Asi pues,
la mejor jugada es: Td5 X d3 (otras anotaciones usuales son: T X d3 o, igualmente,
T X A). La Torre blanca puede capturar el peén, el Alfil o la Dama negras.

En una posicién dada, se buscard «cuantos movimientos» necesita la Torre para ir
de..a..

A propésito de estos «desplazamientos», son posibles muchos aprovechamientos
numéricos y geométricos.

El Alfil blanco puede ir a a2, b3, d5, €6, b5, d3, y €2 o captura la Torre negra (Ac4 X €2),
que es lo mds interesante.
El Alfil blanco puede capturar la Torre (b7) o el Caballo (a2).

La Dama blanca puede ir a: a7, b6, a5, b5, a3, b4, c4, d4, dS, e5, d6, €7, £8, c6, c7. En las
casillas b6, d6, a5, €5, ella se haria comer por el Alfil. Su mejor jugada es: DcS X ¢7, por-
que si ella capturara el Caballo seria comida por el Rey.

La Dama blanca puede capturar la Torre (c2), el Alfil (h3) y el Caballo (h8). Si captura
la Torre, serd comida por el Rey.

No se dejard a los nifios jugar demasiado tiempo con las piezas (incluso quitando el
Rey) en tanto que el objetivo del juego (el jaque y mate) no haya sido explicado. No
es necesario dejarles creer «que no hay que comérselo».

Esta jugada es preferible porque permite ganar una pieza. En las dos primeras jugadas
propuestas, las Blancas capturan igualmente una pieza pero pierden la Dama a la juga-
da siguiente:




12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

si Db7 X bl ... Tf1 X bl; si Db7 X h7 ... Rg8 X h7; — Rc6 X d5 o Adl X g4 o Ta2
X g2 — De2 X b5 0 De2 X g4 o Tal X hl.

Los nifios llegan generalmente a pensar sobre los mismos diagramas (asi es como
se llama a los dibujos de los tableros con las piezas). No se vacilard en dejar a los que
lo deseen el poner la posicién sobre el tablero.

De todas maneras, para no cansar a los nifios, es necesario alternar las sesiones de
«explicacién» y las sesiones de «juego».

Ah2-4, Rd6-d7, Td1-al — el Alfil en c6, la Torre en e2.
Diferenciar bien el «ataque» y la «captura». Atacar es amenazar con capturar.

Ac6 — c6 — AaS5 (ta6), Tg8 (Aa2), Ta8 (Ta6), AhS (Rh4).

Af1-b5 — Tgl-d1 — Aa2-d5 que ataca a dos piezas a la vez — Rg4-f5 — Aa2-bl, la
Torre ataca al Alfil — Tb3-f3 atacando al Rey negro.

El Rey — Tb3-b8 +, Af1-b5 +, Dh2-h8 +, Dh2-hS +,-Ag4-hS +, Ag4-d7 +, Te2 X
e4 +.

Af3-c6 + —Th3-c3 + — Ta5 X d5 + —Da2 X e6 + — Te2 X e7 + — Ah2-gl +.
En este dltimo caso, no es la pieza movida la que da el jaque, sino la que se descubre.

Si los nifios no han comprendido, es necesario no continuar. Lo mismo cabe decir
para las siguientes posiciones.

Rc4 X b4 + — Aed-c6 mate — Tb5 X b8 mate.
El jaque a la descubierta y el jaque doble son unas armas temibles en el curso de
una partida.

Tc8, las Negras juegan — Dh5 N — Th5 B — Dh1 N — Tc8 B — Af5 y Thl N.
Observacion: los jugadores de ajedrez cambian la locucién «juegan las Negras» por
la expresion «tiran las Negras».

e3,el —bl, cl, b2 —c5,d7 —d5, d3, e3, f4 — c5 — ¢6, c5.
® En la correccién de estos ejercicios, explicar bien a los nifios por qué el Rey no
puede ir a las otras casillas.

Para todos los ejercicios de este género se puede hacer colorear o sefialar con un
simbolo cualquiera todas las casillas atacadas por una pieza enemiga. Las posibilidades
dejadas al Rey aparecen entonces por si solas.

¢5 o ¢7 — e4 es el tinico caso posible — c4, c6 y d6 — b8, d7 — h4, h6 — h8.

® Se insistir4 sobre los casos en los que se puede capturar la pieza que toca al Rey, y
en los que no se puede. En el diagrama 1 el Rey puede capturar el Alfil. En el diagra-
ma 6 no puede capturar la Dama porque se pondria en jaque.




21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

El Rey no puede ir ni a a7 (estaria en jaque por la Torre a2) ni a b8 (estaria en jaque por
el Alfil d6), por lo tanto, no puede jugar mas que: Ra8-b7.

Observacién: cada vez que se esté en jaque, es necesario examinar todas las posibi-
lidades de parada y escoger la més ventajosa.

TbS5, Rh5-hd4 — Aed, Tel X e4 — Tc6, Aal-f6 — De4, Rbl X a2 — Ad7, Td1 X d7 +
o Tg8-g4 o Rh3-g3 — Ta8, Ag2 X a8 o Td1-d8.

Ta8, Acl-a3 — De4, Rc4-c5 0 Ag7-d4 — Dd1, Rd7-c7 o Ah1-d5 — Tf7,Dc4 X f7 + o
Ted-f4 o Rfl-gl o Rfl-el — Dc6, Af3 X c6 o Af4-c7 o Rc8-b8 — Ta4, no es posible
ninguna respuesta blanca.

® Se puede, sin insistir, hacer escoger la mejor manera de parar el jaque. Por el con-
trario, es necesario insistir en el hecho de que estd prohibido hacer otra jugada que
aquellas que paren en la jugada siguiente la puesta en jaque.

Tc6-c8 + — Ae6-d5 + — Tb1-b8 + — Tad-a8 +.
@ Se sefialard la importancia de la palabra «y» en la expresién «jaque y mate». Se
remarcard bien que después que el Rey estd «jaque y mate», hay una pieza que da el
«golpe de gracia» sobre la casilla donde se encuentra el Rey. Es esta pieza la que «da
el mate».

Analizar bien por qué los otros jaques no dan el mate: siempre queda una posi-
bilidad.

Seifialar en el diagrama 4 que las Negras tienen mucho mds material que las Blancas
y que por lo tanto pierden.

El Alfil c6. — Vuelvo a colocar todo en su sitio y le digo a mi adversario que no puede
capturar mi Torre porque se pone en jaque de mi Alfil; é]l entonces hace otra jugada. — La
misma observacion: no puede capturar mi Dama, porque ante todo debe parar el jaque del
Alfil blanco.

Para ganar la partida es necesario poner al Rey contrario jaque y mate.
Tc2-a2 + — Abl-e4 + — Ra4-b4 + o Ra4-b3 + — Te2 X e8 + — Dg2-g4 + o Dg2-
h3 + pero no Dg2-h2 + — Dh2-c7 +.
@ Se reencontrardn numerosas veces los mismos tipos de mate. Se trata de imprimir a
los nifios estos tipos de finales de partida que serdn explicados o desarrollados mas
tarde.

Es necesario observar, en el diagrama 6, que seria absurdo jugar: D X Ah7, porque
habia un mate posible.

Si (Tf1) — Ad6 X h2 — Td3-d8 — Ra8 X b8 — Tf1-f5 — si (Dg5).
® Después de que los nifios hayan jugado, convendrd verificar que hay jaque mate en
el final de la partida.

En general, los jugadores de ajedrez «abandonan» cuando su posicién es desespe-




rada, esto forma parte de la deportividad. Con los principiantes conviene continuar la
partida justo hasta el final, porque los finales de partida son muy educativos.

28-29. Db3, Adl X b3 0 Ad1-f3, no — Ta8, Ahl X a8, no — Th7, si — Te6, Ab5-c6, no —

30.

31.

32,

33.

34.

35.

Df7, Re8-d8, no — Dg3, si — Dg7, Tb7 X g7, no — Ac6, si — Td2, Rd7-e8 o Ah6 X d2,
no — Ta7, si— AdS y Tal, jsi! — Ab3, si porque el Alfil blanco est4 clavado (véase fi-
cha 31).

® Continuar insistiendo sobre la pieza que «da el mate», estd claro que estd ayudada
por las otras, pero es ella la que termina. Si los nifios comprenden bien este punto,
podran asimilar facilmente la nocién de ahogado.

Ganar la partida es «hacer jaque y mate».

Tfl-hl + — Ag8-f7 + — Td1-d8 + (el Rey no puede capturar esta Torre porque se pon-
dria en jaque por el Alfil h4) — Tc2 X c6 + — Db5 X g5 + — Aa3-d6 + (el jaque es
dado a la descubierta por la Torre, mientras que el Alfil va a controlar la casilla de escape
que tiene el Rey).

® Ensefiar bien que no es necesario prohibir «tocar» al Rey contrario para dar mate, a
condicién de estar defendido por otra pieza.

Las Blancas no tiene el derecho de comerse la Dama, porque se ponen en jaque por el
Alfil — No se puede jugar Ae6 X a2, porque se pondria en jaque de la Torre — Ta2-g2,
Ad1-b3.

La clavada es utilizada a menudo en los ataques.

Ag6-f5 — mate (Ta8) — mate (Ag2) — Ag2-c6 (serdn mate a la jugada siguiente por
T X A).

En las dos tltimas posiciones, las Negras no estdn mate aunque no pueden mover el
Rey (no estdn en jaque en la casilla donde se encuentra su Rey). Pueden jugar su Alfil
(diagrama 5) o bien su Torre (diagrama 6).

Mate (Dg2) — ahogado — ahogado — mate (Thl).
® Esta nocion es dificil, y es por ello que ha sido introducida con numerosos ejercicios
preparatorios. Para los nifios, el Rey est prisionero y por lo tanto han ganado.

Ahogado — ahogado — mate — Por ejemplo: Rc6-c5 + descubierto — ahogado —
Df7-b7 + o Df7-a7 + que dan el mate.

En el dltimo diagrama: el Rey blanco no puede jugar, no estd «jaque y mate» (ni siquie-
ra estd en jaque), no estd ahogado, porque las Blancas pueden jugar su Alfil.

® No hay mds que una pégina o dos de este género en este libro, pero numerosos ejer-
cicios de este tipo se pueden hacer a modo de entrenamiento.

La construccién de problemas planteados por los mismos lectores es siempre un
excelente medio de controlar que una nocién estd asimilada.




36.
37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

Los problemas concebidos por un nifio son resueltos en seguida por la clase o por
un compaiiero.

Mate (Db7) — ahogado — Ac8-b7 — ahogado — el Alfil juega — mate (Th1).
Af8 X h6 — ahogado — ahogado — mate (Db5) — Ah7-g8 — ahogado.

El Caballo cambia de color de casilla cada vez que juega — Cc8-a7 Cc8-b6, Cc8-d6, Cc8-
e7, Cal-b3, Cal-c2, Ch2-f1, Ch2-f3, Ch2 X g4 — Ce5-c6, CeS X d7, Ce5-f7, Ce5-g4,
Ce5 X f3.

@ El Caballo tiene un movimiento particular. En realidad la verdadera definicién de
su marcha es: siguiendo la diagonal de un rectdngulo de 3 casillas por 2 casillas. Esta
definicién explica la posibilidad de salto, en realidad no es una excepcién porque no
«pasa» por las otras casillas.

Se puede explicar la marcha del Caballo de numerosas maneras, pero ésta es la mas
préctica porque el nifio en seguida ve directamente la casilla de llegada sin mirar las
casillas intermedias.

Ensefiar bien que el Caballo pasa por encima de las otras piezas, sin capturarlas.
Sélo toma en la casilla donde se coloca.

Hacer numerosos ejercicios en los tableros, esta marcha no es facil.

Cel-d3-c5-e6-c7-e8 —en c6 y ¢c7 — Ra6, Cd7, AdS.

En el primer ejercicio son necesarias 5 jugadas como minimo; se puede llegar en 7, en
9 ..., perono en 6 ni en 8§ ... Todo esto puede ser previsto por los nifios en funcién de los
colores de las casillas de salida y llegada.

Cd6, cuando se ataca asi a dos piezas, se dice que se hace un tenedor, Cc6 y Cd8 por
ejemplo — Ch1-g3-h5-f4-d5-c3-d1-b2-c4-e5-g6-e7-g8-h6-f5-e3-f1-d2-e4-f6-d7-b8-c6-
d4-b5-c7-a8.

® El Caballo también puede dar lugar a numerosas especulaciones de orden matema-
tico. El problema mds clésico es conocido por el nombre de «Caballo de Euler», y con-
siste en hacer recorrer todo el tablero a un Caballo sin pasar dos veces por la misma
casilla.

He aqui cémo hacer «jaque y mate»:

Ce6-c7 + — Agd4-hS + — Db2-g7 + (y no Th3 +, porque las Negras no estarian ain
mate) — Cd3-b4 + (atencién, la Dama blanca no podia dar mate porque estaba clavada)
—Db3-b7 + —Ceb X c7 +.

a6-a5, b7-b6, b7-b5, d5-d4, h7-h6, h7-hS.

c2-c3, c2-c4, e6-¢7 — b3-b4, b3 X c4 — f3-f4, £3 X e4 — b3-b4, ed-e5, e4 X d5, g2-
g3, g2-g4. En el dltimo diagrama sélo una jugada de pedn es posible: d7-d8.




44.

45.

46.

47.
48.

49.

50.

51.

52.
53.

® El peén d8 debe ser inmediatamente convertido en Dama, Alfil, Torre o Caballo.
Si el jugador desea una segunda Dama, tomar4 otra de un juego vecino. Si no es posi-
ble, podra coger una Torre invertida, o incluso poner una gorguera de papel alrededor
del peén.

Seré necesario ensefiar a los nifios la inutilidad de hacer 3 o 4 Damas (por el con-
trario, los riesgos de ahogo aumentan muy peligrosamente).

El Rey negro estd en jaque y mate, €l habria podido jugar igualmente: b7-b8 = T + para
dar mate — a7 X b§ =D + 0a7 X b8 =T +.

Es necesario hacer «jaque y mate»: b7-b8 =D + — a6 X b7 + —f7 X e8 =D + —c7-
c8=C + —Dg2-g7 + —h2 X g3 +.

Mate (Td1) — ahogado (el peén estd clavado) —e4 X f5 — mate (ThS) — AhS X dl
+ tnica jugada posible — ahogado.

Tc2-c8 + — b2-b3 + — Dd4-f4 + — Aa4 X c6 + — Dg2-g7 + —h7-h8 =D +.

Se puede tomar g6 (f5 X g6) pero no b7 — las Negras pueden jugar b4 X c3 (o b4-b3).
Este ejercicio podra saltarse y explicarse més tarde; no es esencial para el juego.

Al principio = 40 — B =24, N = 24 igualdad — B = 25, N = 3. Las Blancas tienen una
neta ventaja y sin embargo si juegan las Negras pierden la partida: Ah5-f3 mate.

Si: ti ganas una Torre y no pierdes mdas que un Alfil. No: tii pierdes una Dama, para ganar
una Torre. Ag6-e8 defiende a la Torre, porque si las Negras capturan la Torre pierden su
Dama.

En b8 (en a8 no seria mate porque las Negras podrian jugar T X A) — en a8 —en g2;
de lo contrario no estaria ahogado porque podria jugar el Alfil.

Numerosas soluciones.

Las Blancas estdn sobre las filas 1 y 2, las Negras estan sobre las filas 7 y 8 —la Dama
blanca esta sobre una casilla blanca, la Dama negra est4 sobre una casilla negra — las
Blancas pueden hacer 20 jugadas diferentes, cada pedn tiene dos posibilidades, y lo mismo
para cada Caballo — la jugada Dd8-h4 + pone al Rey jaque y mate, por lo tanto la partida
ha terminado — 1) e2-e4 e7-e5 2) Cgl-f3 f7-f6 (esta jugada es mala para las Negras) 3)
Cf3 X e5 f6 X e5 4) Dd1-hS + Re8-e7 5) DhS X e5 + Re7-f7 6) Afl-c4 + Rf7-g6 7)
De5-f5 + Rg6-h6 (el Rey no podia capturar la Dama porque estaria en jaque por el
pe6n) 8) d2-d4 + (a la descubierta) g7-g5 9) h2-h4 Rh6-g7 10) Df5-f7 +Rg7-h6 (otra
vez no puede el Rey capturar la Dama, porque se pondria en jaque por el Alfil) 11)
h4 X g5 + + (hay «jaque doble», el Rey estd en jaque por el peén y por la Torre, no




4.
5S.

56.

57.

58.
59.

60.

puede parar estos dos jaques a la vez... Las Negras estdn «jaque y mate», la partida ha
terminado).

No es necesario dar respuestas.

Si, el Rey blanco puede hacer el enroque largo, el Rey negro no puede hacer el enroque
corto (pasaria por un jaque en f7), por el contrario puede hacer el enroque largo (la Torre
pasa por un jaque pero esto no estd prohibido). El Rey Blanco no puede hacer el enroque
corto porque la Torre se ha movido.

— Todos los enroques blancos son imposibles por el momento porque el Rey estd en
jaque, 0-0 negro es posible — los dos enroques blancos son posibles, los dos negros impo-
sibles.

® El interés del enroque es liberar a la Torre, protegiendo a la vez al Rey detrés de una
barrera de peones, en un rincén del tablero.

Td1-d8 + (este mate se llama «mate del pasillo») — Df3-f8 + — Aa2-d5 + (a pesar de
la neta superioridad numérica de las Negras) — 0-0 + —e7-e8 =D + — Da2 X a7 +.

Ta2-h2 + — Dc3 X g7 + — Ch5-f6 + —c7 X b8 = + — DhS X f7 + este mate, al
principio de la partida, terror de los principiantes, lleva el nombre de «mate del pastor»,
y se obtiene por ejemplo asi: 1) e2-e4 e€7-e5 2) Af1-c4 Cb8-c6 3) Dd1-h5 Cg8-f6 (atacan-
do a la Dama) 4) DhS X f7 + mate — Cg5 X {7 + este tltimo mate es un ejemplo de
«mate ahogado».

Dbl X d1 — ahogado — Rh5-h4 — mate (Ta8) — ahogado — a4-aS5.

Ac6 X hl o Rdl-e2 o Te8-e1 — mate (Tb1) — mate (Cc3) — ahogado — mate (Dc7)
—h3-h4.

® Después de algunas partidas, para familiarizar a los nifios con las reglas del juego, con-
vendré ensefiarles algunos «trucos» para jugar y para ganar...

Insistid bien sobre la regla «pieza tocada» «pieza a jugar», «pieza dejada» «pieza juga-
da». Ello entrena en seguida a los nifios en una disciplina necesaria para el juego de aje-
drez.

Cuando se desee recolocar un apieza en su sitio durante el juego (por ejemplo porque
ella cabalga sobre dos casillas), se debe prevenir a su adversario antes de tocarla (si no se
estaria obligado a jugar esta pieza tocada). Para ello, es costumbre decir a su adversario
«compongo». Cuando se dice esta frase ANTES de tocar una pieza, no se estd obligado a
jugarla. Pero este acto debe ser excepcional.




61.

62.

63.

64.

PARTE II

Es posible colocar las piezas sobre un tablero, al menos para resolver las posiciones
mads complejas. No es necesario en ninglin caso mover las piezas en todos los sentidos en
busqueda de la solucién.

Jugar al ajedrez es construir mentalmente un cierto nimero de «futuros» posibles y
decidir cudl es el que va a existir, jalgunas veces con sorpresas! Es esencial que desde el
principio del aprendizaje los nifios sean adiestrados a reflexionar.

Buscar un mate les apasiona. Es necesario aprovecharlo...

1. Las columnas a, b, ¢, d, e, f, g, h representan los peldarios de la escalera. El Rey negro
estd ya en todo lo alto, sobre el peldaiio /. La Torre g8 impide al Rey negro bajar la esca-
lera controlando todo el peldafio g. Asi pues, es suficiente controlar el peldafio 4 para que
la partida esté terminada: Ta2-h2 mate.

Observacion: Recordemos que el signo # significa «jaque y mate». Lo utilizaremos a
menudo.

2. a7-a8 =T # (y no un movimiento de Torre que permitiria al Alfil interponerse).

3. Ta4-a8 #.

4. Ta2-a8 #. En estos dos tltimos ejemplos, un peldaiio es controlado de lejos por el Rey
o por dos piezas menores.

Se trata de controlar bien los peldafios de escape...

1. Ta7 #.

2. Ta7 y después h8 =T #.

3. Rgb6 Rg8; Te8 +#.

4. Cg5 Rg8; Tal Rf8; Ta8 #.

5. e6 h3; Rh2 Rd8; Tf8 #.

6. TeS Rc8; Tb5 Rd8; Tb8 +#.

1. De7 # (el mate de la escalera no pasaba a causa del Alfil).
2. D X a7 #.

3. D X h7 #.

4. Db6 #.

1. D X h6 #.

2. Rc6 Rd8; DA7 #.

3. TXe8+T Xe8,dXe8 #.

4. Td8 + Ac8; T X c8 + R X ¢8; Dd8 +#.

5. Cb6 + desc. Re7; Dd7 #.

6. T X f8 + R X f8; Dh6 + Rg8; Dg7 # (idem si T X T).
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1. Cb6 +#.

2. Cgf7 # (el otro Caballo esta clavado).

3. ¢8 = C # (E1 Ca3 estd clavado, el otro no puede dar mate).
4. Cdb6 +.

1. Cd6 # (una posicién bien conocida de los amantes de las «miniaturas», es decir, de

las partidas cortas).

2. Dg8 + T X g8 (forzada); Cf7 # (este sacrificio de Dama es un gran clasico que todo
jugador de ajedrez debe conocer).

3. D X b7 + T X b7; Cc7 # (jlas dos piezas negras estdn clavadas!).

4. DXh7+D Xh7,Cf7 + T X f7;C X {7, C X {7 #.

5. Dg7 + A X g7; Cg6 #.

6. El mismo clasico; C X f7 + Rg8; Ch6 mate Rh8; Dg8 + T X g8; Cf7 #.

jCuidado con equivocarse de Torre!
Td8 #.

De8 # (tnica solucién posible).
b8 =T #.

Tc8 (mate) #.

b

. Td8 + T X d8; T X d8 #.

Db8 + T X b8; T X b8 + Dc8; T X c8 #.

D X {7 + Rh8; Df8 + T X f8; T X {8 #.
DXb8 +T Xb8; Te8 + T X e8; T X e8 #.
D X {7 + T X £7; Td8 + Tf8; T X 8 #.

D X b8 +Db8; Te8 + D X e8;d Xe8 =T #.

SUA W~

. Ac6 + Rb8; Td8 #.

Cc7 + Rb8; C X e8 mate Rc8; Td8 #.

D X b8 + T X b8; Cb6 + a X b6; Tad #.

Tc X ¢4 b5; Ta8 + (o Aa7 +) R X a8; Tc8 #.

O~

1. Te8 #.
2. g6 Rh8; Tf8 #.
3. e7 Ra7; e8 = T Ra6; Ta8 #.
4, Cb6 +sic X b6; T X a7 + R X a7; Tal #.
si Rb8; Cd7 + Ra8; T X a7 + R X a7; Tal#.
5.DXa7siTXa7;Te8 + T Xe8; T XeB #.
si Tg8; D X a8 hS; Te8, etc.

Los mates de «charreteras» y de «cortina» han sido confundidos voluntariamente para
simplificar.
1. Dd6 #.
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TbS #.
Dd5 #.

. DX 15 #.

. De8 + C X e8; Ch7 #.

. Ah7 + g6; Df4 #.

. Ta8 + Re7; De6 #.

. Dc4 + Re5; Ded + Rf6; Df5S + Rg7; Dg6 #.

. Dc8 + T X c8; Cc6 +b X c; Thd #.

. Ta8 + R X a8 (si A X a8, ¢c8 = C #); c8 =D Ra7; Db8 #.

. Cbo #.

Af6 #.
Ac3 #.
c8 =C #.

. Ad2 Rgl; Ae2 Rhl; Acl Rgl; Ae3 + Rhl; Af3 #.

T X ¢6 + b X c6; Aab #.

f8 = C + Rh6; Cg2 + desc. RhS; Af3 #.

Cab6 + Ra8; Rc7 y sélo puede mover el Alfil: Ae6... A X b7 #.

Aa4 (jugada cldsica de espera en este tipo de posiciones) Rb8; Ad7 Ra8; Cc5 RbS;
Ca6 + Ra8; Ac6 #.

DXd8 +T Xd8§; TXc6H+bXc6 AXab #.

. D X7 #.
. Dh8 #.
. DXc7+ Rag8; D X c8 #.

Dh8 #.

. Dh6 y Dg7 # (una posicién que hay que memorizar).

Cf6 + Rh8; D X h7 #.
c6 amenaza Da6 y Db7 # y si Ra8: Da6 Tb8; Td3 amenazando D X a7 + y Ta3 #.

. Af6 +Rg8; T X h7 + R X h7; Dh4 + Rg8; Dh8 #.
. Th8 + R X h8; Dh3 + Rg8; Dh7 + Rf8; Dh8 + Re7; D X g7 (jlas bellas charreteras!)

Re8; Df7 #.

. Ch6 + si Rf8; DD X {7 #.

si Rh8; C X f7 + Rg8; Ch6 + Rh8; De8 #.

sig X h6; D Xh6 T X a2; A X h7 + Rh8; Ag6 + Rg8; Dh7 + Rf8; D X {7 #.

(o incluso, si Rh8; D X {7 Ta8; Dg8 + T X g8; Cf7 # se encuentra el famoso «cldsi-
co» mate ahogado).

. Th8 #.
. Ta8 #.
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. Tc8 #.

Ta8+#.

. Thly Th8 #.

Da6 amenaza D X b7 # ysi b X a6; Tb8 #.
D X h7 + R X h7; Thl + Rg8; Th8 #.
Th8 + R X h8; Th3 + + Rg8; Th8 #.

Dh8 + A X h8; T X h8 #.

Da8 + R X a8; Tae + + RbS8; Ta8 #.

. T X f7 + R X f7; De7 # (charreteras).

D X c8 + R X c8; Ae6 + + RbS; Tc8 #.

. Rg2 (jAtencién al ahogado!) d4; Rg3 #.
. Ce7 + Rh8; D X h7 + R X h7; Thl #.
. DXf7+TX{f7;,Td8 + Tf8; T X 8 #.

. Dh5 Te8; D X h7 + Rf8; D X f7 # isi no el mate es més rdpido!

. T X h8 + R X h8; ThS + Rg8; Th8 + R X h8; Dh6 + Rg8; D X g7 #.
. Df5 + Rb8; Dh7 seguido del mate del pasillo.

. Dc4 + si Rf8; Df7 #;

siT X c4; T X b8 + Tc8; T X c8 #;
si Rh8; Cf7 + Rg8; Ch6 + + Rh8; Dg8 + T X g8; Cf7 #.

. Dh5 (amenaza Dh7 #) Te8; D X {7 + Rh8; DhS + Rg8; Dh7 + Rf8; Dh8 + Re7; D X

g7 #.

. Aa5 + R X a5; Rc5b4;a X b #.
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PARTE III

Observacién: Si el adversario no quiere admitir que la partida es tablas, se estd obligado
a esperar:
® bien a que haya ahogado,
® bien a que la misma posicién se produzca tres veces (seguidas o no),
® o bien que se jueguen 50 movimientos sin captura 0 movimiento de peén.
En estos tres casos es la regla del juego la que impone la nulidad.

. TABLAS: Ab3 seguido de A X dS. Las Negras se quedan con Rey y Alfil contra Rey.
. VENTAJA DELAS BLANCAS: d8 =D A X d8; A X d8 +. Los dos Alfiles dardan mate.
TABLAS (juf! para las Blancas): D X d5 + R X d5; R X bS. Dos Caballos no pueden
dar mate.
. TABLAS: D X 3y si C X f3 ahogado, y si R X f3 material insuficiente para dar mate.
. TABLAS a pesar de los dos peones de menos: A X b3 ¢ X b3; R X b3.
. TABLAS, pero atencién si juegas c8 = D, jpierdes la partida! (Da7 mate). Es necesario
que juegues c8 = C + seguido de C X €7.
Observacion: En el diagrama 4, por ejemplo, las Negras no estdn obligadas a hacer el
cambio indicado D X f3, pueden intentar ganar..., pero si el adversario no comete grandes
errores, no lo conseguiran. jCuénta energia desperdiciada! El «cédigo de honor» del juga-
dor de ajedrez recomienda no continuar una partida visiblemente nula o perdida. Si este
c6digo no se respeta, es necesario esperar al mate o bien a uno de los casos indicados en
las respuestas y comentarios de la ficha 81.
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1. Dc2 tuerza el cambio de las Damas.

2. Db5 + R X b5; Cc7 + seguido de C X a8; las Negras no tienen material para inquietar
a las Blancas que no tienen mds que empujar sus peones a Dama.

3. jCon una Torre de ventaja, es iniitil devanarse los sesos por un adversario que deberia
haber abandonado ya hace tiempo! A X d6 + C X d6; C X d6, etc.

4. ;Para qué pensar? D X g2 + f X g2; A X g2 R X g2y las Blancas ganan facilmente
transformando sus peones en Dama.

No es necesario dar respuestas.

1. Yo empujo ¢l pcén a4... para hacer una Dama.

2. D X g5 + R X g§; a6, etc.

3. b4, asi el pedn b viene a ayudar al peén c. Si el Rey negro come en b4, el peén c va a
Dama, si no tengo todo el tiempo para traer al Rey que ayudard a sus peones a avanzar.

4. Rc7 prepara el camino del peén que podrd avanzar con toda tranquilidad.

5. Un «clasico». Las Blancas y las Negras tienen el mismo nimero de peones y sin em-
bargo las Blancas ganan facilmente: b3 a X b; c6 y uno de los peones blancos va a Dama.




6. Se reencontrard esta posicién mdés tarde (en un siguiente volumen); no es necesario
jugar muy de prisa: c8 = D jahogado! Por el contrario c8 = T Ra6; Ta8 mate.
Observacion: Llevar un peén a Dama es en ocasiones dificil y requiere el conocimiento

de algunas reglas..., pero eso es otra historia.

86-87. Seguramente es esencial jugar los movimientos indicados sobre un tablero.
88. 1. Ta6 + Rf7; Tb7 + Re8; Ta8 #.
. Tb2 Ra3; Tb8 Ra4; Th7 RaS; Ta7 #.
. Ta5 + Rc6; Th4 Rb6; TgS Rc6; Th6 + Rd7; Tg7 + Re8; Th8 #.
. Th3 Rd4; Tb4 + RcS5; Tg4 RdS; ThS + Re6; Tgbé + Rf7; Tab Rg7; TbS Rf7; Tb7 +
Re8; Ta8 #.
5. Tb7 Rg8; a6 Rf8; a7 Re8; a8 =T #.
6. El Rey puede servir igualmente para impedir la fuga del adversario: Rb7 prohibiendo
el 6.2 peldafio al Rey negro. Rb5 Th5 mate.
Observacién: Los métodos indicados en esta partida son unos métodos «sistematicos»,
pero en ciertas posiciones se puede ir mucho més de prisa. Nos encontraremos algunos
ejemplos en el curso de los ejercicios propuestos en este libro.
Un buen entrenamiento consiste en realizar estos «mates técnicos» con el reloj, en un
tiempo muy corto (por ejemplo, dos minutos para dar mate).
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89-90-91-92. Observacién: Algunos nifios advertirdn que el rectdngulo es un cuadrado. {Una
excelente ocasién para recordarles que un cuadrado es también un rectdngulo!
Las nociones de «oposicién» y de «jugada de espera» reencontradas en estas fichas son
particularmente importantes, y las volveremos a encontrar en un siguiente volumen.
Incluso alli, los métodos expuestos son métodos sistemdticos. Con un poco de expe-
riencia y de reflexion, se encuentran los mates més rdpido. Por ejemplo, en la partida estu-
diada en la ficha 91: 13. Rc6-b6 Ra8-b8; 14. Td7-d8 mate.

93. A cada jugada, puedes elegir entre cuatro tipos de accién:
— estrechar el rectangulo,
— defender la Torre,
— tomar la oposicién,
— hacer una jugada de espera.
1. Tc2 Ral; Tel #.
2. Tf5 Rh8; Tf8 #.

94. 1. Df7 Rc8, Rc2 Rb8; Rc3 Rc8; Re4 Rb8; ReS Re8; Rc6 RbS; Db7 #.
2. Tc7 Ra8; Rc6 Rb8; Rb6 Ra8; Tc8 #.
3. Dh7 + Rc8; Rc6 Rd8; DA7 #.
4. Te5 Rc8; Tb5 Rd8; Tb8 # jéste es un método rapido!, pero el método sistematico Re6
(jugada de espera), etc. es igualmente bueno.
5. Ya nos hemos encontrado esta posicién: f8 = T (si f8 = D jahogado!) Rh6; Th8 #.




6. Rg5 Rg7; a8 = D Rf7; De4 Rg7; De7 + Rg8; Rg6 Rh8; Dh7 #.

95-96. Observacion: iEste final dar4 la ocasién de consolidar las nociones adquiridas sobre

97.

98.

el ahogado!

Por ejemplo, partiendo de la posicién:
Blancas: Rg6, Cf5, Cd7. Negras: Rg8.
1. Ch6 + Rh8, 2. CeS ahogado (jse notar4 que si las Negras tienen un peén, deben jugarlo
y son mate a la jugada siguiente!).

Verdaderamente es necesario, para dejar ganar a las Blancas, una gran dosis de buena
voluntad:
1. Ce5 Rf8; 2. Rh6 Rg8 (el suicidio, porque después de Re8 no habia la menor amenaza)
3. Ce7 + Rh8 (segunda parte del suicidio porque nada impedia Rf8); 4. Cg6 mate.

1. Cc6 + Ra8; Cb4 Rb8; Cab + Ra8; Ac6 #.

2. Ad7 Rg8; Rg6 Rf8; Ad6 + Rg8; Ae6 + RhS§; AeS #.

3. Rb6Rd1; RbS Rcl; Rb4 Rd1; Rb3 Rcl; Ae2 Rbl; Ad2 Ral; Af3 (atencién al ahogado)
Rb1; Aed + Ral; Ac3 #.

4. Ad6 + Rg8; Ce8 Rh8; Cg7 Rg8; Cf5 Rh8; Ae7 (jugada de espera para evitar el aho-
gado) Rg8; Ch6 + Rh8; Af6 #.

5. Af4 Rh8; Rf7 Rh7; Ae4 + Rh8; AeS #.

6. Cf6 (si el caballo capturara el pe6n, el mate no serfa posible) d5; Cd6 d4; Cf7 #.
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