1. ORIGEN: EL CHATURANGA (india, Siglo VI d.C.)

1. /EL CHATURANGA NACE EN LA INDIA!
Vi DCv X0 Un juego de estrategia militar
) para cuatro ejércitos.

2. DIFUSION: EL SHATRANJ (Persia).

2. PERSIA LO ADOPTA COMO SHATRANJ. Y |
; El juego evoluciona para dos

e : Jjugadores y nuevas piezas.

i (Siglo VII-VIII).

3. EXPANSION: RUTA DE LA

HISTORIA Y ORIGEN DEL AJEDREZ: |

6. AJEDREZ HOY: GLOBAL Y TECNOLOGICO.

JHOY EN DiA! ’
n fenémeno global con
torneos mundiales,

JUN VIAJE MIL

ENARIO!

plataformas online y el
) GM Magnus Carise

s

MODERNO

1 5. AEVOLUCION: AJEDREZ

5. AJEDREZ MODERNO (Siglo XIX): "\
iReglas unificadas! El movimiento de
la Reina y Alfil se vuelven definitivos.
(Castling, Enpliai, y En Passant).

3. |EL ISLAM Y LA RUTA DE
LA SEDA LO DIFUNDEN!
Llega a Medio Orlente,
Norte de Africa y Arabe
\ norte de Africa y Blzancio. J

B e ajedrez se populariza

|/ 4. EUROPA MEDIEVAL "\ s

(Slglos XI-XIV):

y la Reina gana gran
poder y movimiento.




LA REINA (DAMA)
VA EN SU COLOR.
(BLANCA EN D1,
NEGRA EN D8)

iLOS PONES ASI!
(BLANCAS DEL 1 AL 2,
NEGRAS DEL 7 AL 8)

DE LA REINA.
(BLANCO EN E1,
NEGRO EN E8)

LA REINA:

. CUALQUIER

E',; Efgd DISTANCIA
A CUALQUIER (RECTA/

i DIAGONAL).

LA TORRE: EL ALFIL:

CUALQUIER CUALQUIER

DISTANCIA DISTANCIA
(RECTA). (DIAGONAL).

EL PEON:

s & 1PASO ADELANTE
RECTOS, 1 PASO (2 EN EL PRIMER
“ CAPTURA EN DIAGONAL.




ENROQUE (0-0 3-00)

— HEnees 7 Negras —

» Mueve el REY
dos casillas
hacia la torre

Coloca la TORRE
al lado del rey
(al otro lado)

X
B S il

[Eﬁ\ REGLAS (deben cumplirse TODAS) / . ‘i?///‘:

1)) & Reyy torre elegida NO se han movido G
@» g Casillas entre rey y torre VACIAS

Q}) & Elrey NO esti en jaque
W/[ENROQUE/'ARGO0](020%0) 4}) @ g El rey NO pasa por casillas atacadas
@D & Elrey NO termina en una casilla atacada

i/ ENROQUE|CORTO)(0-0)
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LAS PRINCIPALES FORTALEZAS DEL ENROQUE EN EL AJEDREZ

-

SE ALEJA DEL CENTRO
EXPUESTO A ATAQUES

SE SITUA DETRAS DE UN
MURO DE PEONES

Y OTRAS PIEZAS gl

1. PROTECCION i
DEL REY

4 \
2. DESARROLLO

DE LA TORRE

it (I

CONECTA LAS TORRES

= | | @
7 @

CUNECTA LAS TDRRES
PARTICIPA EN EL JUEGO

MEDIANTE COLUMNAS
ABIERTAS 0 SEMIABIERTAS

p
3. MEJORA LA
COOPERACION

DE PIEZAS

FACIL CREACIDN DE UN
| PLAN DE ATAQUE
CONSOLIDADO

;;E-(S AUMENTA LA EFICIENCIA
DE LAS PIEZAS MENORES
A\ Y MAYORES

( —
4. EVITA LA PERDIDA
DE TIEMPO

COMBINA DOS MOVIMIENTOS
ESTRATEGICOS (MOVER REY
Y TORRE) EN UNO

ES UN JUEGO MAS
EFICIENTE

3

ENLAAPERTURA ("
\_ o




LA CORONACION DEL PEON EN AJEDREZ: LA GRAN TRANSFORMACION

COMO UN PEON HUMILD_E SE CC;NVIERTE EN UNA SUPERPOTENCIA :
_i 2. EL MOMENTO DE LA VERDAD: LA CORONACION i

1. EL VIAJE HEROICO: LLEGAR AL FINAL

Peon BLANCO corona en c8

{}
i

L

DAMA (REINA)

LA OPCION MAS PODEROSA! SOLIDA Y ESTRATEGICA

TORRE ALFIL

ATAQUES EN DIAGONAL

CABALLO
iLA SORPRESA TACTICA!

Cuando el peén
corona
se convierte en:

* TORRE

* CABALLO
*ALFIL o
*DAMA

g )

i

CONTROL DE UTIL EN_SITUACIONES CREA AMEMNAZAS

FILAS ¥ COLUMNAS TACTICAS UNICAS (TENEDOR)

UTIL EN
SITUACIONES
TACTICAS

CREA AMENAZAS
UNICAS (TENEDOR)

CAMBIO DE PODER
INSTANTANEO: LA
VENTAJA SE DISPARA
A TU FAVOR.

MUEVAS AMENAZAS
DE MATE Y TACTICAS
BRILLANTES: EL
RIVAL SE VE OBLIGADOD
A REACCIONAR

{EL PEGN SE CONVIERTE
EN CUALGUIER PIEZA
(MENCS OTROR REY)!




mk-zr_,' \ T

UN Psdw BLANCO SE .|| UN PEON NEGRO UN PEON ADYACENTE g
ENCUENTRA EN LA 5° FILA. | ESTAEN LA 4% FILA, | DEL RIVAL.. ’
{SIEMPRE ES BLANCO! iSIEMPRE ES NEGRO!

: ss MUEVE DOS CASILLAS
EN SU PRIMER MOVIMIENTO,
PASANDO TU PEON.

Un PEON LATERAL, por ser
su primer movimiento
AVANZA 2 CASILLAS

,EL P‘EéN Lo
CAFTURA COMO Si

(BT _ { I(1.) 150L0 INMEDIATAMENTE!
al siguiente turno.
jAhora o nunca!

5
El pedn avanzado

4 Captura en diagonal

como si el

B pedn rival




| 2. REGLA GENERAL:
DEBO RESPONDER

No puedes ignorar el Jaque.
Una de estas tres opciones
debe ser tu respuesta.

iMi Rey esta
siendo atacado!
"\ i Qué puedo hacer?

iEl Rey esta a salvo!
(Por ahora...)

3 ATAOUE INMEDIATO

z iToma esto,
g ppgo Reina malvada!
I \ t \JEl Jaque termlna'

La pieza que daba el
jaque ha sido eliminada.

5. MUDANZA DE UN ESCUDO || 6. EL REY ESTA A SALVO 7. Ul HU!DA Dﬂ REY [ 8. EL REY EN UNA
g Wi ._ ' NUEVA POSICION |

iDebo correr a
un lugar seguro!

iCibreme, mi }
\_ fiel Torre! :

1 El Rey se ha movido a una
casilla no atacada.

% "ol NINGUNA DE ESTAS FUNCIONA... [FT
| iMIRA "JAQUE MATE" (PANEL I gy |6~
DE LA INFOGRAFIA ANTERIOR)! ¥ |52

Una pieza propia se ha
colocado en el camino.




____REV AbeeARo ) 4 - 1L JAE ATE

LA POSICION INICIAL LA REGLA DE AHOGADO EL JAQUE T ; ja0UE!
ES EL TURNO DE LAS NEGRAS | | EL REY NO ESTA EN JAQUE... & :

LAS PIEZAS RIVALES Las piezas intentan defender al REY

e . da ) AMENAZAN AL REY
. : ; ; ¢Y si no puedo = COMO SE DEFIENDE?
¢ &%0Q Es mi turno, {1 VeV~ mover nada? 7 a5 >
: [ & A £ B AN * CAPTURANDO
. P\ Vo / : *CUBRIENDO
Yo quiero seguir jugando, / % Q ’ - * CORRIENDOSE.
pero.... no hay ninguna - CUANDO EL REY ESTA EN JAQUE
jugada posible que pueda . TIENE LA OBLIGACION DE
hacer, ni yo, ni mis piezas. ﬂk ...iYY NO TIENE DEFENDERSE. -
21 JUGADAS LEGALES! ] iPero no hay casillas seguras!
LA REGLA DE AHOGADO|| IREY AHOGADO! IJAQUE MATE! | = iJAQUE MATE!
x | Como no es posible - ____,'-'—f-'-'. ' f ||NCRE|BLE! \ /i e 1 5 r 4"\ ~ |E| Rey BSTé atl'apadﬂ
e N\ 7| [AHOGADO! . 4 &> =l Y ' sin escape!
a partida se congela. g ' \ 1/2 - 1/2 A '; ':' » ; an )- Ia partida ha finalizado!
o’ f\’;_:(- - - E‘: QQ T

S -l ! CUANDO EL REY ESTA AMENAZADO Y NO SE PUEDE DEFENDER
&\ - .‘_.__.,I'_'-— RESUMEN: JAQUE MATE ES UNA VICTORIA. (CAPTURAR X CUBRIRX CORRERSEX) entonces ES JAQUE MATE!
- e mm W REY AHOGADO ES UN EMPATE.




| 1. JAQUE MATE N8NV 7ic) rey esTA BAJO
R A wr o ATAGUE Y N TIENE

=N '\ el 4l E| jugador
a— [ =Y 1
A / o' mm wm| S© rl.

* OIS EEa v EMPATE 0 TABLAS (% - 1) =N

JEL TIEMPO SE ACABO!

(Y tengo material

suficiente para mate) _

4. REY AHOGADO (STALEMATE) | [ 5. TABLAS POR ACUERDO | [ 6. MATERIAL 7. TRIPLE REPETICION
%0 EsToY EN - INSUFICIENTE
ESTA

JAQUE... [ )( Acepto, estd }| - _
IPERO NO PUEDO ot v\ muyi ualado. : ( Ty POSICION YA
MOVER NADA! B\ = ' - OCURRIO

J %a"ﬁ P ' TRES VECES.

Hedg
e (2]

5 —'-‘...‘ 't__-,._ G
“":2‘ ‘i__i,‘ v= i3

\¢ P Sin jugadas legales.

50 MOVIMIENTO.
SIN CAPTURAS NI
PEONES MOVIDOS.




 PRINCIPALES OBJETIVOS DE LA APERTURA EN AJEDREZ

(@ N\
1 DESARROLLO DE
* PIEZAS MENORES

(@ :
CONTROL -
2' DEL CENTRO

\W7”

'SEGURIDAD!DEL®

* REY (ENROQUE)"

\

~
4. LAS TORRES

CONEXION

)
k=1

ENROQUE ENROQUE
CORTO LARGO
= =\
=y
= =
b € d e f g a b c d e f g h a b c d e f g h b c d [ f g
MOVER CABALLOS Y ALFILES OCUPAR Y AMENAZAR LAS REALIZAR EL ENROQUE ACTIVAR LAS TORRES EN
HACIA EL CENTRO O CASILLAS CENTRALES (CORTO O LARGO) PARA CASILLAS ABIERTAS O
CASILLAS UTILES. CENTRALES (d4, e4, d5, e5). PROTECCION. SEMIABIERTAS.
ACTIVAR EL POTENCIAL DIFICULTAR EL DESARROLLO ALEJAR AL REY DEL CENTRO FACILITAR LA COOPERACION
DE COMBATE. DEL RIVAL. Y CONECTAR LAS TORRES. DE TODAS LAS PIEZAS. 3]
\_ , ks y . @ =i VR 4 s

i{UNA APERTURA SOLIDA PREPARA LA VICTORIA!

o T



PRINCIPALES OBJETIVOS DEL MEDIO JUEGO EN EL AJEDREZ j

SN COORDINAR!UASIPIEZAS™

LOGRAR LA MAXIMA ARMONIA Y
COOPERACION ENTRE TODAS TUS

‘ DESARROLLAR UN PLAN DE ATAQUE
PIEZAS PARA UN JUEGO CONJUNTO.

COORDINADO PARA DEBILITAR LA
POSICION DEL REY ENEMIGO.

3.CONTROLAR'EL'GENTRO!(0IESPACI0)’}

CENTRALES 0 GANAR ESPACIO

OCUPAR Y AMENAZAR LAS CASILLAS ~ { O)
\LJ  EARAUNMEJORDESARROLLO. &

J

BUSCAR INTERCAMBIOS FAVORABLES 0 &5 z
OPORTUNIDADES PARA CAPTURAR PIEZAS [E T 1 ADVERSARIO 0 CREAR DEBILIDADES TACTICAS ui
VALIOSAS DEL ADVERSARIO. = \ (COMO UN PEON AISLADO O RETRASADO).

|
i
|
A

|
! ANTICIPAR LA FASE DEL FINAL Y
|

POSICIONAR PIEZAS (E.G., REY ACTIVO)
PARA UNA VENTAJA.

|
it

A

7 jUN MEDIO JUEGO SOLIDO PREPARA LA VICTORIA! (



PRINCIPALES OBJETIVOS DEL FINAL EN EL AJEDREZ

e |- ACTIVARALREY g

7\ PIEZA DE COMBATE FUERTEEN ~

EL CENTRO O CASILLAS CLAVE.

HACER QUE ELREY SEAUNA = xf,
)

[ 2. CREAR UN PEON PASADO LN

. 3 CORONAR UN PEON L=

LLEVAR UN PEON PASADO HASTA

LOGRAR QUE UN PEON AVANCE
i SIN OBSTACULOS ENEMYGOS,
@ AMENAZANDO CON CORONAR. e

Q%0 o I 48 4'
4 LA ULTIMA FILA PARA CONVERTIRLOZ,AY'E"
3 EN UNA PIEZA PODEROSA (DAMAS). >

% 4. RESTRICCION DEL RIVAL N

gkl

LIMITAR EL MOVIMIENTO Y LA

. 5. COORDINAR LAS PIEZAS o

% ]

L ‘ ENEMIGAS. y

ACTIVIDAD DEL REY Y PIEZAS
pp——

LOGRAR LA ARMONIA ENTRE TU REY
i" "1, Y LAS PIEZAS MENORES Y MAYORES
\  PARA UN JUEGO CONJUNTO. y

iUN FINAL SOLIDO ASEGURA LA VICTORIA!

6. BUSCAR EL MATE O TABLAS

RECONOCER EL MOMENTO PARA DAR
il i EL MATE O LLEGAR A UN FINAL
EMPATADO CUANDO NO HAY VENTAJA,



