
TRABAJO PRACTICO DE 

AJEDREZ Nº3 

ADJUNTAMOS LAS PAGINAS 28 a 36, DE LAS MISMAS 

LEER/RESOLVER LAS SIGUIENTES SITUACIONES: 

 PAGINA 30, LEER LOS CONSEJOS PARA MEJORAR 

TU JUEGO. ESCRIBIR RESUMEN DE LOS MISMOS. 

 PAGINA 31, HACER LA SOPA DE LETRAS Y “LA 

FRASE ESCONDIDA” CON EL CABALLO. 

 PAGINA 32, LEER LA BREVE HISTORIA DEL 

AJEDREZ. ENVIAR RESUMEN DE LOS DATOS ALLI 

MOSTRADOS. 

 PAGINA 33, RESOLVER LOS JUEGOS PARA 

PENSAR UN POCO MAS.  

 LEER PAGINAS 34/35 SOBRE LA APERTURA. 

 PAGINA 36, LEER SOBRE EL REGLAMENTO Y 

RESOLVER LOS PROBLEMAS.  
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TAREA 22: En cada tablero anota el doblete ganador, la mejor respuesta del rival y las capturas 
que concretan la ganancia de material del bando atacante.

El doblete consiste en mover una pieza a una 
casilla desde la que ataca dos piezas 
contrarias de más valor, que no están 
defendidas o que quedan con defensa 
insuficiente. También puede incluir un jaque 
o una amenaza de mate.
   

Las piezas más eficaces para dar dobletes 
son el Caballo y la Dama, pero todas las 
piezas pueden realizar dobletes, según la 
forma en que mueven.

Las blancas ganan con Ce7+, 
doblete al Rey y la Dama. 
Las negras ganan con De4, 
doblete al Caballo y la Torre. 
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DOBLETE
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TAREA 23: En cada tablero anota la clavada ganadora, la mejor respuesta del rival y las capturas 
que concretan la ganancia de material del bando atacante. Anota también qué tipo de clavada es.  

La clavada del Ab3 a la Df7 
es absoluta y alineada. 
La clavada de la Te8 al Ae3 
es relativa y cruzada.
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Una pieza está clavada cuando está inmovilizada 
o limitada en su movimiento por el ataque de una 
Dama, Torre o Alfil contrarios.
   

La clavada es absoluta cuando intentar mover 
la pieza dejaría al Rey en jaque. La clavada es 
relativa cuando no conviene moverla, porque 
se pierde una pieza más valiosa o se recibe mate.
   

La clavada es alineada si la pieza clavada puede 
mover por la línea de ataque de la pieza que la 
clava. Si no, la clavada es cruzada.  

CLAVADA
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El valor de las piezas es relativo y variable. Para decidir si conviene realizar un cambio hay que considerar en cada posición:
    

 1) las posibilidades inmediatas y las perspectivas futuras de movimiento de las piezas; 
  

 2) la función que cumplen en la defensa y en el ataque tanto las piezas propias como las contrarias.
   

Cuando un peón puede coronar, generalmente en los finales, su valor equivale al de la futura Dama.

El negro gana con 1....,Cd1!; 
2.Rf1, Cxb2; 3.Re1, Rf6; 
etc. Pero si cambia su activo 
Caballo por el Alfil, pasivo , la 
partida se nivela.

La Dama blanca está mejor ubicada 
que la negra. El blanco gana un peón 
con 1.De8+!, Rh7; 2.Dxf7. Pero si 
cambia Damas (1.Dxb5?, cxb5) la 
partida se equilibra.

La Torre negra vale más que la  
blanca porque controla la casilla 
de coronación b8. El blanco 
gana si ahora cambia las Torres 
1.Txf8+!, Rxf8; 2.b8D+

El peón, que puede coronar, 
vale más que el Alfil que no 
puede dar mate. El negro logra   
tablas jugando: 1. ..., Axh5!
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EL VALOR DE LAS PIEZAS SEGÚN LA POSICIÓN 

1. NO TE APRESURES, AL AJEDREZ SE GANA PENSANDO: Las manos sólo sirven para mover las piezas. 
   

2. QUE CADA UNA DE TUS JUGADAS TENGA SENTIDO: Antes de mover responde esta pregunta: ¿para qué la hago?

3. JUEGA CON TODAS TUS PIEZAS: Mantenelas activas, coordinadas y defendidas entre sí.
 

4. DESPUÉS DE CADA JUGADA DE TU RIVAL PREGÚNTATE ¿QUÉ ME AMENAZA?: Cada vez que mueve ataca nuevas casillas. 
Sólo cuando estés segura/o que su jugada es defensiva o de desarrollo, sigue con tu plan. 

   

5. NO  MUEVAS  HASTA  ANALIZAR VARIAS  POSIBILIDADES: Para eligir lo que más te conviene tenés que analizar todas las 
jugadas que podés hacer. 

   

6. MIRA  TODO  EL  TABLERO: Muchas veces, piezas que están alejadas del lugar de las últimas jugadas pueden participar 
en el ataque o en la defensa de una posición. Observa qué piezas rivales están indefensas y dirige hacia allí tus ataques.

  

7. NO  COMAS  AUTOMÁTICAMENTE: Cuando hay un cambio de piezas, antes de comer fijate si la captura que hizo antes tu 
rival o la que vos pensás hacer tiene otras consecuencias. Muchas veces su captura o la tuya abren una columna, fila o 
diagonal por donde tu adversario te amenaza alguna pieza más valiosa o te amenaza jaque mate.

7 CONSEJOS PARA MEJORAR TU JUEGO
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TAREA 24: Al lado de cada tablero está anotada la próxima jugada de las blancas. 
Calificala con un signo de admiración (!) si es buena o con uno de interrogación (?) si es un error. 
Justifica tu opinión anotando la mejor respuesta de las negras.

1. Cxd4 ......., porque 
   

la mejor respuesta de 
   

las negras es ............
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1. Txd1 ......., porque 
   

la mejor respuesta de 
   

las negras es ............

1. Rxa6 ......., porque 
   

la mejor respuesta de 
   

las negras es ............

1. exd5 ......., porque 
   

la mejor respuesta de 
   

las negras es ............

1. Cxc5 ......., porque 
   

la mejor respuesta de 
   

las negras es ............

1. Axf6 ......., porque 
   

la mejor respuesta de 
   

las negras es ............
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La frase escondida: Siguiendo 
los saltos del Caballo une las 
letras hasta completar la frase 
que indica dónde hay que poner 
la Dama al comienzo del partido.

Sopa de letras: Moviendo como 
Alfil por diagonales blancas marca 
con un color los nombres de la 
piezas. Moviendo como Alfil por 
diagonales negras marca con otro color 
los nombres de las partes del tablero.

H   V   U    L    L    L   X   D 
  

M   A    L   A    A    L    I    T
  

M   I    B    J    L    A   O   F
  

S   A    C   Q   G   F   W   Z
  

C   A   D    O   N   A    I    Y
  

P   R   N   O    L   R   A    L 
  

O   A   E    I    R   U   O   N
  

M   P   L    Y   G   E   M   T

      a       b       c       d        e        f        g       h

Juegos con palabras
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De 1948 a 1957: Mijaíl Botvínnik (URSS)  De 1961 a 1963: Mijaíl Botvínnik (URSS)
De 1957 a 1958: Vasili Smyslov (URSS) De 1963 a 1969: Tigrán Petrosián (URSS)
De 1958 a 1960: Mijaíl Botvínnik (URSS) De 1969 a 1972: Borís Spasski (URSS) 
De 1960 a 1961: Mijaíl Tal (URSS)      

BREVE HISTORIA DEL AJEDREZ

 El ajedrez es un juego muy antiguo derivado del 
chaturanga (cuatro partes del ejército) que se 
jugaba en la India hace más de 1.500 años y que entre 
sus piezas tenía elefantes, que luego serían los Alfiles. 
   

De la India pasó a Persia con el nombre de shatrang y 
a partir del siglo VIII los árabes lo introdujeron en 
Europa, en sus invasiones al sur de España e Italia.  

LOS PRIMEROS CAMPEONES MUNDIALES

 En el siglo XIX se realizan regularmente torneos 
internacionales y matches entre grandes jugadores. 
Se destacan el inglés Howard Staunton, el alemán 
Adolf Anderssen y el norteamericano Paul Morphy. 
Pero recién en 1886 se juega el primer campeonato 
mundial oficial que gana el checo Wilhelm Steinitz.
 

 En ese período, los campeones ponen en juego su 
título en matches contra alguno de los mejores 
jugadores de la época pero a su propia elección. 
  

 En 1894 Steinitz pierde su título son el alemán 
Emanuel Lasker, destacado matemático y filósofo. 
Luego de varias defensas exitosas, en 1921 Lasker 
pierde con el cubano José Raúl Capablanca, único 
campeón mundial hispanoamericano.

 En el siglo XV en España se adoptaron las reglas 
modernas del juego, con el enroque y los actuales 
movimientos del peón, el alfil y la dama. 
   

Pronto se extendió por toda Europa, destacándose en 
el siglo XVI el español Ruy López de Segura, en el 
siglo XVII el italiano Gioachino Greco y en el siglo 
XVIII el francés Philidor.François-André 

A pesar de que Capablanca sigue ganando muchos 
torneos, Alekhine nunca le da la revancha. En 1935 
pierde el título con el holandés Max Euwe. En 1937 lo 
recupera y lo retiene hasta su muerte en 1946.  

 José Raúl Capablanca 
aprende a los 4 años viendo 
jugar a su padre y a los 13 
vence al campeón cubano. 
Permanece invicto 8 años y 
pierde su título en 1927 en 
Buenos Aires frente el ruso 
Alexandre Alekhine, que 
logra 6 triunfos contra 3, en 
34 partidas. 

LOS CAMPEONES FIDE (Federación Internacional de Ajedrez)

LOS ÚLTIMOS 25 AÑOS

 En 1993 Kaspárov se niega a seguir las reglas de la FIDE, funda una Asociación de 
Maestros y por un tiempo hay dos campeones mundiales. En 2000 pierde su título con el 
ruso Vladímir Krámnik, pero sigue siendo el jugador de más Elo hasta su retiro en 2004. 

  En 1993 la FIDE le devuelve el título oficial a Anatoli Kárpov que lo retiene hasta 
1999, cuando la FIDE comienza a definir el título en torneos anuales.
   

 En 2005 el búlgaro Veselín Topálov se consagra campeón mundial FIDE en un 
octogonal realizado en la ciudad argentina de San Luis y en 2006 se unifica el título 
mundial con un match que Krámnik le gana a Topálov. Del 2007 al 2013 es campeón el 
indio  Anand.Viswanathan
    

 El actual campeón mundial es el joven noruego Magnus Carlsen que, con apenas 24 
años, logró el Elo más alto de la historia del ajedrez: 2882 puntos.  

 Anatoli Kárpov se mantiene 10 años en la cima hasta que 
aparece el joven armenio Garri Kaspárov. 
 

 Tras un 1º match suspendido por la FIDE luego de 5 meses de 
juego donde ganaba 5 a 3 con 40 tablas, en 1985 pierde con 
Kaspárov un 2º match por 5 a 3 y 16 tablas. 
 

 Kaspárov defende su título contra Kárpov 3 veces entre 
1986 y 1990 con 13 victorias contra 11 de Kárpov y 48 tablas. 

 En 1972, tras abrumar a sus rivales en los matches 
clasificatorios, Bobby Fischer (EEUU) derrota a Spasski, pero 
en 1975 no se presenta a enfrentar a su retador Anatoli 
Kárpov (URSS) y se retira de las competencias oficiales.

 Tras la muerte de Alekhine la FIDE organiza torneos clasificatorios con jugadores de todo el mundo de los que 
surge el desafiante al campeón vigente. Los soviéticos reinan durante 25 años:
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TAREA 25: En cada tablero anota las jugadas que permiten dar mate en dos jugadas .
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Juegos ... para pensar un poco más

Están marcadas dos de las formas 
para que el Caballo llegue a b4 en 3 
saltos. Marcá las otras 4 formas. 

¿Qué cuerpo se formó? .............
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Coloca 8 Damas en el 
tablero vacío, sin que 
ninguna ataque a las 
otras. Hay 92 soluciones. 
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APERTURAS
    

Llamamos apertura al conjunto de jugadas que se realizan al comienzo del partido para poner en acción a las piezas. Las 
aperturas tienen nombres de países o regiones donde se popularizaron (italiana, española, ect.), de jugadas (gambitos del 
rey o de la dama) o de jugadores que las impusieron, pero todas tienen en común 3 objetivos principales:

1) Ocupar y atacar la mayor cantidad de casillas del centro y del centro ampliado.
2) Desarrollar lo más rápido posible las piezas, empezando por los Caballos y los Alfiles.
3) Proteger al Rey mediante el enroque para evitar que te den jaque mate rápidamente.

Para cumplir esos objetivos te conviene tener en cuenta algunas recomendaciones generales:

1) Comienza moviendo 2 casillas los peones del Rey o de la Dama, para liberar tus Alfiles. 
2) No muevas los peones de los bordes ni saques los Caballos hacia los bordes.
3) No pierdas tiempo moviendo varias veces la misma pieza ni saques tempranamente la Dama.
4) Hasta hacer el enroque cuida los ataques sobre los peones f2/f7 que sólo están defendidos por los Reyes. 

46  - Apertura Italiana

48 - Gambito de Dama

47  - Apertura Española

EJEMPLO DE APERTURA ITALIANA

EJEMPLO DE APERTURA ESPAÑOLA

EJEMPLO DE GAMBITO DE DAMA

Las blancas empiezan con su peón Rey y las negras también, 
para evitar que las blancas con 2.d4 ocupen todo el centro. 
  

Las blancas sacan su Caballo hacia el centro, preparan su 
enroque y toman la iniciativa atacando el peón e5 que no 
está defendido. Las negras eligen la mejor defensa, con su 
Caballo Dama, que además refuerza la presión sobre d4 sin 
tapar la salida de su Alfil Rey.
  

3.Ac4 define la Apertura Italiana. Las blancas sacan su 
Alfil para enrocar y amenazar el peón débil f7. 

Pero si eligen 3..., a6 obligan a las blancas a definir un plan. Lo más común es 
jugar 4.Aa4 y mantener la presión sobre el Caballo.
  

La Variante del cambio: 4.Axc6, dxc6, no es tan agresiva:
  

Comiendo el Alfil con el peón d, las negras abren el camino a su Dama. Si las 
blancas comen 5.Cxe5 responden con los dobletes 5...., Dd4 o Dg5. 
   

Una continuación tranquila para las negras sería:
   

5.Cc3, Ad6; 6.0-0, Ag4; 7.d3, Cf6; 8.Ae3, 0-0 ... (ver tablero 47)

Una continuación sin complicaciones de esta apertura con las negras 
rechazando el gambito podría ser:
   

2...., e6; 3.Cc3, Cf6; 4.Ag5, Ae7; 5.Cf3, 0-0; 6.e3, Cd7; 7.Ad3... 
    

Llegamos a la posición del tablero 48: las negras tienen dificultades para 
desarrollar su Alfil Dama y el enroque de las blancas se demora si las negras 
continúan con 7...h6, dxc4 o c5. 

1.e4, e5 

  

2.Cf3, Cc6  

   
3.Ac4

Si ambos jugadores eligen un desarrollo sin complicaciones pueden seguir:
  

3...., Ac5; 4.Cc3, Cf6; 5.d3, 0-0; 6.Ag5, d6; 7.0-0, Ag4 (ver tablero 46)
  

Pero esta apertura tiene muchas variantes divertidas para estudiar.

1.d4, d5 
   

2.c4    
 

Las dos primeras jugadas son iguales que en la Apertura 
Italiana.
  

3.Ab5 define la llamada Apertura Española. Con su Alfil las 
blancas atacan al Caballo defensor del peón e5. 
Si las negras juegan 3....,d6 para tener otro defensor, su 
Caballo queda clavado. 
  

1.e4, e5 
   

2.Cf3, Cc6    
  

3.Ab5

Las blancas comienzan con peón Dama y las negras también, 
para evitar que las blancas con 2.e4 ocupen el centro. 
   

2.c4 define el llamado Gambito de Dama. 
Las blancas ofrecen su peón para ocupar el centro: si 2..., 
dxc4; 3.e4 y luego recapturan el peón c4 con su Alfil del Rey. 
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49  - Mate del loco

50  - Mate pastor

51  - Mate pastor evitado

52  - Mate de Legal (en 2 jugadas)

MATES EN LA APERTURA

Como las aperturas tienen más complicaciones que los ejemplos de la página 
anterior, seguir las recomendaciones que te dimos te ayudará a impedir una 
derrota rápida. Veamos 3 mates de apertura y cómo evitarlos.

1. EL MATE DEL LOCO

1.e4, g5?

2.d4, f6??

3.Dh5++ 
  

(Ver tablero 49)

Es un grave error mover los peones laterales del lado del Rey.
   

Las blancas atacan el peón g5 con su Ac1. Las negras lo 
defienden de la peor manera: abren la diagonal de la muerte. 
      

Como el Alfil y el Caballo del Rey mueven a casillas negras, no 
pueden tapar el jaque de la Dama en la diagonal blanca. 

1.g4?, e5; 
2.f3??, Dh4++

Las negras pueden dar el mate del loco si las blancas 
mueven al comienzo sus peones del lado del Rey. 

2. EL MATE PASTOR

1.e4, e5 
2.Ac4, Ac5? 
3.Dh5, Cf6?? 
4.Dxf7 ++ 
  

(Ver tablero 50)

Este mate aprovecha la debilidad del peón f7, al que sólo 
defiende su Rey, atacándolo al mismo tiempo con la Dama y 
el Alfil del Rey. 
  

Con negras, el mate pastor se da con la Dama en f2, apoyada 
por el Alfil del Rey desde c5. 

CÓMO EVITAR EL MATE PASTOR

Variante a) Con 2....,Cf6 se impide que la Dama blanca 
mueva a h5. Después hay que sacar el Alfil Rey y enrocar.
    

Variante b) También 2...., Cf6 evita el mate pastor porque el 
Caballo  impide que la Dama coma en f7.
    

Variante c) Dh5 es la variante más peligrosa porque también 
ataca e5. Las negras tienen que defender primero e5 con 2. 
...,Cc6. Cuando las blancas juegan 3.Ac4 pueden echar a la 
Dama con 3....,g6, ganando tiempos de desarrollo a costa de 
la Dama. Si las blancas siguen con 4.Df3 las negras bloquean 
el ataque a f7 con 4...., Cf6 (ver el tablero 51). 

3. EL MATE DE LEGAL

El nombre de este mate se debe a la partida que el francés Kermur de Legal 
le ganó a Saint Brié en 1750.

1.e4, e5

2.Cf3, d6

3.Ac4, Ag4

4.Cc3, g6

5.Cxe5!
 

En la apertura es mejor sacar piezas que mover peones. Para 
defender el peón e5 es mejor 2...., Cc6 que ayuda a 
controlar la casilla d4. El peón d6 tapa la salida del Alfil Rey.
   

Con su Alfil Dama las negras clavan el Caballo blanco, pero 
demoran el desarrollo de su lado del Rey y su enroque.
   

Las blancas desarrollan su tercera pieza, las negras mueven 
su tercer peón, para sacar por g7 su Alfil Rey encerrado .
   

La jugada 5 de las blancas parece un error (permite a las negras 
comer la Dama blanca), pero es un sacrificio que aprovecha la 
falta de desarrollo y de enroque de las negras.

Como vemos en el tablero 52, después de comer la Dama, las negras no pueden 

evitar el mate en dos jugadas: 6.Axf7+, Re7 (única); 7.Cd5++
  

Si las negras no hubiesen comido la Dama sólo perdían el peón e5: 
5...., dxe4; 6.Dxg4 o 5...., Ae6; 6.Axe6, fxe6; 7.Cf3

5...., Axd1??

Variante a: 
  

2.Ac4, Cf6!

Variante b: 
  

2.Df3, Cf6!

Variante c: 
  

2.Dh5, Cc6!
   

3.Ac4, g6!
  

 4.Df3, Cf6!

1.e4, e5

Si las blancas intentan atacar el Cf6 con 5.d3 y 6.Ag5 o 5.g4 y 6.g5, las 
negras responden 5...., Cd4! amenazando la Dama y doblete en c2 al Rey y 
la Torre. Las blancas deben volver con 6.Dd1 y perdieron 3 tiempos. 
  

Si las blancas juegan 5.Db3? también es buena 5. ..., Cd4!; 6.Axf7+, Re7; 
7.Dc4,b5! y la Dama no puede seguir defendiendo su Alfil. 
   

Conclusión: no conviene sacar la Dama en la apertura; sólo puede servir 
para ganales a rivales con muy poca experiencia.



SOBRE EL REGLAMENTO

2. ACOMODO DE PIEZAS DURANTE EL PARTIDO

3. PIEZA PROPIA TOCADA, PIEZA MOVIDA

4. PIEZA SOLTADA, JUGADA TERMINADA

Antes de acomodar piezas en sus casillas, el jugador 
al que le toca mover debe avisarle a su rival, diciendo 
“acomodo”, “compongo” u otra frase similar.

Si el jugador no avisó que quería acomodar, está 
obligado a mover la primera pieza propia que tocó.

Aunque suelte la pieza sin sacarla de la casilla en la que 
estaba ya no podrá mover otra pieza en esa jugada. 
   

Tiene que volver a tomarla y moverla a donde quiera.

Si el jugador suelta la pieza no puede cambiarla de 
lugar. Si la apoya en una casilla libre sin soltarla, puede 
correrla a otra casilla, pero no puede mover otra pieza.

5. PIEZA CONTRARIA TOCADA, PIEZA COMIDA

Si con una pieza propia en su mano, el jugador toma 
una pieza contraria o la desplaza de su casilla, está 
obligado a comerla, aunque no la haya soltado.

Si toma primero una pieza contraria y tiene varias 
piezas propias para comerla, puede elegir cuál utilizar.

6. JUGADAS ILEGALES O IMPOSIBLES

Las obligaciones de comer o de mover señaladas antes 
no valen si no hay ninguna forma legal de realizarlas.
   

Si la jugada ilegal se descubre después de varias 
jugadas debe restablecerse la posición anterior a ésta. 
Si no se puede, la partida se anula.

7. RECLAMOS

Todos los reclamos por incorrecciones del rival hay que  
realizarlas inmediatamente, antes de seguir jugando. 
   

Si el rival desoye el reclamo hay que llamar al árbitro y 
no seguir jugando hasta que éste resuelva.

Tolerar incorrecciones anteriores no da derecho a 
cometer las mismas u otras incorrecciones después.

8. ERRORES DE COLOCACIÓN

Si el tablero estaba mal colocado (esquinas blancas a 
la izquierda) debe pasarse la posición a un tablero bien 
colocado y continuar. Si había piezas mal colocadas en 
la posición inicial la partida se anula.

1. BUEN COMPORTAMIENTO DEPORTIVO

Se comienza dando la mano al rival, deseándole una 
buena partida. Esta prohibido molestar o distraer al 
rival de cualquier forma y hacer comentarios o gestos 
sobre las jugadas propias o del contrario.
    

También se da la mano al terminar. Se felicita al rival si 
ganó y no hay que burlarse si perdió.    

9. NADIE DEBE INTERVENIR EN LA PARTIDA

Nadie debe dar opiniones a los jugadores, aunque 
vean jugadas imposibles, ni avisar el fin del tiempo. 

Los celulares deben estar apagados. El árbitro le dará 
por perdida la partida a quien le suene el celular.

¿TE ANIMÁS CON ESTOS PROBLEMAS?

8

7

6

5

4

3

2

1

      a       b       c       d        e        f        g       h

¿Con qué jugada 
poco común a esta 
altura del partido el 
blanco dio mate?
   

...........................

8

7

6

5

4

3

2

1

      a       b       c       d        e        f        g       h

El blanco amenaza 
Dd5+ y Dxb7++ 
¿Qué jugó el negro 
para lograr tablas?
   

...........................

      a       b       c       d        e        f        g       h

8

7

6

5

4

3

2

1

El blanco amenaza 
Ag6++ o Ac6++ 
¿Qué jugó el negro 
para lograr tablas?
   

...........................

8

7

6

5

4

3

2

1

      a       b       c       d        e        f        g       h

El blanco jugó b4+ 
y dijo ¡mate!
¿Qué jugó el negro 
para salvarse y 
además dar mate?
   

...........................
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