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MIS PRIMEROS PASOS EN EL AIEDREZ

“Los nifios son los que saben querer;
los nifios son la esperanza del mundo”.
José Marti.

Amiguito:

Siempre ha sido una preocupacion de los mayores, llevar
al sistema educativo de cada pais, elementos que ayuden a
mejorarlo. Asi han ido apareciendo una asignatura tras otra,
nuevos métodos de ensefianza — aprendizaje, la especializa-
cion de los profesores, etc. buscando la mejor preparacién para
la vida futura de cada nifio.

Hace algunos afos, muchos paises comprendieron la im-
portancia del aprendizaje del Ajedrez en las edades tempra-
nas, y el interés en incorporar el antiguo juego al programa de
actividades escolares ha ido en aumento al apreciar las virtu-
des que desarrolla entre quienes lo practican. Hoy Venezuela
se suma a este movimiento, precisamente en el “Afo Interna-
cional del Ajedrez en las Escuelas”, y este pequefio libro sera
un paso importante en la masificacion del juego, por su méto-
do sencillo y ameno de hacerte andar tus primeros pasos en el
Ajedrez.

Este es un libro de nifios para nifos. En su elaboracion
intervinieron los alumnos de la Seleccién Infantil del Estado
Carabobo, muchos de ellos Campeones Nacionales de sus
categorias, que han representado con honor a su estado y su
pais dando ideas en la diagramacion, las fotos, el disefio de la
portada, etc.

¢Qué desarrolla el Ajedrez en los nifios?
El Ajedrez es una forma de expresion de la personalidad
y el caracter de las personas; es una filosofia con lenguaje pro-
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pio que ayuda al desarrollo armonico del individuo, destacan-
do rasgos de su personalidad, tales como la creatividad, el
sentido de la justicia, la autocritica, el analisis, la solidaridad,
el trabajo individual y colectivo, la inteligencia y el patriotismo.
Ayuda a desarrollar asimismo, en el aspecto psicolégico, me-
canismos de memoria, atencién, fantasia, concentracion, vo-
luntad, tenacidad y disciplina, entre otros.

El gran précer de la independencia de América, Simon
Bolivar, cuando se elaboraba el conjunto de reformas educati-
vas que necesitaban las nuevas republicas, escribio: ..."Los jue-
gos y las recreaciones son tan necesarios a los nifios como el
alimento (...) utiles y honestos son conocidos los juegos con
pelotas... y el ajedrez.” (Decreto de Instruccién Publica, 1825.)
Con ésto sonaba el Libertador hace casi dos siglos, hoy su
patria chica, Venezuela, pretende hacerlo realidad.

Hace tiempo el Ajedrez dejo de ser patrimonio de los abue-
litos de barbas y bigotes que meditaban durante horas inclina-
dos sobre unas figuras de madera; el milenario juego se incor-
poré al dinamismo del mundo actual y hoy resulta la manifes-
tacion deportiva mas cercana al arte y las ciencias que se co-
noce... y con estas tres palabras si se ha hecho un enredo, por-
que algunos dicen que es un arte con caracter de ciencia de-
portiva... otros, que es una ciencia que tiene de arte y deporte,
pero para ti, por ahora sélo va a ser un juego, un juego sano, un
juego que te va a ayudar en muchas cosas que necesitas de-
sarrollar como estudiante y como hombre del mafana.

Vas a disfrutar mucho con tus victorias, pero lo mas impor-
tante sera que aprendas de tus derrotas. El Gran Maestro cu-
bano José Raul Capablanca, que fue Campedn Mundial des-
de 1921 hasta 1927, y considerado uno de los mas grandes
ajedrecistas de todos los tiempos, recomendaba a todos los
que se iniciaban que estudiaran mucho las partidas perdidas,
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pues de ellas se obtenian valiosas ensefianzas para el futuro y
mostraban lo que habia estado equivocado en nuestras ideas.

La Secretaria de Educacion del Estado Carabobo, ha dado
pasos seguros en la elaboracion de un proyecto de Ajedrez en
las Escuelas, y tu vas a ser uno de los pioneros de este movi-
miento, que a la vuelta de pocos afos podra o no formar muy
buenos ajedrecistas, pero lo que si es seguro, es que formara
muy buenos hombres y mujeres, mejor preparados para en-
frentar las tareas que se necesitan en el engrandecimiento de
la Patria.

El Autor.
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Breve Historia del
Ajedrez:

Se sostiene que la cuna
del Ajedrez fue la India. Elre-
lato de su invencion tiene a
Susa Ben Dabhir, el Hindu,
como protagonista, relatando
la historia de un Rey cuyos
médicos habian recomenda-
do alguna distraccion agrada-
ble, y que cuando conocio el
juego que le presentaba Susa,
le dijo que pidiera lo que qui-
siera. Susa le pidio un “dishe-
me”(antigua moneda de la In-
dia) por la primera casilla, dos
por la segunda, cuatro por la
tercera y asi, doblando la can-
tidad siempre, hasta la casilla
64... El Rey ordend que fuese
complacido el deseo de Susa
de inmediato, pero al dia si-
guiente los matematicos del
reino aun no habian termina-
do los calculos, que llegaron
a ser de 18.446.073.709.
551.616 dishemes, y aunque
viviera mil anos y afluyeran a
él todos los tesoros de la tie-
rra, no podria llegar a pagar
esa cantidad.

Esta leyenda fue luego
relatada por el Conde de
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Basterar, y los dishemes se
convirtieron en granos de tri-
go, Susa en la Brahamann de
Sissa. Siguiendo las transfor-
maciones, con el tiempo Sissa
se convirtio en Caissa, hermo-
sa doncella que desde el Si-
glo Vlll es considerada la musa
o diosa del Ajedrez.

Sissa habia complacido
al Rey Balhaid con el
Chaturanga, que significa
ejército compuesto de cuatro
cuerpos, explicando que habia
escogido la guerra como mo-
delo para el juego, porque era
la escuela mas efectiva para
aprender el valor, la decision,
la fuerza, la circunspeccion y
el coraje. Laleyenday la His-
toria coinciden en senalar que
el Ajedrez surgié como un
modelo, una imitacion directa
y formal de los ejércitos de una
época determinada. El
Chaturanga estaba compues-
to por carros de guerra, caba-
lleria, elefantes e infanteria,
dirigidos por el Rey y el Visir,
como reflejo de la realidad
social de aquellos tiempos.

Es muy probable que se
jugaran diferentes tipos de
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Ajedrez, ya que Alfonso X “El
Sabio”, describe hasta 9 table-
ros diferentes en un valioso
documento titulado “El Libro
de los Juegos”, escrito en Se-
villa, Espafia en el ano 1270.

A los arabes se debe la
gran difusion del Shatranj (vo-
cablo derivado del Chaturan-
ga que posteriormente dio ori-
gen al espanol Axedrez y que
luego se convirtié en Ajedrez).
Ellos lo aprendieron en Persia
y lo propagaron por todos los

paises conquistados, y espe-
cialmente en Espafa tuvo
gran arraigo.

En la ultima mitad del Si-
glo XV comenzo6 en Espana la
transformacion estructural del
Ajedrez, cambiando el movi-
miento y funcion de la mayo-
ria de las piezas, con lo que
gand en riqueza de combina-
ciones y dinamismo, y asi ha
llegado hasta nuestros dias, y
asi es como tu lo vas a cono-

cer.

iLos Simpson también son ajedrecistas!

El Tablero.

El tablero es un cuadrila-
tero que se convierte en el
campo de batalla de los dos
ejércitos. Tiene ocho casillas
por cada lado, alternativamen-
te claras y oscuras, que su-
man 64 en total. Para comen-
zar, el tablero siempre se co-
loca con la casilla blanca a la

derecha del jugador.
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Las columnas, filas y
diagonales:

Es importante conocer la
organizacion de estas casillas
del tablero, pues asi se puede
aprender rapidamente la mar-
cha o movimiento de las pie-
zas, y posteriormente facilita
el calculo de jugadas a reali-
zar durante una partida.

Las columnas:

La hilera de casillas que
va desde la primera hasta la
octava fila, es decir, de un ju-
gador al otro.

‘ 4

Las filas o lineas:
Es la hilera de casillas

que atraviesa perpendicular-
mente las columnas.

14 —

Las diagonales:

Son dos o mas casillas
unidas por su vertice, y siem-
pre del mismo color. Las
diagonales pueden ser largas
o cortas, en dependencia del
numero de casillas que abar-
quen.

Colocacion de las
piezas.

Al comienzo de la parti-
da, las piezas se colocan
como se indica en el diagra-
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ma. Lo mas importante a te-
ner en cuenta, es la posicion
de las damas, que siempre
van en casillas de su color, al
lado del Rey. En cada casilla
solamente puede haber una
pieza. El lado donde queda
ubicado el Rey se conoce por
el nombre de FLANCO REY,
y el lado donde se sitta la
Dama, entonces, sera llama-
do FLANCO DAMA.

EAsUpEEAE
I ey

Flanco Dama Flanco Rey

La marcha o
movimiento de las
piezas:

El Rey:

El Rey
es la pieza
mas impor-
tante. Cuando él recibe mate,

la partida termina,
y se produce la vic-
toria del ejército
que logrd acorralar
y dar mate al Rey
del contrario; por
esta razon hay que
pensar en la seguridad del
Rey en todo momento, y de-
fenderlo del ataque de las pie-
zas enemigas.

e a2 & B¢ |

El Rey puede mover en todas
direcciones, pero solamente un
espacio, como senalamos en el

diagrama.

La Dama:

La Da-
ma o Reina
es la pieza
mas podero-
sa del ejérci-
to; ella puede moverse la can-

Gy




tidad de casillas
que desee por co-
lumnas, filas y
diagonales,

La Dama es una pieza muy
poderosa, la de mayor movilidad.

Las
Torres:

Las To-
rres sola-
mente pue-
den moverse a través de co-
lumnas y filas, cualquier can-
tidad de casillas.

Es una
pieza poderosa,
sobre todo en el
4 final del juego,
cuando se han
cl:gmbiado la mayoria de las fi-

IS PRIMEROS PASOS EN KL AJE DREL

guras.

==

La torre sélo puede mover
por filas y columnas.

Los Alfiles:

Los Alfi-
les se mue-
ven sola-
mente por
| a S
diagonales.
Al comenzar el juego, cada
Alfil ocupa una casilla de un
color diferente, por tanto,
siempre se movera por casi-
llas de ese color, y tiene la des-
ventaja de que nunca podra
.atacar una pieza enemiga co-
locada en una ca-
silla de un color
contrario al de las

‘ diagonales por las
=~ W que se mueve.
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El alfil sélo puede mover por
casillas de su propio color.

El
Caballo:

El Ca-
ballo es la
pieza mas
representati-
va del Aje-
drez y tiene un movimiento
muy particular. Es la unica
pieza que puede saltar por en-
cima de las demas, propias o
del contrario. El puede mover-
se una casilla como la torre y
una como el alfil, por lo que
siempre llegara a una casilla
de color diferente a la que se
encontraba, vy
alejada dos espa-
cios. Veamos
sus saltos en el
siguiente diagra-
ma:

Desde el centro del tablero las
piezas tienen mas casillas a su
disposicion.

El Peédn:

El Peon
es la unica
pieza que no
puede retro-
ceder. Cada
bando dispo-
ne de ocho peones y su movi-
miento es siempre por la co-
lumna que ocupan, en linea
recta. La caracteristica de su
movimiento es diferente a las
piezas que ya conocemos. En
primer lugar, como ya dijimos,
no puede retro-
ceder. En se-
gundo lugar, al
comenzar el jue-
go, desde su ca-
silla inicial, el
pedn puede mo-
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ver uno o dos pasos, segun se
desee, pero una vez que
abandone ésta, solamente
podra avanzar un paso.

El pedn de f3 solamente pue-
de avanzar un paso.El peon de g2
puede avanzar uno o dos pasos,

como mejor convenga.

Realizar una captura con
un pedn también tiene sus di-
ferencias. Para capturar una
pieza o un pebén enemigo, él
tendréa que hacerlo entonces
en diagonal, pero so6lo una
casilla. El pedn es la pieza de
menor poder, aunque tiene la
virtud de construir solidas de-
fensas y colaborar valiente-
mente en un ataque.

En el proximo Diagrama,
el pedn blanco puede captu-
rar el Caballo negro y el pedn
negro puede capturar la Torre
blanca.

T MIS PRIMEROS PASOS EN EL AJEDREZ

Pero... ;qué sucede
cuando un pedn llega hasta la
octava fila, si él ya no puede
retroceder? Entonces, el hu-
milde pedn, se convierte en
una poderosa Dama, o en
cualquier pieza que convenga
al jugador en ese momento.
Este momento se conoce
coOmo promocién o coronacion
del Pedn. El pequeno solda-
do es premiado al llegar sano
y salvo al final de su carrera.
No importa que ya se tenga
una Dama, se pueden tener
tantas damas como peones
coronen. El pedn puede con-
vertirse también en una Torre,
un Caballo, o un Alfil; pero nun-
ca en un Rey.

Aqui vemos un peodn en
7ma. Su proéximo movimiento
lo convierte en una pieza de
mayor valor.

8 —
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t

Z t‘m.r‘ :

§ i=4

El' humilde peodn, se ha conver-
tido en una poderosa Dama.

Figuras del famoso cuento de Lewis Carrol
“Alicia en el Pais de las Maravillas”.

La captura al paso:

Los peones tienen, ade-
mas de las caracteristicas que
ya hemos mencionado, otra
muy especial con relacion a
Su movimiento para realizar
una captura, y es la opcién de
capturar “al paso” otro peodn.

Cuando un pedn se ha
colocado en 5ta. fila, y un peén

contrario, de las columnas ve-
cinas, (adyacentes) avanza
dos pasos y se coloca en la
misma fila, al lado de este
pedn enemigo avanzado, en-
tonces surge la posibilidad de
decidir, si es conveniente eli-
minar el pedn que acaba de
avanzar, capturandolo de la
misma manera que se hace
comunmente, es decir, consi-
derando que el pedn esta en

sl BRSO



6ta. fila. Para capturar al paso
este pedn, el jugador que po-
see el suyo en 5ta. fila sélo
puede hacerlo en su turno in-
mediato, de no ser asi, ya no
serd posible capturarlo.

Paosicion inicial.

o

El pec’>_n negro se ha movido
dos pasos.

— M5 PRIMERCS FASOS EN ELAJEDREZ
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Posicion Final.

El Jaque y el Jaque
Mate:

Se conoce como Jaque,
cuando una pieza cualquiera
tiene al rey enemigo en su ra-
dio de accion, es decir, cuan-
do una pieza de un bando esta
amenazando al Rey del ban-
do contrario. Al Jaque es obli-
gatorio responder, y se puede
hacer de cualquiera de las si-
guientes maneras, de acuerdo
a las conveniencias del juga-
dor:

a) Moviendo el Rey para qui-

tarlo de la amenaza.

b) Capturando la pieza que

esta dando el Jaque.

c¢) Colocando una pieza pro-

pia entre la accién de la pieza

enemiga y el propio Rey.
Cuando no puede hacer-
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se nada de lo anterior, este
Jaque se convierte en Jaque
Mate y la partida concluye.

Las blancas pueden:
a) Mover el Rey.
b) Capturar el Alfii
con su Caballio.
c) Obstruir el jaque en d2
con el Alfil o el Caballo.

El alfil de casillas blancas esta
amenazando al Rey negro (Jaque),
pero el monarca no puede escapar
hacia la derecha porque esta su
propio alfil, ni hacia la izquierda
porque esa casilla estd “tomada” por
el alfil de casillas negras de las
blancas. No puede “subir’ porque
el Rey contrario domina todas las

casillas de la segunda fila. jSe ha
producido un JAQUE MATE!

El Enroque:

El enroque es el Unico
movimiento en el Ajedrez en
que participan dos piezas del
mismo bando al mismo tiem-
po. En esta jugada, se mueve
el Rey dos pasos hacia ia To-
rre, y la Torre, a su vez, se Co-
loca en la casilla inmediata
posterior al Rey. Es la unica
vez que el rey mueve dos es-
pacios, y también es la Unica
vez que la Torre puede saltar
por encima de una pieza. El
enrogque puede ser LARGO,
(cuando se realiza hacia el
Fianco Dama) o CORTO,
cuando se realiza hacia el
Flanco Rey.

Enrogue Corto. Posicion inicial.

21
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Enroque Largo. Posicion final.

El enroque solamente
puede hacerse una vez duran-
te la partida y sirve para po-
ner en seguridad el Rey, ale-
jandolo del centro, y darle a la
torre la oportunidad de comu-
nicarse con las demas piezas
y con las columnas mas impor-
tantes, que son las centrales.

El enroque no puede rea-
lizarse si:

a) ElRey ola Torre ya se han
movido.

b) Si alguna pieza esta dando
jaque al Rey.

c) Si alguna pieza esta domi-
nando una de las casillas por
donde debe mover el Rey.

d) Cuando existe alguna pie-
za, propia o adversaria entre
el Rey y la Torre.

El blanco no puede enrocar;
esta en jaque.
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El blanco no puede enrocar.
E} alfil negro domina la casilla f1.

Notacion de la
partida:

Para que los grandes en-
cuentros no fueran olvidados,
se establecieron sistemas
para anotar las partidas de
Ajedrez. El sistema mas co-
munmente empleado es el
que se conoce por Sistema
Algebraico. Es muy sencillo:

se numeran las filas desde la
1 a la 8, y las columnas se
denominan por letras de la “a”

hasta la “h”, siempre desde la
posicién donde se sitian las
piezas blancas.

Ahora, cuando se mueve
una pieza, se coloca la inicial
de su nombre, excepto si es
un pedn, luego la columna, y
finalmente el nimero de la fila
de la casilla a la que liego.

Trata de reproducir la si-
guiente partida, que se cono-
ce como “Mate del Pastor”:

Blancas. Negras.
1.e4 eb
2.Ac4 Cc6
3.Df3 Ac5
4.Dxf7++

El signo “x” significa que
en esa casilla ha ocurrido una
captura.

Las cruces (++) indican
que la jugada final ha produ-
cido un Jague Mate.

23
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Una sola cruz (+) indica
que en la jugada ha produci-
do un Jaque.

El Mate de menor nume-
ro de jugadas al comienzo de
la partida, es conocido como
“Mate del Loco™

Blancas. Negras.
1.g4 e5
2.f3

Hasta los simpaticos “Picapiedras”

El siguiente se conoce
como el “Mate de Legal™

Blancas. Negras.
1.ed eb5
2.Cf3 d6
3.Ac4 ab
4.Cc3 Ag4
5.Cxe5 Axd1
6.Axf7+ Re7
7.Cd5++

han sido convertidos en ajedrecistas.

Es necesario aprender a
anotar correctamente las par-
tidas que jugamos, porque en
los torneos de ajedrez, es obli-
24

gatorio anotar todas y cada
una de las jugadas propias y
del contrario, de forma clara y
legible. Ademas, estando fa-
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miliarizados con el sistema de
anotacion, tendremos el placer
de poder reproducir partidas
gue se han jugado en cual-
quier época por los mejores
jugadores de la Historia.

Las Tablas:

Cuando la partida no
puede ser ganada por ningu-
no de los adversarios, enton-
ces se dice que su resultado
final es un empate, que en Aje-
drez se conoce como Tablas.

Hay varios casos espe-
ciales de Tablas, que vamos a
relacionar:

a) Cuando uno de los bandos
da Jaque perpetuo o continuo.

A4

el L
ph RS
Lt L 52

her

Las Blancas tienen mu-
cha desventaja material y no

les queda otro camino que for-
zar las tablas mediante el ja-
que perpetuo. Esto lo consi-
guen asi:

1.Dg6+ Rh8 2.Dh6+ Rg8
3.Dg6+ etc. Las negras no
pueden impedirlo.

b) Cuando ambos jugadores
insisten en repetir la misma
posicion. (Tres posiciones
iguales.)

La posicién es equivalen-
te. Las negras juegan: 1...De5
y las blancas responden con
2.Dd2, entonces las negras no
encuentran nada mejor que
jugar 2...De6 y las blancas
hacen 3.Dd4 llegando por se-
gunda vez a una posicion
igual a la del comienzo. Silas
negras juegan ahora: 3...De5,
y las blancas 4.Dd2, tendre-
mos una posicion igual a la
conseguida tras la jugada 2 de
25




las blancas. Finalmente, silas
negras juegan 4...De6 y las
blancas 5.Dd4, se han alcan-
zado tres posiciones iguales,
por lo que cualquiera de los
adversarios pueden reclamar
ante el arbitro, las tablas por
repeticion de posiciones.

¢) Cuando uno de los bandaos
se halla “ahogado”, es decir,
que debiendo mover, no pue-
de hacerlo.

T

En este momento le toca
jugar a las negras, que no pue-
den mover su Rey a ninguna
casilla, por lo que la partida
concluye en Tablas por Aho-
gado.

a) Cuando no existe material
para poder realizar el Mate.

Este caso es muy senci-
llo. Con el material que le res-

26
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ta a uno de los bandos, es
materialmente imposible rea-
lizar el Jaque mate.

b) Cuando ambos rivales se
ponen de acuerdo.

Aqui no necesitamos co-
locar ninguna posicioén, pues
pueden ponerse de acuerdo
en cualquier momento.

El valor numeérico de
las piezas:

Tomando como unidad el
Pedn, vamos a considerar lo
que ha dado en llamarse el
valor numérico de las piezas:

Peodn: 1 punto.
Caballo: 3 puntos.
Alfil: 3,5 puntos.
Torre: 5 puntos.
Dama: 9 puntos.
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Al Rey no podemos asig-
narle valores, porque cuando
recibe mate, termina la parti-
da.

Asi podemos aprender
que 4 peones valen mas que
un Alfil o un Caballo, que el
Alfil es ligeramente mejor que
el Caballo, que la Torre vale
mas que un Alfil o un Caballo;
pero que dos alfiles, dos ca-
ballos, o un Alfil y un Caballo
juntos, valen méas que una To-
rre, que dos torres son supe-
riores a la Dama, y muchas va-
riantes mas. Pero recuerda
que todo ésto es relativo, por-
gue un pedn puede promover
y convertirse en una Dama, y
una pieza cualquiera puede
dar mate al Rey contrario, por
lo que su valor entonces, es
infinito.

Mates Simples:

Vamos a estudiar las for-
mas de dar Mate al Rey con-
trario con diferentes piezas,
cuando ya no existen piezas
enemigas. Son conocidos
como mates simples porque el
bando enemigo no tiene ma-
terial para defenderse.

Lo fundamental en todos
y cada uno de estos mates, es
llevar al Rey enemigo a una
de las bandas del tablero, don-
de él tenga menor cantidad de
movimientos, y preparar en-
tonces la estocada final. Te
recomendamos que practi-
ques estos mates desde dife-
rentes posiciones hasta que
llegues a dominarlos a la per-
feccion.

Mate con dos torres:

Este es el Unico mate don-
de no es necesario que nues-
tro Rey intervenga. Las Torres
son suficientes para llevar el
Rey a la banda y darle mate.
Pero es necesario que ellas
se encuentren en columnas o
filas diferentes para que el
efecto sea preciso y no se es-
torben entre si.

Posicion inicial
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1.Th3 (Comenzando a
llevar el rey negro a la banda.)
1...Rd4 2.Tad4+ Re5 3.Th5+
Rf6 4.Ta6+ Rg7 5.Tb5 (Para
mantener las torres en “esca-
lones” diferentes.) 5...Rf7
6.Ta7+ Re8 7.Tb7 ++

T
=

o4
1=r

Posicion final.

Mate con la dama:

o e P i AR

r

Posicion inicial.

1.Dc3 (Siempre lo prime-
ro sera quitarle espacio al rey
negro.) 1..Rd5 2.Db4 Re5
3.Rg2 (Ahora comienza a
acercarse el monarca blanco,
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la Dama sola no puede dar
mate.) 3...Rd5 4.Rf3 Re>
5.Dc5+ Re6 6.Rf4 Rf6 7.Dd6+
Rf7 (Observa como se ha re-
ducido el campo a disposicion
del Rey negro.) 8.Rg5 Rg7
9.De7+ Rg8 10.Rg6 Rh8
11.Dg7++. También es posi-
ble el mate en la casilla h7, o
en cualquiera de la octava fila.

3
=

f
g
=T s

A
=L

Posicion final.

Mate con una forre:

Para dar este mate, ade-
mas de llevar el Rey contrario
a la banda, es necesario obli-
garlo a colocarse frente al

* nuestro, con una casilla entre

ambos, lo que en otra oportu-
nidad conoceras como oposi-
cion; de esta manera, nuestro
Rey le esta quitando tres ca-
sillas al Rey enemigo.
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Posicion inicial,

1.Ta5 (Observa que lue-
go de esta jugada, el rey ne-
gro sélo dispone de la mitad
deltablero.) 1...Rd4 2.Rg2 (EI
Rey blanco se acerca inme-
diatamente.) 2...Rc4 3.Rf3
Rb4 4.Td5 (Ya el espacio para
el Rey negro se ha reducido a
una cuarta parte del tablero.)
4...Rc4 5.Re4 Rc3 6.Td4 Rc2
7.Td3 (Paso a paso, el fin del
rey negro se acerca.) 7...Rb2
8.Rd4 Rc2 9.Rc4 Rb2 10.Tc3
[También es posible otro mé-
todo: 10.Td2+ Ra1 11.Th2
(Obligando al rey negro a co-
locarse en oposicion.)
11...Ra4 12.Ta2++.] 10...Ra2
11.Tb3 Ra1 (Ya el espacio del
Rey negro ha quedado redu-
cido alas casillas a1 y a2, sélo
resta colocar nuestro Rey fren-
te a él, o a salto de Caballo, si
se encuentra en un angulo del

tablero.) 12.Rc3 Ra2 13.Rc2
Ral 14.Ta3++.

Posicion final.
Mate con dos alfiles:

En este caso, el Rey que
va a recibir el mate, debe ser
conducido a cualquiera de los
angulos del tablero; alli uno de
los alfiles se encargaréa de dar-
le el jaque final, mientras el
otro le impide escaparse del
angulo, todo con la ayuda del
propio Rey. Veamos el proce-
dimiento:

......

'__,A:_; 2. ES ?5
yofol
Posicion inicial.
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1.Ae3 Re4 2.Re2 Re5
3.Rd3 Rd5 4.Ad4 (Solamen-
te el Rey y un Alfil se han en-
cargado de ir reduciendo el
espacio del Rey negro, pronto
el otro alfil entrara en comba-
te.) 4...Rd6 5.Re4 Rc6 6.Re5
Rd7 7.Ag2 Re7 8.Ad5 Rd7
9.Ac5 Rc7 10.Re6 Rd8
11.Ad6 Rc8 12.Ag2 (Ahora
comienza la reagrupacion de
las piezas para conducir el
Rey negro hasta cualquier
angullo, en este caso las blan-
cas planificaron dar el mate en
la casilla h8.) 12...Rd8
13.Ab7 Re8 14.Ac7 Rf8
15.Rf6 (Este es uno de los
valores de la oposicion, el Rey
blanco impide que el negro
abandone la banda.) 15..,Re8
16.Ac6+ Rf8 17.Ad6+ Rg8
18.Rg6 (Nuevamente el espa-
cio del Rey negro ha queda-
do reducido a solamente dos
casillas, g8 y h8, ahora el mate
es sencillo.) 18...Rh8 19.Ag2
(O cualquier otra casilla, su
misién es dar jaque en d5,
mientras que la mision del otro
alfil es impedir que el Rey se
escape por f8, ademas de dar
el mate.) 19...Rg8 20.Ad5+
Rh8 21.Ae5++
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Posicion final.

Medios que se requie-
ren en la ensefianza
del Ajedrez.

1.- Juegos de Piezas y
tableros.

2.- Tableros Murales. El
profesor podré describir un
tema cualquiera frente a un
grupo de alumnos. Es como
el pizarrén que utiliza el pro-
fesor de cualquier materia es-
colar.

3.- Bibliografia especifi-
ca. Es necesario tener acce-

"so a la bibliografia ajedre-

cistica que es muy amplia y
variada. Existen infinidad de
libros sobre Aperturas, Medio
Juego, finales, Historia, Pro-
blemas, Finales Artisticos, Yy
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otros. Para facilitar la ense-
nanza y aprendizaje a nues-
tros ninos, hemos elaborado
un libro que contiene todos los
temas importantes. Este libro,
llamado “Curso General de
Ajedrez” estara a tu disposi-
cion también, va a ser la con-
tinuacion o segunda parte, en
tu formacion como ajedre-
cista.

4.- Relojes de Ajedrez.
Desde el ano 1851 se emplea
en todos los eventos, un reloj
especial para aplicarlo a las
partidas de Ajedrez, vy
poderlas enmarcar dentro de
un limite de tiempo.

5.- Computadoras y pro-
gramas de Ajedrez. El desa-

rrollo tecnolégico no ha olvi-
dado a nuestro antiguo juego.
Hoy existen programas que
juegan muy bien y pueden
derrotar a un maestro; también
hay programas que juegan en
diferentes niveles para que los
ninos vayan teniendo, de
acuerdo al aumento de sus
capacidades ajedrecisticas,
un “contrario” mas fuerte.

6.- Hojas de anotacion o
planillas. Como ya explica-
mos antes, es importante con-
servar las partidas que hemos
jugado para poder conocer los
errores que cometimos. Este
es un magnifico método para
mejorar rapidamente y segu-
ramente tu profesor te lo reco-
mendara.

El Baseball también rinde homenaje
a nuestro antiguo juego.
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7.- Cuaderno de Aje-
drez. Debes tener un cuader-
no para el Ajedrez como para
cualquier otra asignatura. En
este cuaderno podras desarro-
llar las soluciones de los ejer-
cicios dados en clases, copiar
las partidas que te gusten, y
luego, incluir tu propio reper-
torio de Aperturas.

Algunos Consejos
Utiles:

En una partida de aje-
drez existen tres fases, y cada
una de ellas tiene sus caracte-
risticas. Trataremos de darte al-
gunos consejos de como con-
ducir cada una de ellas:

La Apertura:

Es la fase inicial, donde
comienzan a desarrollarse las
figuras. Debes movilizar tus
piezas buscando siempre con-
trolar el centro del tablero, que
tus piezas lleguen rapidamen-
te a las principales casillas
centrales, porque desde alli,
ellas estaran mas cerca de
cualquier flanco para poder
emprender un ataque en cual-
quier momento.
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No es recomendable mo-
ver muchos peones durante la
apertura, porque estos movi-
mientos representan perdidas
de tiempo, y crean debilida-
des. Solo debes mover los
peones que te garanticen la
salida de tus piezas, por ejem-
plo, los peones “e”y “d".

No debes mover la Dama
en la apertura, ella es muy va-
liosa y tu adversario desarro-
llara sus piezas mientras ata-
ca tu Dama.

Debes realizar el enro-
que lo antes posible, para te-
ner tu Rey en seguridad ante
cualquier ataque de tu adver-
sario. Ademas te sirve para lle-
var las torres a buenas colum-
nas.

No debes mover dos ve-
ces la misma pieza durante la
apertura, porque ésto también
representa pérdidas de tiem-

po.
El Medio Juego:

Ya todas las piezas estan
desarrolladas y comienzan las
acciones de ataque y defensa.
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Aqui es cuando cada adver-
sario traza su estrategia de la
batalla, determina los lugares
donde debe atacar o los que
tiene que defender con cuida-
do.

La principal mision es
proteger al Rey propio y ata-
car al del oponente; quien sea
mas habil en esta fase, podra
alcanzar ventaja o aun podra
ganar la partida sin tener que
llegar al final.

En esta fase la movilidad
de las piezas y la cooperacion
entre ellas es fundamental
para poder llevar a buen tér-
mino cualquier plan de accién
que se emprenda. No lo olvi-
des, tus piezas deben estar lis-
tas para llegar al flanco o sec-
tor donde vas a atacar, y para
esto, lo mejor es que estén
centralizadas.

Figuras historicas de la Guerra de Secesion
de los EE.UU. honran al Ajedrez.

El Final:

Es la ultima fase de la
partida. Las piezas se hanido
cambiando y ya queda poco
material sobre el tablero. Un
peon de ventaja representa
acercarse a la victoria. Ahora
es cuando el Rey, que ha sido

una pieza para defender, se
convierte en una pieza de ata-
que, participando en las ac-
ciones finales con mucha fuer-
za. Entonces, ya comprende-
ras que debes ir aproximando
el Rey al centro del tablero.

Cuando las piezas van
33



desapareciendo, el peligro del
Mate se aleja, y el centro es
un buen lugar para el Rey, que
puede participar activamente
en la parte final de la batalla.
Este es el momento de avan-
zar los peones buscando la
coronacion o promocion, y
donde te van a servir los co-
nocimientos que has adquiri-
do en la Seccion Mates Sim-
ples.

Esta fase hay que condu-
cirla’con mucha cautela, cual-
quier error puede ser fatal, por-
que ya no queda material para
contraataques.

Y ahora estas listo para
comenzar a disfrutar del mas

—— M8 PRIMEROS PASOS EN ELAJEDREZ

antiguo de los juegos, vas a
ser un gran capitan buscando
la mejor manera de que sus
tropas derroten al ejército ene-
migo... pero tu contrario hara lo
mismo; entonces ganara
quien sea mas ingenioso y
mas habil.

Te recomendamos una
practica muy efectiva: trata de
resolver los siguientes ejerci-
cios. Sipuedes hacerlo men-
talmente, sin mover las piezas,
sera mucho mejor para el de-
sarrollo de toda una serie de
facultades que necesita el
ajedrecista, como la memoria
visual, la concentracién, el cal-
culo exacto y otras.

Figuras alegoricas al Antiguo Egipto
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L] L L M
Ejercicios:

En las seis posiciones que veras a continuacién se reali-
za el mate en una jugada:

3.Juegan las Blancas. 6.Juegan las Negras.
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Los siguientes seis son un poco mas complicados. Elban-
jo que juega da mate en dos jugadas:

4.Juegan las Negras.

5.Juegan las Negras.

3.Juegan las Blancas. 6.Juegan las Negras.
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Respuestas a los
Ejercicios:

Mates en una jugada:

1.Cd7++
1.Ae5++
1.Te8++
1...Dxh2++
1...Ch3++
1...Ah3++

9 00 b (00 NS =

Mates en dos jugadas:

1. 1.4+ Rg6 2.Ad3++

2, 1.Tg3 (o cualquier
casilla de la columna g) 1...16
2. Axfe++

3. 1.Dxh7+ Rf8
2.Dh8++

4, 1...Dg1+! 2.Txg1
Cf2++

5. 1..Tg5+ 2.Rh1 (o
2.Rh2) 2..The++

6. 1...Ch4+ 2.Re4

d5++.
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20 Partidas Instructivas.

1. Andrés — Janssen,
Londres 1864.

1.e4 €5 2.d4 exd4 3.9f3 9c6
4.8c4 96 5.0-0 Qe7 6.9xd4
Sxd4 7.9xd4 d6 8.4 b6 9.e5 dS
10.2b5+ @d7 11.exf6 Qc5
12.Hel+ ©f8 13.fxg7+ &g8
14.gxh8%#. Una dama es
poderosa, jimaginense dos!

2.Falkbeer —Lieubietel,
Viena 1847.

1.e4 e5 2.d4 exd4 3.9f3 9c6
4.9c4 d6 5.c3 dxc3 6.9xc3 Qg4
7.0-0 9e5 8.5xe5 2xd1 9.9xf7+
$he7 10.2d5#. Una variacion de
lo que conocimos como “Mate
de Legal.”

3. Cochrane — Staunton,
Londres 1842.

1.e4 c5 2.2c4 e5 3.f4 9c6 4.3
exf4 5.0 0 g5 6.d4 cxd4 7.c3 @c5
8.cxd4 91xd4 9.9xd4 b6 10.2h1
@xd4 11.9¢c3 Exc3 12.bxc3 De7
13.g3 d5 14.9xd5 @h3 15.9h5
Oxfl 16.Yxf7+ $d8 17.2a3 He8
18.2% d1 Qe2 19.2c6+ @xd1
20.Uxe8+ y las negras
abandonaron. 1-0

38

4. Steinitz — Walsh,
Londres 1870.

1.e4 c5 2.9¢3 96 3.2f3 h6 4.d4
cxd4 5.9xd4 Yb6 6.2e3 Wxb2
7.9db5 Wb4 (No se puede per—
der tiempos en el desarrolo de
las piezas. El “apetito” de las
negras pronto serd castigado.)
8.5c7+ ©d8 9.2d2 Eb8 10.Ebl
Yd4 11.2d3 2b4? (Las negras
insisten en capturar peones sin
desarrollar sus fuerzas.)
12.93b5 9xd3+ 13.cxd3 Yxd3
14.9e6+ De8 15.9bc7# 1-0

5. Morphy — Conde Isouard,
Paris 1858.

1.ed e5 2.93 d6 3.d4 2g4 4.dxe5
@xf3 5.Uxf3 dxe5 6.2c4 9f6
7.Ub3 We7 8.5¢3 c6 9.2g5 b5
10.£xb5! cxb5 11.2xb5+ 9bd7
12.0-0—0 2d8 13.Exd7! Exd7
14.82d1 Ye6 15.2xd7+ 9xd7
16.4b8+!! 9xb8 17.2d8#. {Una
de las partidas mas lindas de
todos los tiempos!

6. MacDonnell — Finch,
Inglaterra 1830.

1.ed e5 2.4 exfd 3.963 g5 4.Qcd
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Qg7 5.0-0 Ye7 6.9¢3 ¢6 7.e5
Yes5+ 8.d4 Wxcd 9.9e4 Web
10.2d6+ ®f8 11.9xg5 YWgé
12.9gxf7 97 13.9xh8 @xh8
14.Exf4+ $g8 15.Hg4d y las
negras abandonaron porque
sus perdidas materiales seran
muy grandes. 1-0

7. Shumov — Jaenisch, San
Petersburgo 1850.

1.e4 e5 2.d4 exd4 3.913 9c6
4.Qcd4 Qc5 5.9g5 9Hh6 6.9xf7
Qxf7 7.9xf7+ &xf7 8.Yh5+ g6
9.Yxc5 d6 10.Yb5 He8 11.0-0
Hxed 12.8d5+ He6 13.2g5 Ues
14.14 g7 15.15 He5 16.f6+ ©h8
17.£7 &g7 18.fxe8=0+! (Al
promover convirtiendo el pedn
en un Caballo, las blancas ga—
nan un tiempo dando jaque.)
18...Exe8 19.4f7+ ©h8 20.216#.

8. Pogats — Szabo,
Hungria 1952.

1.e4 d6 2.d4 26 3.5¢3 b6 4.f4
@b7 5.2d3 c5 6.d5 Da6 7.e5 Hd7
8.¢6 fxe6 9.Yh5+ g6 10.Yxg6+!
(Con el alfil pudo ser igual, pero
la elegancia de un sacrificio de
Dama es incomparable.) 1-0

9. Bronstein — Holderried,

Suiza 1963.

l.ed4 c6 2.9¢3 d5 3.9f3 dxed
4.9xe4 9)d7 5.Ye2 9gf67? 6.5d6#
El peon de e7 no puede captu—
rar el Caballo. La situacion
donde una pieza no puede
moverse, porque tras ella se
encuentra una de mayor valor,
se conoce como “Clavada”, y es
uno de los recursos o temas
tacticos mas frecuentes.

10. Andonov — Ivanov,
Bélgica 1981.

1.ed 5 2.9M3 e6 3.9¢3 2c6 4.2b5
9ge7 5.0-0 a6 6.2xc6 Dxc6 7.d4
cxd4 8.9xd4 Ye7 9.Eel @b4
10.2xc6 dxc6 11.e5 d7 12.Yg4
e5 13.9e4! (;En busca de la
casilla d6!) 13...8xel 14.9d6+
&f8 15.2g5! (Lo mas importante
en el ajedrez, siempre sera el
desarrollo y la armonia entre
las piezas; es un ejemplo de lo
que significa que todos trabajen
por una misma causa.) 15...2a5
16.2e7+! Hxe7 17.Wxg7 Qe8
18.2d1! (Capturar la torre
retrasaria el objetivo de las
Blancas. Con esta jugada, se
estrecha el cerco sobre el Rey
negro.) 18...58 19.9c8+! y sigue
20.Df6++. Las negras abando—
naron. 1-0.
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11. Andrade — Prof. Martinez,
Cienfuegos 1992.

1.e4 ¢5 2.d4 cxd4 3.c3 dxc3
4.5xc3 e6 5.8c4 Nc6 6.213 Y7
7.0—0 £6 8.Ue2 Hg4 9.h3?? Dd4!
Las blancas pierden la dama o
reciben mate. 0—1

12. Andre — Kao, Olimpiada de
Skopje 1972.

1.e4 b6 2.c4 b7 3.9¢3 e6 4.d4
©h4 5.2d3 c5 6.d5 d6 7.9ge2 96
8.0—0 0—0.9 g5 a6 10.f4 2bd7
11.e5 dxe5 12.fxe5 9ixe5 13.9)e4!
(Las blancas refuerzan su cla—
vada sobre el caballo de f6.)
13...90egd4 14.92g3 (Ahora
amenazan llevar el otro corcel
hasta h5, con el mismo objetivo:
reforzar la presion sobre el
caballo negro clavado en f6.)
14...exd5 15.5xf6+ £xf6 16.2xf6
Wd6 17.Yh5 hé 18.Ygd! (Un
nuevo tema de clavada, ahora
sobre el pedn de g7. Las negras
abandonan, ya que si: 18...g6
19. @xg6 fxg6 20.Yxg6++.) 1-0

13. Antropova — Goldman,
Moscu 1967.

1.d4 96 2.c4 €6 3.9c3 Qb4 4.2d2
b6 5.23 €xc3 6.2xc3 Ded 7.Hc2

@h7 8.513 00 9.e3 Nxc3 10.4xc3
Uf6 11.8e2 5 12.2d1 d513.0-0
$\d7 14.Efel Hac8 15.Yb3 cxd4
16.£xd4? (Era mejor 16.exd4
para no alejar el Caballo de la
defensa del Flanco Rey.
Siempre es importante tener
bien protegido al monarca.)
16...Wg6 17.f3 (Ante la doble
amenaza de 17...dxc4 atacando
la Dama y amenazando mate en
g2.) 17...e5 18.5c2 dxc4 19.4a4?
(Era mejor jugar 19.Yc3.
Ahora la Dama blanca cae en
una trampa mortal.) 19..9c5
20.Yxa7 Ha8 Y las blancas
abandonaron. Aqui puedes ver
que entre las piezas blancas no
existié armonia y cooperacion.
0-1

14. Antunes — Borges,
Bayamo 1991.

1.3 d5 2.d4 26 3.c4 dxc4 4.e3
6 5.82xc4 c5 6.0—-0 a6 7.%e2 b5
8.2b3 @b7 9.5d1 9bd7 10.5c3
WUb6 11.e4 cxd4 12.9xd4 Rc5
13.2e3 @xed4? (Este era el
momento preciso para enrocar.
Lo primero es la seguridad del
Rey.) 14.9xed4 9xed 15.a4!
(Ahora es tarde para alejar al
Rey del centro: 15...0-0
16.9xe6! gana material.)
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15...bxad 16.2xad4 Ha7 17.Ug4
$d6 18.Yxg7 Ef8 19.b4 y las
negras abandonaron. 1-0.

15. Antunes Suta, Correspon—
dencia 1985.

1.d4 96 2.c4 e6 3.9¢3 b4 4.9g5
h6 5.h4 Ye7 6.3 d6 7.Wad+ Hc6
8.d5? (Hay que desarrollar las
piezas! Lo normal era jugar
8.2d3) 8...exd5 9.cxd5 Yed! Una
doble amenaza. Se ataca al Alfil
de h4 al tiempo que se amenaza
ganar la Dama luego de
10...2xc3+. La doble amenaza
es otro valioso elemento que
debes conocer. Las negras
abandonan. 0-1

16. Barreras — Gil,
La Habana 1992.

1.d4 d5 2.c4 e6 3.063 9f6 4.9¢3
$bd7 5. g3 ¢6 6. g2 Re7 7. 0—0
0—0 8.b3 b6 9.2b2 &b7 10.4c2
Hc8 11.e4 dxed 12.5xe4 c5? (Las
negras pretenden dar vida a su alfil
de b7, pero esta diagonal sera
aprovechada por las blancas
mediante un tema de doble
amenaza, del que ya hemos
hablado.) 13.2xf6+! 9xf6
14.dxc5 @xc5 15.9g5! y las
negras abandonan, pues a la

amenaza principal, 16.2xf6
seguido de 17.9xh7++, se suma
el ataque al alfil indefenso de
b7.1-0

17. Armas — Ramon,
Cuba 1980.

1.ed ¢5 2.913 9c6 3.d4 cxd4
4.9xd4 g6 5.9x¢6 bxc6 6.9d4 16
7.2c4 Qg7 8.0-0 e6 9.2d1 d5
10.exd5 exd5 11.8b3 Wc7? (La
Dama es una pieza muy poderosa
v debe salir al combate despues
de las piezas menores, como ya
conoces; aqui las blancas se
aprovechan de esta circunstancia
para completar su desarrollo
mientras la atacan, con ganancias
de tiempo.) 12.2f4! Yd7 13.c4!
(Cuando el rey esta en el centro,
es necesario abrir las columnas de
ese sector para dar mayor agilidad
a nuestras piezas y dificultar la
defensa.) 13...dxc4 14.Uxc4 Wb7
15.9¢3! (Nuevos elementos se
incorporan al ataque!) 15...2h6
16.Hel+ &f8 17.Qd6+ g7
18.He7+! Nuevamente una
jugada de obstruccion, ahora es
para impedir que la Dama
negra siga defendiendo la casi—
lla £7. 1-0
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18. Arnason — Pribyl,
Yurmala 1987.

1.e4 d6 2.d4 96 3.9c3 c6 4.f4
Wa5 5.2d3 e5 6.dxe5 dxe5 7.f5
$bd7 8.043 Qc5 9.2d2 9g4? (Era
necesario retroceder con la
Dama a ¢7 ante la amenaza del
salto del Caballo de ¢3, que la
atacara) 10.9g5 92 11.Uh5 g6
12.4f3 9xh1 13.fxg6 Ef8 14.g7
We7 (Las negras esperan que
luego de 15.gxf8=Y+ 2xf8 ellas
puedan defenderse satisfac—
toriamente, pero...) 15.g8=4!
Esta jugada se conoce como
Desviacion. Aqui se trata,
precisamente, de desviar la
accion de una pieza que esta
comprometida en la defensa,
como es el caso de la torre de
8. 10

19. Arki — Jaulin,
Val Maubuee 1990.

1.e4 d5 2.exd5 Uxd5 3.9¢3 Yas
4.9f3 9f6 5.d4 2f5 6.2d3 e6
7.9e5 @xd3 8.4xd3 2b4 9.0D0 c6
10.%g3 @xc3? (Aqui veremos
otro ejemplo de las consecuen—
cias de dejar al Rey en el centro
del tablero. Aqui las negras
deberan enrocar.) 11.5xg7 Ef8
12.Uxf6 @xd4 13.Qg5!
(Amenaza 14.Ye7++) 13...8¢7
14.2ad1 ©@b6 (No era posible:
14...2xeS debido a 15.Yd8-+Yxd8
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16.8xd8++) 15.Hd7! Este tipo
de jugada se conoce como
Obstruccion, con lo que se
interrumpe la acciéon de una
pieza (en este caso la Dama
negra) sobre una casilla que
defiende (la casilla 7). 1-0

20. Barreras — Fernandez,
Correspondencia 1992.

1.d4 916 2.c4 e6 3.g3 c5 4.d5
exd5 5.cxd5 b5 6.2g2 d6 7.b4!
(Estos sacrificios de peones en
la apertura se conocen con el
nombre de Gambitos. Con—
sisten en ofrecer algo de
material para abrir filas y
desarrollar rapidamente las
piezas.) 7...cxb4 8.a3 bxa3
9.91xa3 Wb6 10.913 Yb7 11.9b3
a6 12.5d4 2d7 13.0-0 Re7 14.¢4
0—0 15.e5! (Para abrir la
diagonal al poderoso alfil de
g2.) 15..9g4 16.24 Ub6 17.963
dxe5 18.9c4! (Se aprovecha la
clavada del pedén b para
mejorar la posicion del caballo
de a3.) 18...%c5 19.9cxe5 2f6
20.9g5! y las negras abando—
naron, pues no pueden evitar
pérdidas materiales. Por
ejemplo: 20...2d6 21.Efcl a7
(Si: 21...Yb4 22.Yxb4 @xb4
23.d6 Ha7 24.9¢3 @xd6 25.2exf7
etc.) 22.2e3 Ub7 23.9¢c4 Un
triunfo de la armonia entre las
piezas. 1—-0
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Recomendaciones Finales:

Permitanme brindar una sugerencia en el proceso de la
ensefanza del Ajedrez, a los valiosos companeros que van a
participar como profesores, iniciadores, instructores, etc. en este
novedoso plan.

Hace algunos afios, el método mas empleado en los pri-
meros pasos del nifo dentro del Ajedrez, era el que conoce-
mos como Método Expositivo, en el que a modo de conferen-
cias magistrales se explicaban los movimientos de las piezas
y demas elementos. Aqui el nifo era un mero espectador de
cosas que su imaginacion y fantasia superaban; él no las pue-
de hacer suyas si no las “siente”, por tanto, este método queda
relegado por otros que se muestran mas efectivos, como el Mé-
todo Inductivo, en el cual se exponian los componentes has-
ta llegar al todo, y posteriormente, en otra etapa de su aprendi-
zaje, prevalecia la aplicacion del Método Deductivo, donde a
partir de un todo, se llegaba a las partes componentes del ele-
mento tratado.

El universo de la ensefianza ha tenido notables transfor-
maciones en los Ultimos anos, y ya seria obsoleto hablar de
alguien que explica y otros que aprenden; por tanto, hoy se ha
convertido en un proceso de ensefanza — aprendizaje, donde
desde los primeros momentos se busca el ejercicio de la En-
sefanza Problémica, basandose fundamentalmente, en lo co-
nocido como Método Casuistico, donde el nifio, desde el co-
mienzo va a estar vinculado a la investigacion de causas y efec-
tos, de componentes y globalidad.

Al ensefar el Ajedrez de esta manera, donde el alumno
tenga constantemente que razonar sobre sus alternativas po-
sibles, con un minimo de informacién de parte del profesor,
estamos colaborando a la formacion y desarrollo de toda una
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serie de cualidades, de las que ya hablamos en la introduccion
a este trabajo. Estimularemos en el nifio la capacidad de in-
vestigacién, de comprobacion por sus medios, de confirma-
cién de su criterio de la verdad, y se estara preparando alalum-
no para enfrentar mucho mas que una partida de Ajedrez; in-
dependientemente de que en su posible futuro como ajedrecista
de competencias, sean éstas las cualidades que lo moveran
hacia planos superiores.

Las primeras manos gue moldean la ductil arcilla de la
nifiez, tienen una gran responsabilidad, pues dejaran alli sus
huellas para siempre. Como formadores, es nuestra obliga-
cion con el futuro.
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