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PROLOGO
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Quiero comenzar recordando una famosa cita
del gran matematico inglés G. Hardy:

«Los problemas de ajedrez recuerdan los ejer-
cicios matematicos y el juego en si mismo es
como una sinfonia de melodias matematicasn».
El libro que tiene en sus manos conjuga tres
direcciones: las matematicas, el ajedrez y el
arte de ensenar.

No es un tratado de matematicas ni tampoco

lo es de ajedrez, pero si puede considerarse un
pequeio tratado de como plantear y resolver
problemas, que en esencia es lo fundamental de
cualquier disciplina.

Si las matematicas pueden considerarse «la
reina de las ciencias» el ajedrez es «el rey de
los juegos». Es un juego que se basa en reglas
sencillas, pero que implica el uso de estrategias
cognitivas complejas, por esa razon ha cautiva-
do a numerosos pensadores, algunos grandes
matematicos. En efecto, el llamado problema de
«Las ocho damas» cautivo al gran matematico
aleman F. Gauss, quien descubrio 76 de las 92
soluciones posibles. Mientras que el prolifico
matematico L. Euler, a mediados del siglo xvi,
publico varias soluciones del problema «del
recorrido del caballo» y su relacion con los
cuadrados magicos.

El autor del libro nos presenta de manera muy
original situaciones de alto valor pedagdgico,
que con toda seguridad provocaran en los alum-
nos y alumnas retos intelectuales de gran inte-
rés. El elenco de temas es altamente instructivo:
situaciones numericas, geometricas, logicas,
etcétera, ademas de situaciones conocidas,
como la leyenda de Sissa, el recorrido del caba-
llo, el problema de las ocho damas. Asimismo,
el lector puede disfrutar con aspectos menos
conocidos y que, en este contexto, tienen gran
valor formativo, como «El hotel de Hilbert» y las
adaptaciones de cuentos clasicos.

En definitiva, el planteamiento que el autor de-

sarrolla a lo largo del libro puede favorecer que
el alumnado se inicie en técnicas intelectuales,
problemas de razonamiento logico, estimulando
el pensamiento deductivo y desarrollando estra-
tegias de pensamiento.
Sin duda es un libro muy interesante y altamen-
te original.
Santiago Fernandez
Asesor de matematicas
del Berritzegune de Bilbao,
agosto de 2015
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La relacion del ajedrez con las matematicas es
un asunto muy manido en la tradicion proselitis-
ta del juego, empenada en codearse con lo que
da prestigio social, como en la actualidad es el
caso de las matematicas, padeciendo con ello
la temible cientificitis de la que otros saberes
tampoco han escapado, como la mismisima
filosofia, luciendo idéntica infula con que la
nobleza medieval entroncaba a sus familias
con antiquisimos linajes germanicos, asunto
doblemente vergonzoso por cuanto al ajedrez le
sobran y le bastan virtudes que acreditar ante el
respetable, que no poca cosa es, en los tiempos
que corren, servir de entretenimiento a millones
de personas en todo el mundo.

Empero son muchos los autores y amplia la
bibliografia que se hace eco de la relacion sin
especificar la naturaleza, condicion o grado

de ésta, pues siendo la matematica el lenguaje
intimo en el cual esta escrita la realidad que
nos circunda, nada hay en la existencia que

no tenga que ver con los numeros. Menos aln
cuando los mismos matematicos se ocupan de
operar sobre la materia en cuestion proyectan-
do sus conocimientos para descubrir tal o cual
procedimiento y, por consiguiente, la relacion
del ajedrez con las matematicas en poco o en
nada se diferenciaria, por ejemplo, del juego

de la peonza o el yoyo, cuyas formas, fuerzas y
movimientos a buen seguro ofrecerian de inme-
diato vinculaciones numéricas insospechadas,
de ponernos a investigarlas, igual que sucederia
a la hora de encontrar lugares comunes entre la
danza vy la fisica.

En mi prudente opinién, la relacién que guarda
el ajedrez con la matematica se debe mas al
empeno entusiasta de grandes mentes mate-
maticas, ejercido sobre el objeto de estudio del
ajedrez, que a la naturaleza misma del juego,
pues mientras son muchos los matematicos de
prestigio que han presentado problemas y apor-

tado soluciones matematicas a temas ajedre-
cisticos, como, por ejemplo, Gaus, Euler, Carroll,
Hilbert..., no conozco caso alguno de ajedre-
cista de primera linea que haya contribuido a
temas matematicos con planteamientos ajedre-
cisticos, siquiera cuando en la persona concu-
rrian las condiciones inmejorables de campedn
del mundo de ajedrez y matematico, como era el
caso de Emanuel Lasker. Cierto es que la prac-
tica del juego precisa, despierta y desarrolla
facultades propias de las matematicas, pero no
creo yo que en su vertiente l(dica todo ello se
dé en mayor grado que en el poquer, al menos
de modo consciente por parte de los jugadores.
Por ello, en buena légica, comparar el traba-

jo matematico de la mente en una partida de
ajedrez con el esfuerzo del cerebro en clase de
matematicas deberia enojar a unos (los mate-
maticos) cuanto indebidamente nos enorgullece
a los otros (los ajedrecistas). De esta guisa,
sucede que mientras los matematicos han tra-
bajado a conciencia durante siglos los aspectos
matematicos del juego, los ociosos ajedrecistas
nos hemos pavoneado de sus conclusiones sin
saber de lo que hablamos, vulgarizandolas an-
tes que divulgarlas entre el publico, creandose
asi el mito de que la practica del ajedrez favore-
ce el aprendizaje de las matematicas, cuando la
experiencia propia y ajena nos avisa casi de lo
contrario, pues no son pocos los ajedrezomanos
que descuidan sus estudios por dedicarse en
exceso al ajedrez,

Como no podia ser de otra manera en la socie-
dad del escaparate en que nos encontramos,
no faltan estudios —la mayoria de ellos podrian
competir en rigor con los de la parapsicologia—
en los cuales se pone de manifiesto las mejores
notas en matematicas de los escolares que
juegan al ajedrez en comparacion con quienes
no presentan esta aficion. jFaltaria mas! No
concibo lo contrario, por cuanto el ajedrez atrae




a gente inteligente y no al reves, que es como lo
entienden algunos padres que, persuadidos por
la mitologia proselitista, creen que su hijo es in-
teligente por jugar al ajedrez cuando lo que su-
cede es que juega al ajedrez por ser inteligente,
porque el juego de ajedrez no crea inteligencia;
en el mejor de los casos la desarrolla, aunque
cada dia estoy mas convencido que solo lo hace
como diria Unamuno, para jugar al ajedrez. Por
otra parte, estoy persuadido de que de realizar-
se eso0s mismos estudios comparativos entre los
escolares aficionados a la astrofisica y el resto,
incluida la poblacion ajedrecista, el porcentaje
se veria ampliado en varios puntos a favor de
aquéllos. Acaso por todo ello, comprobamos sin
asombro alguno que individuos con certificada
capacidad para las matematicas, verbigracia
doctores y catedraticos de la disciplina sacra-
lizada por Pitagoras, apenas sobresalen en
ajedrez y no pocos ajedrecistas se las ven y se
las desean para sumar y restar con soltura ain
echando mano de la calculadora.

En consecuencia, no puedo menos que mostrar-
me abiertamente contrario a restar del horario
lectivo si quiera una sola hora de matematicas
para impartir clases de ajedrez si ello obedece
a tan descabellada impresion sustitutiva; y a

lo mas que estoy dispuesto a concederes a
emplear el ajedrez como herramienta motivado-
ra para decorar, acompanar, introducir, ilustrar
y hasta trabajar contenidos matematicos, pues
el ajedrez ofrece al docente un buen cimulo

de excusas con las que presentar el contenido
curricular de modo mas atractivo, dada la natu-
raleza lidica del juego.

Es con esta modesta pretensidn auxiliar con

la que he confeccionado la obra que ahora
comienza. En ésta recojo y presento distintos
elementos con los que podemos ajedrezar las
matematicas y matematizar el ajedrez, a fin

de ofrecer al docente de Matematicas moti-
vos lidicos con los que captar la atencion del
educando en asunto tan dificil como lo es su
materia de ensefanza, y al monitor de ajedrez
acercarle elementos con los que reforzar sus
clases extraescolares, pues sabido es que el
alumnado se regocija cuando se le da ocasion
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de aplicar los conocimientos recién adquiridos
en el aula fuera de ella.

Este volumen va dirigido sobre todo al profeso-
rado de Matematicas de Ensefianza Primaria
con nociones basicas del juego, asi como a
monitores de ajedrez que no hayan olvidado

los conocimientos matematicos de su etapa
escolar. No he considerado entonces oportuno
ni anteponer al texto un predmbulo rustico de
conocimientos ajedrecisticos, ni adjuntar un
apéndice postrero con explicaciones matema-
ticas. En cuanto al trabajo propiamente dicho,
lo he dividido en dos secciones bien diferencia-
das: la primera aparece dividida por capitulos,
en los cuales se abordan aquellos contenidos
curriculares facilmente susceptibles de ser
tratados en clase con el ajedrez, como son

el plano, el punto y la linea, los poligonos, los
angulos, los nameros, etcétera. Para ello, cada
capitulo se abre con los conceptos matematicos
y ajedrecisticos capitales que se van a impartir,
para, acto seguido, proponer el modo en como
se pueden trabajar en el aula por medio de pro-
blemas y planteamientos cuya finalidad no es la
de presentar dichos ejercicios, sino el esquema
que posibilite al docente reproducirlos por si
mismo en sus infinitas formas y variedades de
grado y concepto, recogiéndose en su conjunto
mas de un centenar de formulas puras con las
que inspirar la creatividad del profesorado en su
multiple combinacion de elementos. La seqgun-
da seccion, dedicada al ambito de su practica,
precisamente se ocupa de dar elaborados
varios de esos ejercicios separados por temas
y presentados segun su grado de dificultad al
objeto de facilitar la labor del docente que, hoy
por hoy, no cuenta con muchos recursos didac-
ticos para la ocasion.

El trabajo que aqui presento nada tiene que ver
con los tratados al uso sobre la cuestion, pues
a nada que se visite la bibliografia cualquiera
podra apreciar que en su voluminosidad alta es
la coincidencia en presentar un idéntico reco-
rrido citandose con profusion tres cosillas como
son el problema del caballo, el problema de las
ocho damas o la leyenda de Sissa; pasando
abruptamente de temas muy rudiementarios a




tratamientos que requieren matematicas uni-
versitarias; se pierden en disquisiciones que
bien hacen abandonar su lectura a los ajedre-
cistas sin un alto nivel de matematicas, bien

a los matematicos sin un alto nivel de ajedrez

y que son del todo inGtiles para cuantos en
breve deseen trabajar en el aula los contenidos
matematicos de Primaria con el ajedrez. Eviden-
temente, muchos de los casos y explicaciones
aqui expuestos los he tomado de formidables
fuentes que me han precedido y asi lo reflejo

en la bibliografia. Sin embargo, puedo afirmar
que el grueso del contenido que encierran estas
paginas es fruto de mi propio trabajo e investi-
gacion pedagogica, asi como de la inestimable
colaboracion de mi editor, Yago Gallach, cuya
contribucion a tan novedosa como arriesgada
empresa ha ido méas alla de la simple adapta-
cion y diseiio del contenido, pues ha aportado
ideas, conceptos y planteamientos, verbigracia
ajedrezokus, pintableros, cuentableros... que sin
duda han enriquecido el conjunto de la obra.

Colegio Sagrado Corazén-Carmelitas de Vitoria,
a 23 de junio de 2015




DEL ESPACIO Y EL PLANO

El plano es el tablero de 64 casillas. Este espa-
cio tiene dos ejes bien diferenciados:

— Eje vertical, que divide el tablero en flanco
de dama (columnas a, b, ¢, d) y flanco de rey
(columnas e, f, g, h).

- M L = N O =-Jd o0

El espacio del tablero también puede dividirse
en:

— Centro: ‘ed’, 'd4’, 'e5’, 'd5" (este concepto es
fundamental en el tratamiento de las aperturas).

- ) L &= N O = 0O

— Eje horizontal, que lo divide en territorio
blanco (filas 1, 2, 3, 4) y territorio negro (filas 5,
6, 7, 8).

territorio negro

- P W A O~ DO

— Bandas: Columnas a y h; filas 1y 8 (este
concepto es fundamental en la tactica y el movi-
miento de las piezas).

— h W B W O =~ o8

Asi podemos observar claramente una subdivi-
sion en 4 cuadrantes:

— Flanco de dama blanco.

— Flanco de dama negro.

— Flanco de rey blanco. El ajedrez es el gimnasio de la mente.

— Flanco de rey negro. Blaise Pascal, filosofo y matematico




- W & U O =~ OO

Finalmente, observamos que las 64 casillas
pueden disponerse:

— En vertical o columna.

— En horizontal o fila.

— En diagonal.

- h W & " O =~ O

Estos tres conceptos son primordiales para
exponer los movimientos de las piezas, dado
que el desplazamiento de todas ellas pueden
explicarse en funcion de estos conceptos espa-
ciales:

Leonhard Euler (1707 - 1783). Fue
uno de los matematicos mas prolificos

de la historia. Como gran apasionado al
juego de ajedrez, investigo las soluciones
matematicas del famoso problema del
recorrido del caballo, creando su célebre

cuadrado magico.

Torre: Mueve en vertical y horizontal. Describe
el signo de sumar.

- M LW & " O =~ @O

Alfil: Mueve en diagonal. Describe el signo de
multiplicar.

- N W s W O =~ @

Dama: Mueve en vertical, horizontal y diagonal.
Describe un asterisco.

- P W & " O ~ OO




Caballo: Mueve dando saltos en ele, de blanco Rey: Mueve en horizontal, vertical y diagonal
a negro y de negro a blanco. Su movimiento pero solo un paso.

puede describirse como un paso de torre y otro
de alfil en la misma direccion.

-. .- BN

La geometria también es indispensable para
comprender mates basicos como:
Mate del pasillo: dado en una horizontal.

— M W s On O =~ @

— N W s L O = =D&

Peon: Mueve siempre en vertical hacia adelante
(uno o dos pasos en la posicion inicial; y solo
uno a partir de entonces). Pero captura un pasi-
to en diagonal hacia adelante. Es la (nica pieza
que no puede retroceder.
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- ) W & " O = O

N B - Mate de la escalera: dado generalmente en
' e horizontal, pero puede darse en vertical.

- M W s N O = o
LY
-1}
o
>
=T
o
—
w
-

Un cha-cha-cha para el caballo
Hay alumnos que experimentan dificultades
a la hora de asimilar el movimiento del caba-
llo. Una de las maneras mas sencillas de sal-
var la dificultad es explicarles que el caballo
hace un baile en L al ritmo de un, dos, tres,
cha-cha-cha (tres pasos octogonales). Claro,

- b W & " O =~ ©O

también los caballos bailan el cha-cha-cha s o0 s e h
tumbao derecho hacia arriba —, el tumbao

derecho hacia abajo —, el izquierdo hacia

arriba— vy hacia abajo .
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Mate del loco: dado por una diagonal.

KEAS w2AXK
i l 4 t _ l f 3 t
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HOSWELRE E

a b ¢c d e f g h

- M W s 0" O =~ O
S

El concepto de diagonal es muy importante para
resolver agudos problemas en finales de peones
y reyes. La denominada Diagonal dorada, cuyo
concepto aparece en un estudio de Reti, es un
caso modelo:

La «Diagonal dorada» de Reti

o BB B S
5500 &
: | ,/
2 / 2

a b c d e f g h

Las blancas juegan y hacen tablas

Entender bien el movimiento del rey equivale a
dar un paso adelante en el ajedrez, porque esta
pieza que debemos proteger en extremo al ini-
cio de la partida y, sobre todo, durante el medio
juego, resulta una figura de gran potencial en
el final, tanto para atacar como para defender
cuando han desaparecido la mayoria de los
efectivos del tablero y unicamente queda, por lo
general, alguna que otra pieza, cuando no solo
peones.

Pues bien, dentro de la infinidad de sutilezas
que el eterno aprendiz ajedrecista ha de asimi-

lar algln dia sobre el manejo del rey en el final
se encuentra la famosa ensefianza de Reti, ilus-
trada por un vistoso estudio publicado en 1922,
cuyo diagrama aparece encabezando estas
lineas y que merece pensar antes de prosequir
con la lectura:

«;Las blancas juegan y hacen tablas? |jlmpo-
sible!! El rey blanco esta demasiado alejado de
su pedn —a varias columnas de distancia—
como para poderlo defender de las garras del
rey negro, y, por otra parte, es inutil persequir
al peon contrario, pues nos separan dos filas
de su alcance y cuando nos aproximemaos una
casilla, él avanzara otra a su vez...». Asi de bien
reflexionamos cuando nos hallamos frente a
este problema por primera vez.

La logica es aplastante si el rey solo pudiera
mover en horizontal (avanzando por las colum-
nas) o en vertical (yendo por las filas); pero ade-
mas de estas dos opciones, puede desplazarse
en diagonal, lo cual curiosamente le permite
avanzar a la vez una columna y una fila. Y por
aqui llega tanto la ensefanza de Reti como la
solucion al problema planteado:

1 &g7! h4

En caso de 1 ... b6, entonces 2 216! hd 3 Le5!,
y el rey amenaza tanto entrar en el cuadrado
del peon enemigo como apoyar el avance de su
peon. Es tablas en ambos casos: a) 3 ... &xc6 4
&f4,y el peon cae. b) 3 ... h34 2d6 h2 5 c7 b7
6 <2d7, y ambos peones coronan.

2 &f6! £b6

Si2...h3, entonces 3 eb (o e7)3...h24 c7

El camino mas corto

El camino mas corto entre dos escaques no
siempre es la linea recta, como nos ensena
este ejemplo. De hecho, aunque sabemos
que la distancia diagonal de un cuadrado de
lado uno es y de 2; en el ajedrez, la distancia

se mide en casillas. De ahi que este rey haya
recibido el sobrenombre de rey supersonico.
Otro ejemplo claro de «distancias» lo tene-
mos con el caballo. Paradogicamente, un
caballo situado en 'b1' esta «mas cercan de
'f3' (a dos saltos) que de 'b2' (a tres).




b7 5 ©d7 permite al blanco coronar su peon.
3 ®eb!

Como ya hemos visto, ahora, si 3 ... 2xc6,
entonces 4 2f4 detiene el pe6n negro; mientras
que 3 ... h34 2d6 permite al blanco promocio-
nar su pedn. Tablas.

Vistas las partes del tablero sin piezas, ahora
conviene atender a la relacion de las piezas
sobre el tablero:

— Arriba, abajo: La idea de arriba y abajo es
importante porque los jugadores siempre se
sitian abajo y al rival arriba, siendo su tarea
subir al castillo contrario. Cuanto mas arriba
tienes tus piezas, es senal de que estas atacan-
do y llevas la iniciativa. Por ejemplo, un peén en
séptima es mas potente que otro en segunda
fila, aunque también mas débil.

8| 7
7| 2l A i
6| & 44
s\ .
: 5
|\ v
2 »n
1|7 | _j‘:.

a b ¢c d ¢ f g h

Las blancas ganan juegue quien juegue

Aunque la configuracion de peones es la mis-
ma, la de las blancas esta tan arriba que pue-
den entregar uno de ellos, por ejemplo, 1 c8%+,
para coronar el sequndo, 2 a8%¥. Las negras, por
estar abajo, no pueden sequir el mismo método,
porque perderian el pedn. Por ejemplo: 1..h52
dhxh5 53 b g5 g6 4 214, y las blancas ya estan
en situacion de ganar.

— Enfrente, al lado y detras: estos conceptos

Son necesarios para ‘

a) Explicar los movimientos de las piezas,
sobre todo el pedn, que solo va de frente, no
puede ir de lado ni retroceder.

b) El concepto de enfrente es fundamental

para entender luego el de oposicion en el
juego de finales.

¢) Uncaso en el que resulta crucial conocer
las ideas de delante, detras o de lado es en
el final de torre contra peon.

— Cerca, lejos: conviene advertir al alumnado
la diferencia entre cerca y lejos en casillas y
cercay lejos en turnos. En ajedrez no es lo mis-
mo. Por ejemplo: situados un alfil, una torre y un
caballo en ‘al’, los tres estan a una distancia de
7 casillas de 'h8’, sin embargo, el alfil tardara un
tiempo de juego, la torre dos turnos y el caballo
seis (veremos so6lo uno de los recorridos posi-
bles de torre y caballo).

- ) W o o O ~

P is 2
Lewis Carroll (1832 - 1898). El autor de
Alicia en el pais de las maravillas o Alicia a
través del espejo, cuyo verdadero nombre
era Charles Dudwidge Dodgson, ademas
de escritor de éxito era, por formacion,
matematico, y muy aficionado al ajedrez,

motivo que introdujo tanto en sus ejercicios
de matematicas como en sus relatos
literarios. Entre sus innumerables anécdotas,
cuentan que durante una recepcion oficial la
reina le hizo saber lo mucho que le agradaba
su obra. Al dia siguiente, ni corto ni
perezoso, nuestro orgulloso autor le envio a
palacio todos sus trabajos publicados sobre
algebra, calculo y logica matematica.
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b) Con ocho peones blancos forma una fila;
; Como podemos trabajar en clase con ocho peones negros una columna. Y
e matematicas con estos motivos alternando peones blancos y negros forma
ajedrecisticos? una diagonal.

1. Podemos solicitar al alumnado que pinte con
flechas los distintos elementos apuntados.
Ejemplos de ejercicio:

........

T

e

a) Dibuja con flechas rojas las columnas; con
flechas azules las filas; y con verdes las
diagonales.

G
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- W s b O O~ OO
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“Q‘O’Q“’Q‘ c) Colorea de azul el flanco de rey y de rojo

LXK KX KX XKD el flanco de dama. Colorea de amarillo el
' :::::::"::* territnriz de tasmbi:ancas 3ade maT:im el de

- M L & N O = O

las negras.

d) Marca con una x cada una de las casillas




2.

b)

b)

centrales.
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Podemos solicitar al alumnado que cuente
los distintos elementos apuntados. Ejemplos
de ejercicios:

iCuantas columnas hay? ;Cuantas filas?
iCuantas diagonales?
Solucion: 8, 8, 26.

. Cudntas casillas hay? ;Cuantas blancas?
iCuantas negras?
Solucion: 64, 32, 32.

Podemos solicitar al alumnado que coloque

a nuestra orden distintos elementos sobre el
tablero conforme a nuestra descripcion, por
ejemplo:

Situad una torre en el flanco de dama; un
alfil en el flanco de rey; una dama negra en
el flanco de rey blanco; un peon blanco en el
flanco de dama negro; un caballo blanco en
una casilla blanca del flanco de rey negro;
una torre negra en una casilla blanca del
flanco de dama blanco en la columna a.

Situad una dama blanca en el flanco de rey
negro; un rey negro en el flanco de dama
negro, un peon blanco al lado del rey negro;
un alfil negro, detras de la dama blanca.

Podemos solicitar al alumnado que respon-
da a distintas preguntas en funcion de un
diagrama dado, por ejemplo:

a) Ante un diagrama correspondiente a la po-

sicion inicial de partida, ;En qué flanco hay
mas valor en el de rey o en el de dama?

£ o o -~ o0
\

37 7 @ 7
n . Lnl I} X
£ 44 .E én £ 8% £ A
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2 b € g % £ 4§ h

Solucion: En el de dama.

b) En la siguiente posicion, jen qué cuadrante

las negras tienen mas valor?

- 2% |
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Solucion: En el flanco de dama negro.

Carl Friedrich Gaus (1777 - 1855).
Fue uno de los mas grandes genios de la
matematica, cuya obra abarcé la dptica, la
astronomia, el magnetismo... Su atencion en
el juego de ajedrez se centro principalmente
| en laresolucion del problema de las ocho
damas.
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Podemos solicitar al alumnado que cuente
las casillas que separan a una determina-
da pieza de un objetivo y nos diga cuantos
tiempos son necesarios para obtenerlo.
Ejemplos:

NOW s O ~ 00

8 b ¢ 4.8 .7

Objetivo: capturar el peon negro de ‘g3’ (sélo

22

mueve el rey)

Solucién: El pedn se encuentra a dos casi-
llas del rey en diagonal; pero el rey precisa
de tres tiempos para capturarlo. 1 f1, 2
g2y 3 Bxg3.

P

- ) W & N O = O

T e
e R
[ e
rf Py .
® 5

e o
B
i o

a b ¢c d & f

g h
Objetivo: llegar a ‘b1’

Solucion: el caballo esta a una casilla de su
objetivo, pero precisa de tres tiempos para
llegar a ‘b1". 14)b3,2 £ d2 y 3 &)b1. La otra
ruta es 1 %)c2, 2 a3y 3 &bl.

Podemos entender el tablero de ajedrez
como un lugar donde las piezas son vehi-
culos para trasladarse de un lado a otro.
Ejemplo:

a)

b)

Un gnomo se ha resbalado por un tobogén
magico y ha caido en la casilla 'h1’ del ta-
blero de ajedrez. Para regresar a su mundo
debe llegar lo antes posible a "a8’. jQué
pieza le conviene mas: torre, alfil o caballo?

- P W s 0" R =~ QO

a b c d e f g h

Solucion: alfil.

Al gnomo le ha gustado la experiencia y por
propia iniciativa vuelve a ‘h1’ pero esta vez
se encuentra con obstaculos: en ‘ed’ y ‘d5’
hay dos pajaros enormes y enfadados. En
este caso, ;jqué pieza le conviene adquirir
para llegar cuanto antes a ‘a8"?

e e
T, e
e &
e o
e
S CEry
e i
e e
o
-

Solucion: torre.

Por tercera vez, el gnomo vuelve al tablero,
pero en esta ocasion va a parar a la casilla
central ‘d4’ y la salida para regresar al mun-
do de los gnomos se halla en ‘h4". Sabiendo
que esta casilla esta rodeada de cactos
llenos de puas, aunque por fortuna no muy
altos, jqué pieza le conviene adquirir para




alcanzar cuanto antes dicha casilla?
b) Sobre el mismo diagrama se puede plantear
la cuestion para un alfil:

8 7 0 ) i ¢Dénde colocarias el alfil para atacar 4 peo-

e 7 7 1 nes a la vez? Solucion: ‘d6’.

o\ ~ 7 1 ¢;Dénde colocarias el alfil para atacar 3 peo-

5|7 P ? nes a la vez? Solucion: ‘e5’.

4 2 be ¢Donde colocarias el alfil para atacar 2

3\ 7 7 ? peones a la vez? Solucion: ‘d2’, 'f2’, ‘c3’, ‘e3’,

| w m wm '3, ‘b4, ‘d4’, ‘h4', 'd5’, 'g5’, 'f6', ‘a7, ‘7,

% "% 8 ¢Donde colocarias el alfil para atacar solo
e i un peon? Solucion: “al’, 'b1’, "c1’, 'f1", ‘g?’,

‘h1’,'b2', 'h?’, "ad’, 'b3’, 13', 'h3’, ‘c4’, ‘ed’, ‘a¥’,

Solucion: caballo. ‘b6’, ‘c6’, ‘e6’, ‘h6’, ‘b7’, 'f1’, 'g7’, ‘a8’, 'd8’, 'f8’,
‘08

Sobre un diagrama dado donde hemos dis- ¢Donde colocarias el alfil para no atacar a

puesto varios peones al azar, podemos soli- ningan peon? Solucion: ‘'d1’, 'c¢2’, ‘'e2’, 'd3,

citar al alumnado varios retos. Por ejemplo: ‘ad’, ‘g4, 'by’, 'f5’, 'h¥’, "ab’, 'gb’, 'd7’, 'h7’, 'c8,

Sobre este diagrama: ‘ed’.

8. Podemos solicitar al alumnado que averigiie
8| 2% 0 S cuantas piezas iguales caben en el tablero
e 7 & sin que se ataquen ni defiendan. Ejemplo:

b = B B a) ;Cuéntas torres caben en el tablero sin que
5 85 0 1 se ataquen o defiendan? Soluci6n: 8:, por

4 5 ejemplo: ‘al’, 'b2’, ‘c3’, 'd4’, 'e5’, 'f6’, ‘g7, 'h8'".
20 A T T AT

a b c d e f g h

iDonde colocarias la torre negra para
atacar 4 peones a la vez? Solucion: ‘e?’.
¢Donde colocarias la torre para atacar 3
peones a la vez? Solucién: 'b2’, ‘c2’, 12, ‘ed,
‘e, ‘c8’, 'ed’, 'f8, ‘08’

;Donde colocarias la torre para atacar 2
peones a la vez? Solucion: ‘al’, ‘b1’, ‘c1’, 'f1',

'gl’, 'h1’,'d2, 'e3’, 'ad’, 'b4’, 'c4’, 'gd’, 'h4’, b) ;Cuéantos reyes caben legalmente en un
'a¥, bY, ™, 'gh. ny, 66, e, BT, o, 1T, tablero de ajedrez? Solucién; 16: una de las
‘g7, ‘'h7’, "a8'’, ‘d8’. muchas: 'al’, 'cl’, 'el’, ‘g1, 'a3’, 'c3’, 'ed,
;Donde colocarias la torre para atacar solo ‘g3, 'ab’, 'c6’, 'eb’, 'gb’, 'a8’, 'c8’, 'e8’, 'g8'.

un pedn? Solucion: ‘d1’, ‘a3, 'b3’, ‘c3’, '3,
'h3’, “ab’, 'bb’, ‘cb’, '16', ‘gb’, ‘h6’, ‘'d7".
¢Donde colocarias la torre para no atacar a
ningn pedn? Solucién: 'd3’, 'd6’".
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¢) ;Cuantos alfiles caben en el tablero sin que
se ataquen o defiendan? Solucion: 14: por
ejemplo: "al’, ‘b1", ‘c1’, 'd1’, "el’, 'f1’, "g1’, ‘a¥’,
‘b8, ‘c8’, ‘d8’, "e8’, 'f8’, ‘g8
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d) ;Cuantos caballos caben en el tablero sin
que se ataquen o defiendan? Solucion: 32:
basta colocarlos todos en casillas blancas o
en casillas negras.

- ) W a0 oD = OO
i ] SRR b

e) Elejercicio estrella de esta seccion es el
denominado «Baile de las ocho damas.
Ocho damas acuden a un salon de suelo
ajedrezado a bailar un vals, pero no desean
que sus amplios vestidos choquen al girar ni
en vertical, ni en horizontal ni en diagonal.
iComo han de colocarse en un salon de 8
x 8 casillas? Solucién; hay 12 posibilidades
distintas y 92 tomando en consideracion si-
metrias y cambios de posicion. Una de estas
soluciones es: ‘el’, 'c¢2’, ‘a3, 'b%’, 'd8’, 'f7’,
‘h6’, ‘g4'.

P W &~

Del mismo arbol de donde cuelga una peque-
fia rama llamada logica de Aristoteles cuelga

otra rama llamada estrategia en ajedrez.
Emanuel Lasker

Emanuel Lasker (1868 - 1941). Fue
campeon mundial de ajedrez desde 1894
hasta 1921. Se doctord en matematicas

en la Universidad de Gotinga con otro
genio matematico, David Hilbert, también
ajedrecista. Por otra parte, Einstein, amigo
de Lasker, escribio el prologo de su obra E/
sentido comin en ajedrez.




EL PUNTO Y LA LINEA

— Concepto de punto: Para exponer el concep-
to de punto definido en geometria como algo
sin dimension, ni extension, podemos recurrir al
siguiente proceso explicativo:

N W & U O =~ oo

1°. Hagase apreciar al alumnado la realidad de
una casilla como ‘e4’. Su espacio abarca
todo ‘e4".

2°. Interroguese al alumnado por la esquina
izquierda superior de ‘e4’ sobre a que casilla
pertenece.

3°. Los dos pasos anteriores repitanse con las
casillas ‘e5’, 'd4’ y 'd5’, pero fijandose en las
esquinas colindantes con la izquierda supe-

ror de ‘ed’.

= Bk QD &&= N O =J QO

4°. Hecho todo lo anterior, se hace observar
que la interseccion de esas cuatro esquinas
es un punto.

MM W & N O N o8

(A que esquina pertenece el punto? El punto
no pertenece a ninguna de las cuatro esqui-
nas, pero sin ellas no percibiriamos el punto.

— Concepto de linea: Para exponer el concepto
de linea podemos recurrir al mismo proceso,
solo que esta vez prestando atencion a los lados
de las casillas que separan filas y columnas.
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b) La columna dy la fila 6 son secantes y per-
pendiculares.

— Conceptos de recta, segmento y mediatriz:
Para la exposicion de estos conceptos puede
ayudar la propia cuadricula: el limite horizontal
que separa las filas 1y 2 es una recta; en dicha
recta se observan al menos ocho segmentos
correspondientes a las ocho columnas; y la me-
diatriz de esta recta seria el limite que separa a
las columnasdye.

- M W & " O =~ OO

¢) Lacolumna dy la diagonal 'c8'-'h3’ son
secantes, pero no perpendiculares.

- b W2 & N O ~ o0

— Conceptos de paralelas, secantes, perpen-
diculares, coincidentes: Tomando la misma
cuadricula se opera como en el caso ante-
rior:

- ) W & " O - OO

a) Las columnas a y b son paralelas.
d) Dos torres situadas en la primera fila descri-
ben con su fuerza rectas coincidentes.
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Max Euwe (1901 - 1981). Fue campedn
del mundo de 1935 a 1937. Hijo de un maestro
de escuela, estudio matematicas en la
Universidad de Amsterdam. Aplicé sus

conocimientos matematicos al problema de
las partidas de ajedrez infinitas utilizando la
secuencia Thue-Morse.

;Como podemos trabajar en clase
e matematicas con estos motivos
ajedrecisticos?

1. Podemos solicitar al alumnado que localice
y redondee los puntos del tablero.

= P W & N O =J OO

2. Podemos solicitar al alumnado que realice
trazos conforme a unas ordenes:

a) Dibuja sobre el tablero de ajedrez dos filas
paralelas.

- P W & O O -~ OO

Los problemas de ajedrez recuerdan a los
ejercicios de matematicas y el juego en si es
una sinfonia de melodias matematicas.

G. H. Hardy (1887-1947), matematico inglés




b) Dibuja sobre el diagrama una horizontalysu  b) Coloca una torre y un alfil para que descri-

perpendicular. ban lineas secantes.

8 8

e 7|

6 6

5[ 5

4 4

3 3|2

2 2

% . c a9 f o n a b c d e f g h
3. Podemos solicitar al alumnado que ayudan- c) Coloca una dama y una torre para que

dose de la fuerza de las piezas describa tal o describan una perpendicular.

cual concepto, por ejemplo:

a) Coloca dos torres para que sus columnas
sean paralelas.

o,
R

- M W & U0 O =~ O

=t P D & " O =~ 0

d) Coloca una torre de modo que los seg-

mentos de su fuerza sean tales que el seg-
mento de |a izquierda sea menor que el de
su derecha y el de arriba sea inferior al de

abajo.
6~ — — —
5| |
4 ) i
e o LR
Demasiado juego para ser una ciencia y . | o
demasiada ciencia para ser un juego. | "
Leibniz (1646 — 1716), filosofo y matematico —_—




POLIGONOS

2342

Las piezas solas forman trazos como el signo — La fuerza desplegada por las piezas acaban
de sumar de la torre, el de multiplicar del alfil en determinadas casillas. Uniendo con trazos
o0 el asterisco de la dama. Asi, para trabajar el las casillas finales del despliegue de su fuerza,
concepto de poligono debemos echar mano de contando o sin contar la casilla donde se halla
varios elementos proyectados sobre el movi- la pieza podemos formar figuras. Por ejemplo:
miento de las piezas: a) Conun peon en 'd2’ se dibuja un triangulo

ayudandonos de 'c3'y 'ed’.
— Las piezas despliegan una fuerza. Este des-
pliegue de fuerza puede tomarse como lado de — —

un poligono. En este caso con una sola pieza no 8
bastaria para hacer un poligono; se precisarian ]
al menos dos o mas. Por ejemplo: 6
a) Con unatorre en ‘a8’ y un alfil en ‘a1’ forma- 5
riamos un triangulo. 4
Ry O | E
ik "3 (W B
6 iR ETase y gn
5
4 b) Con un caballo en 'h4’ formamos un trapecio
3 conectando las casillas atacadas "gb’, 'f5,
) '3, ‘g2’
R
L , — —
a b c d e f g h 8
7
b) Con dos torres situadas en ‘al’ y 'h8’ se 6
formaria un cuadrado. 5 1
4 &)
8 i I i@y ;
- 2
. |
6 L .
G a b ¢c d e f g h
4
3 c) Con un caballo trazamos un octogono en
) mitad del tablero, por ejemplo, en ‘e4’, si
| 15 conectamos las ocho casillas atacadas.
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— El recorrido de una pieza, a modo de bola

de billar, rebotando en las bandas, nos ayuda a

describir figuras, por ejemplo:

a) Un alfil situado en ‘b8’ describe un rectan-
gulo mediante el recorrido ‘a7’, ‘g1’, 'h2’, 'b8'".
(Y sino lo ven, jsiempre se puede girar el
tablero!).

b) Un caballo en 'el’ y otro en 'e5’, y las casi-
llas coincidentes a las que ambos pueden
saltar ('d3' y 'f3') describen un rombo, siendo
su diagonal mayor la linea que une ambos
equinos.

30
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— Con una pieza propia y piezas atacadas o
defendidas podemos crear figuras, como
un hexagono con una dama situada en ‘d4’
y piezas atacadas en ‘d1’, 'b2’, 'f2’, 'b6’, 'f6’,
'd7".

& W o~ @
s R

[ %]

P2
o

Los aspectos geometricos ayudan en ajedrez

a pensar las jugadas, como sucede entre otros

muchos ejemplos con:

a) Laley del cuadrado en los finales de rey y
peodn de torre contra rey.
La ley del cuadrado aparece cuando hay
peones pasados, no defendidos por su pro-
pio rey, y no hay mas piezas sobre el tablero.
La regla del cuadrado establece que si el
rey del bando débil esta o entra en el cua-
dro, puede frenar el pedn. De lo contrario, el
peon corona sin remedio.
Ejemplo de rey dentro del cuadrado:




Salte a donde salte el caballo, el alfil lo cap-
tura.

c¢) Elrombo inicial: La posicion inicial de juego
expone a los reyes a la accion amenazante
de la dama dado que la relacion que estas
guardan con los reyes contrarios es la dibu-
O jada por un rombo.

— M W & N O =~ oo

a bc d e f g h

1¢5 2152 c6 eb 3 c7 2d7 4 c8W+ xcs,
tablas.
Ejemplo de rey fuera del cuadrado:

= P B &&= N O =~ QO

3} | = Este fen6meno geométrico es la base de dis-
® > tintos mates basicos como el mate del loco,
B el mate del pastor.

- ha W & n o0 - o0

d) Enlos finales de rey y dama contra rey, y
rey y torre contra rey, y dos torres contra
rey el bando débil acorrala al rey adversario

1¢5%c42c6®ch3c? 2ch 4 cBW+. valiéndose de ir acortando un rectangulo.

Mate de dos torres:

a bec d e f g h

b) Lalucha del alfil contra caballo, gracias al
triangulo. Un caballo en una banda del table-

ro puede quedar atrapado por un alfil dentro 8 7
de un triangulo. Ejemplo: 1
E i

8 4 _ l -

7 3| I g > e

5 | 8 | rx,

; 2 b e d ¢ T g h

) Las blancas juegan

|

1 Bad+ e
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- b W & N O = O

2 Eb5+ db 6 Eh7++ 2d8

& N o =~
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a b cde f g h 8. e 9 e

Mate de rey y torre:

a b c d e f g h

- N W a0 ~N @

- N W A~ @

4 Zh5 &2b7 5 Egb Ld7 a bcdef gh
Las blancas juegan

1 Ec7+ &b5 2 &dd




- M O & N O = o0

2...%b6 3 Ech

- ) W & N O = OO
18

g8 b e d e f g h

3... b7 4 2d5 Tb6 5 &2d6 b7 6 EbS5+ Lab

- b W & O O = OO
18
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7 &cb Ha782b1 Lag9Le7 La7 10 Eal++

El mate de la amazona

El mate de dama contra rey se puede ejecu-
tar de varias maneras. Uno de los métodos
mas sencillos es iravanzando con la dama
a «salto de caballo» del rey, hasta que éste

queda arrinconado en la Gltima fila o co-
lumna. Entonces se acerca el rey del bando
fuerte para apoyar el altimo jaque de la
dama. Con este método, la dama, ademas de
ir cerrandole espacio al monarca enemigo,
le resta casillas por su accion diagonal.

Mate de dama:

- k3 L & LN on =i o0
®

a b c d e f g h

Las blancas juegan

1 &d2 d5 2 ¥ba

- P 2 & n O -~ OO
. i e e
ge

2...5d6 3 Wa5
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9 Web 2h7 10 Wi6 g8 11 We7 ©h8 12 Le3
thg8 13 bfd Hh8 14 Hf5 g8 15 hgs hs
16 g6 g8 17 Wg7++

En el mate de rey, alfil y caballo, el método
mas sencillo es el de los triangulos (conoci-

dos como triangulos de Deletang).

-
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a b cde f gh
Las blancas juegan

Triangulo mayor. 1 £¢2 ®e3 2 ¢l He23
£ig6 Le3 4 hd1 12 5 hd2 B3 6 d3 gd
7 e3 &2h4 8 f4 Hh3 9 £h5 £2g2 10 £H1cb
&2 11 Ded+ g2

N W B O O ~ oo

Triangulo mediano. 12 £g4 1 13 &f3 hel
14 he3 b1 15 2d2 g2 16 Le2 hgl 17
£h3 &h2 18 &f1.

- N W e O =~ OO




Triangulo menor. 18 ... 2g1 19 &g5 ©h1 20

12 &h2 21 13+ Hh1 22 £g2++. ;Como podemos trabajar en clase
:'I_e matematicas con estos motivos
e) En ciertos finales de reyesy peones, existe ~ ajedrecisticos?

un metodo para ganar la oposicion denomi-
nado triangulacion.

7 Z 1. Podemos solicitar al alumnado que en fun-
6 by cion de una posicion dada, sirviéndose de
5 A las estrategias mencionadas, trace poligo-
4 nos sobre el diagrama.
3|7
2 .
a b c de f g h ;“‘:*
Las blancas juegan 5| - ¥
4 A --
Si fuera el turno de las negras, las blancas 3 A 3
ganarian de modo sencillo: ) & A A
a)1..%e8 2 heb :f8 317 g7 4 Le?,yel | ffl-i é
pedn corona. '
b) 1... g8 2 e6, y las blancas de igual LR S L S SR T
modo que en la variante anterior.
c) 1. &f7 2 %15,y a cualquier respuesta iSerias capaz de encontrar un tridangulo, un
negra, las blancas pueden jugar 3 g6, 4 rectangulo y un pentagono?
dxh6 y 5 %95, con dos peones de ventaja y Solucion:
una victoria facil. Triangulo con b7, c6, ab
Por lo tanto, las blancas juegan 1 ed he8 Rectangulo con la trayectoria del alfil de 'f8":
(si1...2f7, 2515, y alcanzamos la variante ‘a3’-'c1’-'h6'-'f8".
c) 2 2f4 18 3 heb, y las negras, al tener Pentagono con el enroque corto blanco:
en la misma posicion de partida el urno de &h1, h2, g3, 2, Bf1.
juego, pierden.

2. Podemos solicitar al alumnado que en un
diagrama limpio construya distintos poligo-
nos sirviendose de las estrategias presenta-
das.

a) Con torre y alfil construye un triangulo isds-

Ademas de presentar los poligonos sobre el ta-
blero de ajedrez, pueden realizarse los siguien-
tes ejercicios:

celes.

La triangulacion

La triangulacion es una maniobra sutil en la
cual el rey que la ejecuta busca perder un
tiempo para llegar a la misma posicion, pero

cediendole el turno al enemigo, para que éste,
obligado a mover, tenga que asumir a una
situacion desventajosa.
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b) Con un caballo y una torre construye un
triangulo equilatero.

- N W a0 O ~

a b c d e f g h

¢) Con dama, dos peones, dos caballos y una
torre construye un pentagono.

- A W e N O~

d) Con un caballo y peones construye un trape-
cio.

- ok W s N O =~ OO

a b e g et g h

3. Podemos preguntar al alumnado: «;Cuantos
cuadrados hay en un tablero de ajedrez?».
La solucion a esta pregunta varia en funcion
del alumnado: hay 64 cuadrados correspon-
dientes a las casillas, mas el cuadrado del
tablero en total 65. Pero se puede ampliar la
respuesta correcta porque hay 204 cuadra-
dos.
Hay 64 pequenos cuadrados de lado 1.

— M LW s D O O
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36 de a9(3x3).
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16 de a 25 (5 x 5).
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4dead9(7x7).
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Y uno grande (8 x 8) formado por los 64 cua-
draditos en total dan 204.

Asi podemos solicitar al alumnado que
ponga en rojo los cuadrados pequefios, en
verde los cuadrados de cuatro casillas, en
azul los de dieciséis casillas, etcétera.

En este problema se da la curiosa circuns-
tancia de que la solucion viene dada por la
sencilla operacion de multiplicar los ocho
nameros del 1 al 8 por si mismos y sumar su
resultado:
(Ix1)+(2x2)+(3x3)+(4x4)+(5x5)+(6x
6) +(7x7)+(8x8)=204.

Se puede animar al alumnado a realizar la
comprobacién matematica.
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Dispuestas las piezas en un tablero de ajedrez,
conforme a su colocacion y lineas de fuerza
éstas describen toda clase de angulos salvo el
nulo. A tal efecto, la pieza que mas nos ayuda
en la tarea expositiva es la dama. Veamos algu-

nos ejemplos:

- a W & th O - OB
I

Llano: En la quinta fila, la dama describe un
angulo llano. De haber un peon en "a% y otro en
'h%’, los atacaria formando angulo llano.

c

d e f

g

h

N WD & N O = O
P

Situada una dama en ‘d1’ con una torre propia
en ‘al’ y otra en 'h1’, describe con su defensa

de ambas torres un angulo llano.

38

N W & h O = 00

Obtuso: De haber una torre en ‘c8" y un caballo
en 'h%’, la dama los atacaria en angulo obtuso.

—_— P Cad ¥ - on eon — (= =]
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Situada una dama en ‘d1’ con una torre contra-
ria en ‘a4’ y una propia en ‘h1’, con su ataque y
defensa describe un angulo obtuso.

Breslau, su ciudad natal.

/Edolf Anderssen (1818 - 1879). Este
ajedrecista aleman fue el mejor jugador

del mundo a mediados del siglo xix. Suya

es la victoria en la archiconocida Partida
inmortal. Compagino la alta competicion con
ser profesor de matematicas de instituto en

SRS S—




Recto: De haber un alfil en ‘c5’ y un caballo en
'f3’, la dama los atacaria en angulo recto.

tn o0 =d

Situada una dama en ‘d1’ con un peodn contrario
en 'd5’ y un caballo contrario en ‘g1’, con su

- P W & N O =i

Ber

- N W

ataque describe un angulo recto.

- M W & " N ~ O

Agudo: De haber un caballo en *h3’ y un alfil en
'h%’, la dama los atacaria en angulo agudo.

- M W s " O = oo

Situada una dama en ‘d1’ pudiendoira ‘h1'y a
‘h5’ describe un angulo agudo.

= N W s 0 O - o

Las piezas y los cuadrados del tablero
corresponden a los signos elementales de
calculo; las posiciones iniciales de las piezas
sobre el tablero, a los axiomas, o formulas
iniciales, del calculo; las subsiguientes
posiciones de las piezas sobre el tablero, a
las formulas derivadas de los axiomas (esto
es, a los teoremas), y las reglas del juego,
a las reglas de deduccion (o derivacion)
establecidas para el calculo.

Ernst Nagel y James R. Newman




| ; Como podemos trabajar en clase
e matematicas con estos motivos
ajedrecisticos?

1. Podemos solicitar al alumnado que tomando
en consideracion las piezas y sus lineas de
fuerza o movimientos, construya angulos
sirviendose Gnicamente de las piezas que se
le ofrecen. Por ejemplo:

a) Construye un angulo recto con una torre,
un caballo y un peon.

- Mk LI 4 N OO0 = oo

Solucion: La dama blanca describe dos an-
_ gulos llanos, uno en la quinta horizontal con
v los peones de ‘b5  y "h5’ y otro en la diagonal
L - i que une el rey con el pedn de 'b7’; dos angu-
los rectos, uno con el pedn de 'b7" y el de 'f7°
y otro con el pedn de 'f7' y el rey de 'h1’,
tres angulos agudos: con los peones de 'bY’
y ‘b7, con los peones de ‘hS"y 'f7" y con el
| peon de 'h5'y el rey de 'h1’; y tres angulos
,eﬂ obtusos: con los peones de 'b5"y ‘{7, con los
peones de ‘h5" y f7'y con el rey de 'h1' y el
pedn de 'b5". El procedimiento que se ha de
seguir con la dama negra es el mismo.

- ) W & N O =~ O

b ¢c d e f g h

b) Construye un angulo agudo con una dama
una torre y un alfil. 3. Podemos solicitar al alumnado que sirvién-
dose de un alfil indique una bisectriz.

- P W & N O =~ OO

- R W & O O =~ OO

2. Podemos solicitar al alumnado que indique
o describa los angulos que hay sobre un
diagrama dado tomando en consideracion
el movimiento de ataque y defensa de las
damas:

__ B




NUMEROS Y OPERACIONES

di432342

— Aprendizaje de numeros; expresion oral

y escrita: sirviendonos de las cuadriculas del

tablero, podemos solicitar al alumnado que:

a) Escriba los nimeros en orden del 1 al 64,
empezando por la casilla "al’ y terminando
en la casilla ‘'h8’.

b) Juego del bingo: Dispuesto sobre un tablero
de ajedrez distintas cifras, podemos utili-
zar el tablero de ajedrez como un carton
de bingo al objeto de que el docente cante
cifras y el alumnado vaya tachandolas para
que termine cantando: «jColumnaln, «jFilal»,
«jDiagonal!».

— Aprender a contar: El ajedrez dispone de

muchos elementos para contar;

a) Se pueden contar piezas como peones, ca-
ballos, torres, damas... Por ejemplo, en este
diagrama:

414 A

—= B O &S N O =4 B
[

;Cudantos peones blancos hay?
Solucion: 6.

N

El ajedrez esta mas cerca de las matemati-
cas que cualquier otra ciencia.
Anatoli Karpov, campeon del mundo

TR RS e

b) Se pueden contar piezas atacadas y defen-
didas. Por ejemplo, en este diagrama:

¥ e
i &4
Wa
&0 A

-
'a
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JCuantas piezas atacan las blancas a las
negras? ;Cuantas piezas atacan las negras
a las blancas?

Solucion: Hay tres piezas blancas que ata-
can a las piezas negras (con cuatro ataques:
@xch, Fxfs y &ixcb y £)xf5); y hay tres piezas
negras atacando a las blancas (con cuatro
ataques: .. "xb5y .. Wxd4, .5 xddy ..8xc2).

c) Se pueden contar las casillas adonde puede
ir una pieza situada en ‘d5’, por ejemplo una
dama. '

21 26 25 W 10 11 12 13
22 18 14
87419 15
24 20 16
21 17

l_abcdafgh

-t P (2 & O O =Jd QO

d) Se pueden contar las casillas recorridas
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por las piezas que dan mate en los mates de
apertura. Por ejemplo, en el mate del loco
las negras recorren 6 casillas, 2 con su peon
de rey y 4 con el desplazamiento de dama. 1
f3 e52 g4 Wha++.

ARABRAE B
BNsaWEae B
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- ) L3 & N O = OO

e) Se pueden contar turnos de juego o tiempos.
A tal efecto da buenos resultados exponer
«La apuesta del barén de Munchhausenn.

La apuesta del baron de
Munchhausen

Cuenta una leyenda de este
curioso personaje de quien
circulan infinidad de anéc-
dotas fabulosas
que durante el
Torneo de Moscu
de 1935 tuvo la
osadia de retar

a los maestros
alli congregados.
El juego consistia en disputar una partida en la
cual las blancas pudieran tener tantos tiempos
de mas como piezas de menos ofreciera de ven-
taja el baron, quien no dudé en apostar su des-
conocida y ausente fortuna a que daria jaque
mate valiéndose del nimero justo de tiempos
de que disponia en cada partida. Los maestros
aceptaron la aparente bravuconada y pidieron
que el barén se quitase todas las piezas, menos
los peones y el rey.

—iConforme! —exclamo el barén—. Si me
quitais siete piezas, jugaré entonces: 1 e4, 2 g4,
3 e5,495,5eb, 6 gb, 7 exf7++ mate.

T

- M W s " O =~ O

—Pensandolo mejor, jdejémosle un alfill —pro-
pusieron los maestros a la vista de lo sucedido:
—Bueno... Esta vez les daré mate en seis movi-
mientos mediante: 1 e4, 2 £c4, 3 g4,4 g5,5g6, 6
gxf7++ mate.

s KA We AKX
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—iDe acuerdo! Preferimos que juegues sélo
con un caballo —dijeron desconcertados sus
adversarios.

—iPerfecto! Ahora ganaré con: 1 e4, 2 %3, 3
£)g5, 4 e5, 5 eb, 6 exf7++ mate.
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Por Gltimo, los maestros pusieron el alfil en f1"y
el caballo en ‘g1’, pero nuevamente tras 1 e4, 2
413, 3 405, 4 £.c4, 5 £xf7++, recibieron mate y
desistieron.

KAsWe
didii
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El baron fue convidado a alojarse en el hotel en
que se disputaba el torneo y alli es donde es-
cribié su famosisima obra Los secretos ocultos
del ajedrez, lamentablemente perdida durante la
Segunda Guerra Mundial. 0 jno?

Por otra parte, la pelicula sobre este misterioso
personaje que vive entre la leyenda y la realidad
es muy entretenida.

— Aprendizaje de conceptos como par e impar;

numeros naturales; primos, negativos:

a) Con un caballo, aprovechando que salta de
blanco a negro y de negro a blanco, ir nume-
rando las casillas por donde pasa, de modo
que las que caen en blanco sean pares y las
negras impares.

- ) W & U O O~ O
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b) Por el mismo procedimiento se pueden ir

disponiendo nimeros positivos y negativos.

+1

= M W & " O = O

3

¢) También se puede complicar el juego re-
quiriendo a cada salto de caballo dar el
siguiente nimero primo.

61 167281 5 139 89 19 257
283 3 71 163 17 263 137.101
173 59 7 277 83 149 251 23
2 293157 73 269 13 103131
53 179271 11 151 .79 29 241
30? 1 191229 43 199127 107
181 49 311 197 223 109 239 31
£\ 193227 47 233 41 211 113

8 b ¢c & & t @ h

= M W & 0 o = oo

d) Adaptacion del Hotel de Hilbert:
El Hotel de Hilbert

Estamos en la ciudad de los nimeros y una
familia de piezas de ajedrez acaba de llegar
muy de noche y no encuentra hotel donde
alojarse porque todo esta completo. En esto,
les informan de que estan de suerte porque han
inaugurado un hotel a las afueras, un hotel que
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se anuncia de jhabitaciones infinitas! Asi, la
familia de ajedrez se encamina a tan formida-
ble hotel que tiene aspecto de tablero infinito
de ajedrez con infinitas casillas. Pero para su
sorpresa el recepcionista les informa de que
una convencion de numeros infinita ha copa-
do todas las habitaciones. Apesadumbrada, la
familia estaba dispuesta a resignarse y dormir
al raso cuando al recepcionista se le ocurre una
idea genial. ;jCual?

—¢ Cuantos son ustedes?

—Nosotros s6lo somos cuatro, dos peones, mi
sefora, la dama, y yo, el rey.

—Perfecto. Voy a llamar a los ocupantes de las
cuatro primeras casillas para que se desplacen
a las vecinas y ustedes tengan sitio.

Asi el recepcionista llamé por teléfono al ocu-
pante de la habitacion 1yleenvid ala 5, al de la
2alab,aldela3ala7, aldeladala8yasicon
todos los demas; y la familia de ajedrez recién
llegada pudo dormir en las cuatro primeras
habitaciones, que estaban cerca de uno de los
comedores principales.

8| 53 54 55 56 57 58 59 60
7| 45 46 47 48 49 50 51 52
6| 37 38 39 40 41 42 43 a4
5(129 30 31 32 33 34 35 3B
4| 2122 23 24 25 26 21 28
3[ 13 14 15 16 17 18 19 20
2| 5 6 7 8 9 10 1112
(WA AT 2 73 4
a b c d e f g h

Pasado un afio, en la misma ciudad, regreso de
nuevo la familia de ajedrez muy de noche. De
nuevo se encontro con todos los hoteles ocupa-
dos; y de nuevo se dirigio con toda confianza al
Hotel de habitaciones infinitas. El recepcionista
se alegro de volver a verlos, aunque tenia todas
las habitaciones llenas.

—(Pasen! ;Repetimos la operacion del afio
pasado?

—Es que esta vez somos algunos mas...

~—No pasa nada. Da lo mismo si son 4, 40 o0 400

—sonrio el recepcionista—, basta con hacer
«unas cuantas» llamadas y solucionado.

—Ya, pero es que esta vez hemos venido una
familia infinita de piezas de ajedrez.

—Pues si...Va a ser un problema. ;Como lo
solucionamos?

—No creo que tenga solucion —asegurd, casi
abatido, el numero uno de la familia.
—Hmmm... —dijo el recepcionista, mordiendo
el lapiz con el que le gustaba tomar las notas de
los clientes—. jPues si la hay! Voy a conseguir
que la convencion infinita que ocupa el hotel se
realoje solo en las habitaciones pares y usted y
su familia infinita podra hacerlo en las impares.
¢Qué le parece?

—Formidable. |Es usted un genio!

= M W & " O =~ oo

Pasado un afo, en la misma ciudad, regreso de
nuevo la familia muy de noche (jA la hora de sa-
lir, se les habia hecho infinitamente tarde!). De
nuevo se encontro con todos los hoteles ocupa-
dos; y de nuevo se dirigié con toda confianza al
Hotel de habitaciones infinitas. El recepcionista
en esta tercera ocasion se mostro algo pesaro-
S0:

—Lamento comunicarles que, aungue somos un
hotel de habitaciones infinitas, nos ha llegado
una convencion de nameros infinitos muy su-
yos: los pares quieren alojarse en habitaciones
pares y los impares en habitaciones impares, de
modo que va a ser muy dificil hacerles un hueco
a usted y su familia infinita. A no ser que...
—Diga, diga. Lo que haga falta...

—Podrian ustedes las habitaciones subterra-
neas de los nimeros negativos... Solo hay un




problema.

—3i no es indiscrecion, jpuede decirme cual es
el problema?

—Bueno —hubo de reconocer el recepcionis-
ta—, que quienes se alojen en las habitaciones
de abajo deberan acostarse con un pijama cuyo
distintivo sea una raya horizontal a la altura del
ombligo. Y claro, que sean negativos no signifi-
ca necesariamente que ustedes «sean negati-
VOoSh,

—Claro, claro —reconocié con una sonrisa
bien larga el nimero uno de la familia infinita—.
No se hable mas. Deme ese pijama con raya.
iVaya con sus soluciones, si lo llego a saber me
traigo al perro!

—El afo que viene, el afo que viene... —dijo el
recepcionista con su mejor sonrisa.

57 58 59 61 61 62 63
49 50 51 52 53 54 55
41 42 43 44 45 46 47
33 34 35 36 37 38 39
25 26 27 28 29 30 3
17 18 19 20 21 23
9 10 11 12 13 15 16
1) 2 30 4 §5: 6 77 8
2 -3.-4 -5 6 -7 -8
9 <10 =11 -12 -13 -14 -15 -16
-17 18 <19 -20 -21 -22 -23 -24
-25 -26 -27 -28 -29 -30 -31 -32
-33 -34 -35 -36 -37 -38 -39 -40
-41 -42 -43 -44 -45 -46 -47 -48
-49 -50 -51 -52 -53 -54 -55 -
-57 -58 -59 -60 -61 -62 -63 -
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Par e impar

El conocimiento de par e impar es importante
para ensenar finales basicos de reyes y peones
sobre todo el concepto de oposicion, donde
existe una ley denominada «ley de las casillas
impares». Ejemplo:

- M D & N O =J ©CO

Decimos que dos reyes estan en oposicion
cuando uno esta frente a otro y se separa de él
por una casilla; recordemos que los reyes no
pueden estar jamas en casillas colindantes. Por
ejemplo, si el rey blanco esta en ‘d4’ y el negro
en ‘d6’, los reyes estan en oposicion. Dos reyes
estan asi en oposicion al margen de a qué ban-
do le toque mover.

Ganar o perder la oposicion. Decimos que un
bando ha ganado la oposicion si su rey en

su turno hace frente al rey contrario; si en el
ejemplo anterior, el Gltimo movimiento negro fue
..22d6 (porque vino de ‘c6’), decimos que las ne-
gras han ganado la oposicion. Por el contrario,
si en el ejemplo anterior les tocara mover a las
negras y no les quedara otra opcion que despla-
zar su rey desde 'd6’ a otra casilla, diriamos que
ha perdido la oposicion.

Ganar o perder la oposicion puede suponer
ganar o perder la partida, o salvarla y hacer
tablas. Por eso la ley de las casillas impares es
muy importante:

Dado que los reyes estan en oposicion separa-
dos por una casilla, lo estaran también si estan
separados por tres y también por cinco casillas.

45




Tener esto presente ayuda a sacar la mejor blancas avanzan su peon, el final se con-
jugada en determinados diagramas. Pongamos vierte en el de Caperucita Roja. 1) Si las

un claro ejemplo practico muy frecuente: blancas llevan su rey a 'f3', 2 {3, las negras
consiguen la oposicion con 2 ... 2f5. 2) Si las
blancas llevan su rey a ‘e3’, 2 2e3, entonces
las negras juegan 2 ... e5.

. e El final de Caperucita Roja
E 7 = Los finales de rey y peon contra rey son senci-
llos cuando se conocen las reglas basicas de la
oposicion y de la avanzadilla regia.

- R W & N O = &0
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De no conocer las negras el modo correcto de
defender esta posicidn, tienen muchos boletos
para perder, pues las blancas disponen de un
peon que de llegar a octava puede transformar-
se en dama y finiquitar sin dificultad la partida.
Sin embargo, la posicion es tablas toque a quien
toque mover si se conoce el tema de la oposi-
cion y la regla de las casillas impares.

a) Sieselturno de las blancas: 1 &f3 &5 2 El rey del bando fuerte es el lobo. El pedn es la
He3 Leb 3 d3 2d5. Como se puede apre-  puerta. El rey del bando débil es Caperucita. La
ciar, la oposicion impide al blanco progresar  columna del pedn es la casa de la abuelita. Las
con su rey. Entonces no le queda mas que casillas horizontales aledafias al peon son las
intentar avanzar con el peén: 4 d4+ ©e5. Con  ventanas.
esto el final se ha transformado en el finalde  Los elementos del cuento ya estan en juego. A
Caperucita Roja, que es tablas siguiendo dos  Caperucita, su mama le ha dicho que cuando

- A W A 0" O =~ OO

ideas sencillas de ejecutar. esté en casa de la abuela no tiene que salir sin
b) Silestoca mover a las negras y juegan la necesidad, porque es invierno, hace mucho
natural (ganar territorio yendo hacia el rey frio y el pillo del lobo anda suelto por los alre-

contrario), pierden por desoir laregla delas  dedores, con ganas de entrar dentro de casay
casillas impares: 1 ... @e52 %e3, ylas blan-  robarles la cestita de la merienda a ellay ala
cas ganan la oposicion. 2 ... 2d5. Las negras  abuelita. La instruccién que se le da a Caperu-

pierden la oposicion. 3 2f4. Las blancas cita es muy clara. Caperucita siempre se tiene
consiguen ganar una fila. 3 ... 22e6 4 2e4 que quedar en casa y estar vigilante para que
16 5 2d5. Con este procedimiento el rey el lobo nunca entre. Por ello, debe estar atenta

blanco va ganando espacio para un avance cuando el lobo se asoma a la ventana. Cuando
sequro de su peon, que al final consigue co-  eso ocurre, Caperucita tiene que hacerle frente

ronar dama y determinar la victoria blanca y decirle «jFuera, lobo malo!». Entonces vera
por un procedimiento mecanico y rutinario. como el lobo se aleja, ella se guarece en casa,

c¢) Lestoca mover a las negras y éstas cono- y el lobo se queda fuera. ;Como se lleva a cabo
cen la regla de las casillas impares. Asi, todo esto con los movimientos? Del siguiente
juegan la extrafia 1 ... 2e6. Ahora, si las modo:

Bl




Partiendo del diagrama anterior: El lobo se enfada y aporrea la puerta. jPom,

1 &e3 pom, pom!

El lobo parece que se asoma a la ventana. 1 ...%d8

1...%2d6 Caperucita se queda en casa.

Caperucita se queda en casa. 12 &d6

2 bed Y el lobo se queda fuera.

El lobo se asoma a la ventana. Pero, jqueé ocurriria si Caperucita no hiciese
2..%eb6 caso del consejo que se le ha dado de quedarse
jFuera, lobo malo! siempre en casa salvo cuando el lobo se asoma
3 d5+ por la ventana? Entonces:

Ellobo se enfada y aporrea la puerta. jPom,

pom, pom! _

3..d6 8 - »
Caperucita se queda en casa. |7 “

4 hd4 6 £

El lobo se queda fuera. 5| {eo}

4..%d7 4

Caperucita se queda en casa. 3

5 &5 .

El lobo se asoma a |la ventana. :

5...%c7

iFuera, lobo malo! S BN L TR IR

6 d6+

Ellobo se enfada y aporrea la puerta. jPom, «;Donde esta el lobo?». Se pregunta Caperucita.
pom, pom! «jVoy a echar un vistazo!».

6 ... 2d7 1..%e8

Caperucita se queda en casa. Caperucita, curiosa, se asoma a la ventana para
7 &d5 ver donde esta el lobo. jMal hecho!

El lobo se queda fuera.

7..%5ds

Caperucita se queda en casa.

8 hed

El lobo parece que se aleja.

8..&d7

Caperucita se queda en casa.

9 heb

El lobo parece que se asoma a la
ventana.

9..%ds

Caperucita se queda en
casa.

10 Leb6

El lobo se asoma a la

-

=

ventana. (* i!
10 ... ®e8 %
iFuera, lobo malo! 2
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2 heb

jHola, Caperucita! Voy a comerme tu cestita, a ti

y a tu abuelita, y me quedaré todo el invierno en

tu casita.

2 ...%ds

Caperucita, asustada, se mete en su casita,

pero ya es tarde...

3d7+

El lobo aporrea la puerta, ahora muy contento.

3..%e7

Y Caperucita debe salir huyendo, porque ya no

puede evitar que entre el lobo con e7.

Para que el método mnemotécnico surta efecto,

es preciso que el docente repita las formulas

conforme vaya explicando el proceso. lgual-
mente, debe hacérselas repetir en voz alta al
alumnado cuando éste ejecute el final sobre el
tablero.

Las formulas son:

1. Cuando el rey-lobo se coloca al lado del
pedn: «El lobo se asoma a la ventanan.

2. Cuando el rey-lobo esta detras del peodn: «El
lobo se queda fueran.

3. Cuando el rey-lobo se queda detras del peon
en diagonal: «El lobo parece que se asoma a
la ventanan,

4. Cuando el rey-lobo se distancia de su peon
una casilla: «El lobo parece que se aleja».

5. Siempre que el rey del bando débil juegue
en la columna del pedn rival: «Caperucita se
queda en casa». Siempre lo mas cerca de la
puerta.

6. Cuando el rey-Caperucita abandona la
columna del pedn para hacer oposicion:
«jFuera, lobo malo!».

Matematicas + ajedrez = teatro.
Fernando Arrabal, dramaturgo

— Operaciones de sumar, restar, multiplicar y
dividir: Para trabajar las operaciones ma-
tematicas existen varios procedimientos
ajedrecisticos:

a) Aprovechando el relato de la leyenda de
Sissa, se puede plantear al alumnado que
alcance la cifra que hay en una determinada
casilla como por ejemplo la octava. Para
ello, el alumno puede recurrir ala sumaoa
la multiplicacion.

Leyenda de Sissa

Hace mucho tiempo reinaba en cierta parte de
la India un rey llamado Sheram, siempre triste y
pesaroso por no obtener victoria alguna en las
batallas que emprendia.

Un buen dia, un tal Sissa se presento en su
corte y pidié audiencia. El rey la acepto y Sissa
le presentd un juego que, asegurd, conseguiria
divertirle, alegrarle el espiritu, al tiempo que
ensenarle el arte de la tactica y de la estrategia
en el campo de batalla, conocimientos de los
que notablemente adolecia.

Después de explicarle las reglas y entregarle un
tablero con sus piezas, el rey comenz0 a jugary
se sintio maravillado y agradecido por tan pre-
ciado regalo. Le dijo a Sissa que, como recom-
pensa, pidiera lo que deseara. Este rechazo esa
recompensa, pero el rey insistid y Sissa pidio lo
siguiente:

«Deseo que ponga un grano de trigo en el
primer cuadro del tablero, dos en el segundo,
cuatro en el tercero, y asi sucesivamente, do-
blando el nimero de granos en cada cuadro, y
que me entregue la cantidad de granos de trigo
resultanten.

El rey se sorprendié bastante con la peticion —
creyendo que era una recompensa demasiado
pequeiia para tan importante regalo— y acepto.
Mando a los matematicos mas expertos de la
corte que calcularan la cantidad exacta de gra-
nos de trigo que habia pedido Sissa, es decir:
1+2+4+8+..

Cual fue su sorpresa, cuando éstos le comuni-
caron que no podia entregar esa cantidad de
trigo ya que ascendia a:
18.446.744.073.709.551.615 granos de trigo, mu-



chos mas de los que contenian todos los grane-
ros del mundo entero.

El rey se quedo de piedra. Pero en ese momen-
to, antes de que le pusiesen como condicién
que tuviera que contar todos los granos para
aseqgurarse de que se los entregaban todos,
Sissa renuncio al presente. Tenia suficiente con
haber conseguido que el rey volviera a estar
feliz, y ademas les habia dado una leccion ma-
tematica inesperada con el humilde tablero de
ajedrez, que encierra mas secretos de los que
0s imaginais y mas de los que podéis imaginar.
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b) Aprovechando la disposicion en ocho
columnas y ocho filas, podemos disponer
cifras para su suma en vertical u horizontal.

8 t 175
7| g g
6 -. E
5 23
J o -
3| 9
2 » kX i
"W 0 0 o1 e
8 b ¢c d o f g h

¢) Aprovechando el movimiento de las piezas
podemos trabajar:
— conceptos de mas y menos: Sobre un
diagrama dado: ;Qué pieza domina mas
casillas el alfil, el caballo o la torre?

8 F «F s
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Casillas libres y dominadas

Para hacer algunos de estos ejercicios hay
que introducir los conceptos de casillas libres
y casillas dominadas. Se dice que una casilla
esta libre (o vacia) cuando no se encuentra
ocupada. En cambio, una casilla esta domina-
da por una pieza cuando ésta puede despla-
zarse por ella, puede capturar en ella o defen-
derla. Es decir, el alcance de la fuerza de una
pieza es su dominio.

En este ejemplo el dominio de la dama llega
hasta el pedn de 'f7' y la torre de 'd2' (a los
que amenaza, los puede capturar) y hasta el

caballo de 'f5', 'ed’ y 'b3' (a los que defiende).

3 K3 FY
K33
3 2 1 W2 b5
Ry
Ry Ry
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— concepto de igualdad: Sobre un diagra-
ma dado: Sin tener en cuenta a los peones,
iqué dos piezas dominan el mismo nimero

menos que el caballo; la torre vale mas que
el alfil...
— concepto de igualdad: el caballo y el alfil

de casillas? valen igual. Un alfil y dos peones valen tanto
como una torre...
— concepto de doble y triple: el alfil vale el
8 1 72 triple que el pedn; la dama vale el triple que
7| ki ve el caballo...
6 4 [g e) También se pueden sumar, restar, comparar,
5 W _ multiplicar y dividir las piezas segin sus
4 A 8 valores relativos. Por ejemplo:
3 . .S‘;: _:l
2 1 3, 4 < I N S I -
' 22LS E + & = 8
a b c d e f g h 10 - W =
= A = K
— concepto de doble y triple: Sobre un 3 = yow 2
diagrama dado: ;jQué pieza dobla en casillas B > &+A
el dominio del alfil de 'b2'? W < H:08
Q x R = W
8 _ * : ¥ X X =g
7| 2 i . +i.2. ="54
6 ¥y 9 64 + S+4 = 32
L P ¢ B W
4 £ I 17 e) Conocido el valor de las piezas, podemos
3| B Bt A solicitar al alumnado averiguar cual de los
a| G2 B 4 B dos bandn; tiene mas valor sobre el tablero
/| B8 5 12 b en una posicion dada.
a b c d e f g h
B Xk ¢ X
d) Las piezas tienen un valor determinado en 4 324 242 4
puntos: peén: 1 punto; caballo: 3 puntos; alfil: b - a
3 puntos; torre: 5 puntos; dama: 9 puntos. 5 N
; LW
3| 10
2| A B & SR A3 ¢
I W R
8 b c d s f g h

Solucion: Las blancas, tienen un pedén-punto
Valiendonos del valor de las piezas podemos mas.
trabajar:

— conceptos de mas y menos: El pedn vale f) Conocido el valor de las piezas, podemos




g)

solicitar al alumnado averiguar en que co-
lumna hay mas valor de piezas para el bando
blanco siendo las piezas blancas sumas y
las negras restas.

744 24 @ A
55 44 24
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Solucion: la columna e. En la columnady
en la columna e las blancas acumulan 10
puntos de fuerza, pero en la columna d las
negras restan 9 puntos.

Conocido el valor de las piezas, podemos
solicitar al alumnado averiguar cual de los
dos bandos tiene mas valor sobre el tablero,
sabiendo las piezas capturadas por las blan-
cas y las negras. Por ejemplo: Transcurridos
los 20 primeros movimientos, las negras han
capturado dos peones un alfil, un caballo

y han dado dos jaques; las blancas por su
parte han capturado una torre y dos alfiles
y no han dado jaque. ;Qué bando conserva
mas valor material en el tablero?

Solucion: Las blancas tienen mas valor.
Blancas:39-([2x 1] + 3 + 3) = 31.

Negras: 39 - (5 +[2 x 3]) = 28.

Los jaques son meros distractores.

h) Planteada una combinacion de ataque, sin
realizarla podemos solicitar al alumnado
saber qué resultado de valor arroja su eje-
cucion sobre el tablero. Por ejemplo:

— N W e " O ~ O
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Toca mover a las blancas y toman 1 fxe5.

Si las negras actuan sin pensar y capturan
hasta la Gltima de sus piezas en los cambios:
i Cuantos puntos capturaria el bando blanco
y el bando negro al final de la combinacion
desde el inicio del diagrama? ;Cual seria el
resultado para las blancas?

Solucion:

Después de 1 fxe5 £xe5 2 £ xe5 £xe5 3
Sxeb Fxeb 4 FxeS, las blancas habrian cap-
turado 12 puntos, mientras las negras sélo
habrian capturado 7. El balance para las
blancas seria muy favorable, +5

i) Conocido el valor de las piezas se puede ver
una partida tactica para, partiendo de la po-
sicion inicial cuyo valor para cada bando es
de 39 puntos, ir llevando la contabilidad de
blancas y negras (tablero y caja) durante la
partida pudiéndose plantear distintas cues-
tiones conforme avance la partida. Ejemplo:

La Inmortal

[0 Adolf Anderssen

B Lionel Kieseritzky
Londres, 1851

1 e4 e5 2 14 exf4
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i) Aprovechando el movimiento de las piezas
podemos solicitar al alumnado que cuente
el nimero de casillas que recorre su posible
movimiento con o sin trabas. Ejemplo sin
trabas: Una torre blanca en ‘e4’ domina 14
casillas. De haber un peon propio en ‘ed’
entonces las casillas se reducirian a 11.

- A W & O O ~ oo

i) Espirales: aprovechando el movimiento de
la torre, disponiendo sobre las casillas del
tablero cifras y signos de restar, multiplicar
y dividir, el alumnado ha de obtener la cifra
resultante de circular en el sentido de las
agujas del reloj o en su contra. El ejercicio
requiere llevar las cuentas con lapiz y papel.
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k) Laberintos: aprovechando el movimiento de

)

la torre, disponiendo sobre las casillas del
tablero cifras y signos de restar, multiplicar y
dividir, una torre debe recorrer un laberinto
con el menor nimero de turnos posibles, y
calculando la cantidad al final de su camino.
Con cifras pequenas, el ejercicio se puede
realizar visualmente y llevar la cuenta de
cabeza.
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El caballo pulgarcito: aprovechando el mo-
vimiento del caballo, disponiendo sobre las
casillas del tablero cifras y signos de restar,
multiplicar y dividir se puede poner el reto al
alumnado de obtener en el menor nimero de
saltos posibles una determinada cifra exacta
o la mas cercana sin pasarse. El ejercicio se
puede complicar si no se puede pasar dos
veces por la misma casilla.

Por ejemplo: ;Como consigues un 287

)

8| 17435 8x 4~
ek 1 B2 3RS 7 I S
6| 4 F% 20x: 2 ¢ 3%
5|+ 4 - 4 x 6 - 4
ol 3 X8 280 2 021 7 i
3| = ¥ 581 ¥ s
2] 3 120 s = 710
1| BxB 8 B¢8 1 &Y 7 iE 1
a8 b ¢ 4 8. 1 a0 h

Solucion (sin repetir casilla): 5('d3') + ('c1') 2
('b3')x('al’)2('c2')x('b4") 2('ch').
Aprovechando la cuadricula del tablero
podemos plantear los Cuadrados Magicos.
Un buen ejemplo, es el Cuadrado Magico de
Euler. Podemos solicitar al alumnado realizar
un cuadrado magico en una esquina de 2
x2,enunaesquinade3x3odedx4con
piezas de ajedrez o nimeros.

Ejemplo de Cuadrado Magico de Euler

1 48 31 50 33 16 63 18
-mﬁlﬂaﬁilﬂﬂ?ﬁ

2 49 32 15 34 17 64
ﬁzsinsmmmls
5&25&9&21?@?
2853 8 41 24 57 12 %
435553391&59&
Mz:*‘!*:sizawn

d e f g h
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Ejemplo de Cuadrado Magico con piezas
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La teoria de conjuntos mas elemental es una de
las herramientas basicas del lenguaje matema-
tico. Esta herramienta encuentra en el ajedrez
un excelente motivo para ilustrar sus casos.
Conjunto finito: Las piezas de ajedrez forman
un conjunto, a saber: el conjunto de las piezas
de ajedrez. Asi, un peon perdido en la Pata-
gonia argentina sabe que por muy lejos y sélo
que este, pertenece al conjunto de las piezas
de ajedrez. Lo mismo ocurre con los caballos
desbocados...
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Subconjunto: Este conjunto de las piezas de
ajedrez se divide en dos subconjuntos el de
piezas blancas y negras. En un juego de ajedrez
determinado el conjunto suma 32 piezas y cada
subconjunto 16.

- P W & " O = OO

El tablero es el conjunto de las casillas de
ajedrez, que contiene 64 casillas. Este conjunto
se divide en dos subconjuntos el de las casi-
llas blancas y negras cada uno de los cuales
contiene 32 casillas. Pueden encontrarse mas
subconjuntos dentro del tablero, como son el
subconjunto de las columnas o el subconjunto
de las filas.

Conjunto vacio: Al inicio de partida, el conjun-
to de piezas capturadas es un conjunto vacio.
Durante la partida pueden ir apareciendo otros
conjuntos vacios, como el de una columna sin
piezas, una posicion sin caballos...

Tanto las piezas como las casillas pueden for-
mar otros conjuntos menores como el conjunto
de peones o el conjunto de casillas centrales.
Asi, un determinado elemento podria pertenecer
a varios conjuntos o subconjuntos, estar inclui-
do en ellos y aparecer la interseccion.

Caso de pertenencia: Un alfil pertenece al con-
junto de piezas de ajedrez. La casilla {3’ perte-
nece al conjunto del tablero.

Caso de inclusion: El subconjunto de peones
blancos esta incluido en el conjunto de piezas
blancas. El subconjunto de casillas de la fila 8
esta incluido en el conjunto del tablero.

Caso de union: La suma del subconjunto de pie-
zas blancas y el subconjunto de piezas negras
da como resultado el conjunto de piezas de
ajedrez. La suma del subconjunto de columnas
y el subconjunto de filas da como resultado el
tablero de ajedrez.

Caso de interseccion: Situados una torre en ‘ad’
y un alfil en ‘e3’ con los respectivos conjuntos
de casillas por donde pueden desplegar su
fuerza se ha generado un tercer conjunto por



7 7 20 77
7 iz Cir
8 ~~ 1 Subconjunto de filas~
o 7 7 s %
7 / ; _;-"" 'x;-f;}.:’-}': S,
7 7 /
7 w b
.éi,'jE = 7
B “.f' g/" 7 ;_,;'_-_,/
5 777 I
S
_ﬁ':_i/'r',j -ﬂ_ - jz
'/E:' 7
4 "-“:r = '.’-:. 7/".:.'/
._'--: :‘ o | -‘ ‘_ -'/'f;"r/:'
vl o frv
317418V /
v S Vi
Vi A
A, : pieti,
1 AL :’__.4-,:_
7 7/

interseccion (‘b3’, ‘e8’).

Caso de diferencia: En un diagrama dado,
donde las blancas llevan de ventaja dos peones
y un alfil. Entre los dos conjuntos de blancasy
negras aparece un tercer conjunto de su dife-
rencia integrado precisamente por esos dos
peones y ese alfil que las blancas llevan de mas.

Sirviéendonos de un diagrama complejo pode-
mos solicitar al alumnado que responda a distin-
tas preguntas. Ejemplo:

As
Ai 1
L{_E]- ﬁ -!{?J |
a1
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¢;Qué conjunto es mas grande, el de blancas o el
de negras?

Conforme al conjunto de casillas del flanco de
dama o de rey, ;cual de los dos contiene mas
elementos del conjunto de piezas de ajedrez?
iSerias capaz de encontrar un conjunto vacio

en el diagrama?

El producto cartesiano tiene en el ajedrez un
magnifico aliado, especialmente en su tablero

y la expresion oral y escrita de los movimientos
de las piezas.

Como sabemos, el tablero esta dividido en 8
columnas distinguidas por letras y en 8 filas dis-
tinguidas por nimeros. La cuadricula resultante
es de 8 x 8 y cada una de las 64 casillas puede
distinguirse del resto por una letra y un nimero.
Para dejar registro escrito sobre un soporte
(planilla) de los movimientos ejecutados por los
jugadores a fin de poder reproducir mas ade-
lante el juego, es preciso indicar la pieza que se
mueve y la casilla a la que se desplaza. Puede
decirse entonces que el mero aprendizaje del
lenguaje de ajedrez acostumbra al alumnado de
modo natural a trabajar el mecanismo del que
se vale el producto cartesiano.

a8 b8 c8 d8 e8 f8 g8 he
al bl c? d7 el 1 g7 h7
a6 b6 cb d6 e6 6 g6 h6
a5 bS5 c5 d5 e5 f5 g5 hS
ad b4 c4 d4 ed f4 g4 ha
a3 b3 c3 d3 e3 13 g3 h3
a2 b2 c2 d2 e2 f2 g2 h2
al bl cl d1 el f1 gl hi
a b c d e f g h
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COORDENADAS Y GRAFICAS
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También la cuadricula del tablero de ajedrez
puede servirnos de soporte para trabajar el
tema de las coordenadas. El eje vertical de los
numeros y el eje horizontal de las letras facilita
indicar donde se halla una pieza como si de la
latitud y la longitud de un barco se tratara. Se
puede jugar a guerra de barcos pero con piezas
de ajedrez sobre un tablero de ajedrez.

8 = 2
/ 4
6 2
5 3
4 fa
3 ]
2 4
1 2
PR PR R S T

Por ejemplo, en esta cuadricula hay escondidos
un barcorrey de 4 casillas; dos barcoalfiles de

3 casillas, tres carguerocaballos de 2 casillas y
cuatro submarinopeones de 1 casilla. Encuentra
los barcos sabiendo que éstos no se pueden
tocar ni en horizontal, ni en vertical ni en dia-
gonal. Ademas, en cada fila y en cada columna

aparece en rojo el nimero de barcos existentes.

Donde no hay barco, hay agua.

Solucion:
Barcorrey: @EEP ‘c4'-'c5'-'cb-'c7’
Barcoalfiles: @mP 'c2'-'d2'-'e2'

@E® h6'-'h7'-'h8’
Carguerocaballos: @ 'al’-'a2’

@P a/-'a8

aP g3'-'g4
Submarinopeones: @ 'a5’, ®'e5’,

®'f7', ®'h!’

Asimismo, la cuadricula del tablero de ajedrez
puede servirnos de soporte para trabajar el
tema de las graficas. Tomando los ejes vertical
y horizontal del tablero y los puntos de inter-
seccion entre las casillas seria posible trazar
graficas sencillas.

Dibuja la grafica del namero de espacios reco-
rridos por las torres blancas en cada turno de
juego en el que mueven en la siguiente partida:

[0 Anatoli Karpov
B Viastimil Hort
Bugoino, 1978

1e4c62ddd53%d2 dxed 4 2 xed £)d75%

£\qgf6 6 &)xf6 &ixf6 7 £)e5 £158 c3 e6 9 g4 J.i.gﬁ
10 h4 h5 11 g5 £ d5 12 %) g6 fxgb 13 Wc2 217 14
Bh3 %)e7 15 £.c4 4f5 16 Bf3 Wd7 17 Exf5
gxf5 18 Wxf5+ e7 19 Wed Fe8 20 214 2d8 21
We5 g8 22 0-0-0 g6 23 He1 £g7 24 Wb+
Hel 25 Hxeb+ 1-0

Espacios recorridos ==

- K W & " O = O

2 =Jgregeig
Turnns de juego =——p
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— Medidas de peso: Para ejercitar las medidas
de peso nos podemos valer de las piezas de
ajedrez. Ejemplos:

a) A Laura le han regalado un juego de ajedrez.
;Cuanto pesa el juego completo si cada
peon es de 5 g; los caballos y alfiles 12 g; las
torres 21 g; las damas 33 g; los reyes 40 g y
el tablero 1, 1000 g?

b) Los peones en su posicion inicial pesan 200
g cada uno. Por cada casilla que avanzan
aumentan su peso en 75 g. ;Serias capaz de
calcular el peso de los peones blancos en la
siguiente posicion?

— Medidas de espacio: Para ejercitar las me-
didas espaciales podemos servirnos del tablero,
de sus casillas, columnas y filas. Ejemplo:

a) A Javier le han regalado un tablero de
ajedrez muy curioso: sus casillas no miden
todas igual: las casillas de la columna a son
de 3 milimetros de lado; las de la columna b
son de 12 decimetros; las de la ¢ son de 445
centimetros; las de d son 20 decametros;
las de e son 3 hectometros; las de f son de 1
kilometro; las de g de 1250 metros y las de h
de 221 centimetros ;Cuanto mide el tablero?

— Medidas de tiempo: Las partidas de ajedrez
se juegan con reloj. El tiempo al inicio de cada
partida debe ser el mismo para los dos jugado-
res. Se pueden plantear diversos problemas:

a) Problemas que pongan en relacion las dos
esferas del reloj, por ejemplo: Una partida da
inicio a las 16.00 horas. Cada jugador dispo-
ne de una hora en su reloj para disputar la
partida. Cuando son las 17.47, el reloj de las
blancas marca 54 minutos y el de las negras
49. El arbitro se percata de que el reloj negro
no funciona bien. ;Cuantos minutos debe
anadir el arbitro al reloj de las negras para
que todo sea correcto?

b) Problemas que pongan en relacion el tiempo
con las jugadas realizadas. Por ejemplo: Una
partida se disputa a 90 minutos por jugador.
Si al llegar las negras a su 20 jugada las
blancas han gastado 38 minutos y las negras
solo 16 ;Qué tiempo medio por jugada ha
empleado cada bando?

— Transformaciones: Aunque se puede trabajar
con todas las medidas, la que mas se presta
para las transformaciones son las de peso; para
los ejercicios de transformacion de cantidades
podemos servirnos, por un lado, del movimiento
de las piezas y, por el otro, de las ocho colum-
nas para disponer de distintas magnitudes. Con
estas herramientas estamos en disposicion de
ofrecer distintas clases de problemas:

a) Tomado un caballo se relacionan sus sal-
tos con un gasto de engria. Asi un caballo
que pesa en su cuadra 58 kilos 500 gramos,
jcuanto pesara al llegar a la bascula situada
en ‘h8’ si en cada uno de sus saltos emplea
12 gramos de energia?

b) Sobre un tablero de ajedrez se sitiia un
caballo en ‘al’ y se relaciona sus saltos con
un gasto de energia, pero algunas casillas
contienen alimento con distinto aporte ener-
gético. Cuando llegue a la bascula situada
en ‘'h&’, el caballo no puede pesar mas que
cuando salio de su cuadra. Los alimentos
pueden ser liquidos porque a nuestro caba-
llo le gusta mucho la horchata.

Los problemas de ajedrez se parecen a los A
de matematicas; basta cometer el mas mini-
mo error para que la solucion sea desacer-
tada.

Nicola Lococo

0
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Para el concepto de simetria el juego de ajedrez
ofrece multiples posibilidades. Empecemos por
la mas simple:

— El tablero: es un cuadrado de 8 x 8. Hay
simetria vertical y simetria horizontal. Si
observamos se puede encontrar hasta un
fractal:

1°. La casilla "al’.

- P W B N ON = QO

2. e ag.0.1

g h

2°. Cuatro casillas: “al’, ‘a2’, 'b1’, 'b2".

7|
6|
51

3°. Dieciséis casillas que se corresponderia con
el flanco de dama blanco.

o8

N 3 & N O =J QO
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e

4°. Y finalmente 64 casillas, que seria todo el
tablero.

M ) & U O s O

— La colocacion inicial de las piezas: hay
simetria en su disposicion horizontal entre
ellas y vertical con sus contrarias de las que
son su revelado.
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En ajedrez son muchos los conceptos relacio-
nados de una u otra forma con la simetria. Un
final puede ofrecer soluciones simétricas, como
sucede en el caso de «Los tres mosqueteros»:

Los tres mosqueteros
8 i)
UF ¥ ¥
6 W
5| &34 A 43 o
P gy
3g & &
|

La creacion de un pedn pasado, sobre todo en
un final de partida, puede suponer la victoria,
dado que los peones al promocionar en octava
desequilibran en exceso la lucha.

Un problema instructivo que ayuda a traba-

jar algunas de las ideas que intervienen en la
creacion de un peon pasado es el de «Los tres
mosqueteros».

El lema de los tres mosqueteros era: «jTodos
para uno! {Y uno para todos!». Obsérvese como
en el diagrama tenemos tres peones blancos
(los tres mosqueteros), Enfrente esta apostada
la guardia del Cardenal Richelieu, que les impi-
de el paso al Palacio Real para entregar un im-

portante mensaje. En principio, la lucha es igual:

tres contra tres; y ello conforme a las leyes tac-
ticas del ajedrez no augura nada bueno para el

atacante que, como sabemos, precisa de sumar
un atacante mas. Sin embargo, en esta ocasion,
existe una posibilidad para la victoria...

1b6

Con este movimiento, las negras se ven forza-
das a tomar sea con el peon de a, sea con el
peon de c. Supongamos que es con el pedn de
torre.

1...axb6

Ahora las blancas deben jugar sin miedo.

2 cb

Aqui tenemos el «jTodos para uno!». Los dos
peones se han sacrificado para que el tercero
pueda pasar y coronar.

2 ... bxch

Las negras estaban obligadas a tomar. De lo
contrario la siguiente jugada blanca seria 3
cxb7. Ahora las blancas, con un sencillo avan-
ce, ganan la partida porque su peon de a es un
pedn pasado.

3 a6

Y aqui tenemos el «jUno para todos!», porque
gracias a su avance este pedn coronara y gana-
ra la partida.

Si las negras en su primer movimiento, para
repeler el ataque de los mosqueteros, hubieran
tomado 1 ... cxb6, la solucion seria especular.
Pero para explicar la simetria en ajedrez lo me-
jor son las partidas simeétricas. Aqui traigo dos
ejemplos muy ilustrativos:

Capablanca ante el espejo

Todos mis alumnos saben el aprecio personal
que tengo por el concepto de simetria. De he-
cho, en los estadios mas aventajados recomien-
do hacer uso de este recurso que propicia la
propia naturaleza de nuestro juego para ahorrar
energias en el estudio del repertorio de apertu-
ras.

Pero jtodo tiene un limite! En las primeras
etapas infantiles, la ecolalia puede obedecer

a un ensayo por adquirir las habilidades de los
adultos en el manejo del aparato fonador, pero
cuando el fendémeno parece persistir ya es
sintoma de que algo no funciona bien en el nifio.
La imitacion en el taller de arte del maestro es
el camino adecuado para el aprendizaje de sus

B
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secretos, pero si pasada la etapa formativa el
pretendido artista repite y se repite, mas que
un artista se queda en artesano. Y a todos nos
agrada que nos imiten, pero no hasta el extre-
mo de que nos hagan burla, etcétera. Lo mismo
sucede en el ajedrez.

Son muchas las lineas que basan su estrate-
gia en la simetria, como sucede en la Apertura
Inglesa o la Defensa Pétrov. Pero si se abusa
de este recurso, nos puede suceder lo que le
acontecio a un rival de Capablanca durante
unas simultaneas en Nueva York. El personaje
no debia saber que en ajedrez el que da mate
primero gana la partida.

[J José Radl Capablanca
B Andénimo
Nueva York, 1918

1ede52 513 &cb6 3 Hc3 26 4 £b5 £b4
50-00-06d3dé6

Esta variante existe en la teoria de aperturasy a
ella se puede llegar por la Cuatro Caballos, pero
también es posible por la Espafiola y la Viene-
sa. Con este tipo de lineas simétricas se puede
volver majareta al rival que a cada momento se
plantea la cuestion ante el espejo: «;Quién de
los dos esta mejor?».

7 295 £g4 8 £d5 2d4 9 Hxb4 L xb5 10
2d5 9d4 11 Wd2 Wd7 11 &xf6 &xf3
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Hasta aqui llego la guasa y mofa de quien debia
creerse un genio ante el espejo preguntandose:
«jEspejito! jEspejito! ;jQuién juega mejor de los

dos?».

12 ... £h8 13 &xg7+ ©xg7 14 Wg5+ &h8
15 ¥f6++

Una curiosidad con la que escarmentar y entre-
tener a los pupilos que ensayan esta estratage-
ma ante su maestro de ajedrez (jel jaque rompe
la simetria!).

La tres extranas derrotas del baron
de Munchausen

El barén de Munchausen fue un personaje le-
gendario creado por Rudolf Erich Raspe al cual
le sucedieron «fantabulosos» episodios ante el
tablero.

Pues bien, para darle un matiz a la cuestion

de la simetria, ademas de pasar un rato grato,
vamos a reproducir tres partidas curiosas en las
cuales la simetria es repetida por el segundo
jugador, pero en vez de seguir el eje horizontal
entre la parte blanca y la negra, sigue el vertical
entre el flanco de rey y el flanco de dama. Bajo
este procedimiento, las negras ganan las dos
primeras partidas y es en la tercera donde llega
la sorpresa que, 0s, aseguro, os dejara con la
boca abierta.

—Responde, bardn... jAlguna vez ha perdido
una partida de ajedrez? —La mirada del bardn
se nublo ligeramente, pero enseguida volvio a
su serenidad habitual.

—jAh!, amigos mios, una vez en la vida, y no la
olvidaré nunca. Como no ignoran, me he en-
frentado ante las 64 casillas con los jugadores
mas celebres del mundo. Pocos podian resis-
tirse a mi juego audaz y fuerte, pero una vez...
Ocurrié hace mucho tiempo. Era joven entonces
y frecuentaba el Café de la Régence en Paris,
que aun guardaba el recuerdo de los tiempos
de Deschapelles y Labourdonnais. Pronto la
fuerza de mi juego, y sobre todo la de mi lengua
infatigable, me hicieron invencible. Una vez,
mientras observaba una partida y departia en
voz alta las ventajas e inconvenientes de las
jugadas planteadas, adverti la presencia de un
desconocido que estudiaba la misma partida
en completo silencio. Parecia no apreciar mis
comentarios ironicos y esta audacia me moles-
to tanto que quise darle una leccién. «Senor»,




le dije, «;Quiere jugar una partida conmigo?
No piense en rehusar, pues jugara una partida
conmigo por las buenas o por las malas. Aqui
hay un tableron.

O Baron de Munchausen
B Aficionado
Café de la Régence

Ted4d52e5d4 3c3 64 exf6 dxc3 5 fxe7
cxd2+ 6 2xd2 &xe7 7 13 £ c6 8 Hic3 Hf6
9 He2 Hd7 10 Hfd4 L ce5

Entonces pensé que iba a ganar la dama y
jugué 11 & e6, pero mi adversario respondi6
.2 d3++, y con tristeza me di cuenta de que mi
rey estaba en posicion de mate.
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—u«jUna partida no prueba nadal», le espeté.
«Jugaremos otra vez, supongo que me permitira
seguir con las blancas, ya que me ha ganadon.

[ Baron de Munchausen
B Aficionado
Café de la Régence

1e4d52d3e63 %3 Hc64 2g5 £b4+5
De2

—u«Un plan estratégico muy profundon, le dije
con mi mejor sonrisa irénica.

5..%d76 ©¢3 9f6 7a3 h6 8 £h4 £a59
e5 d4 10 Lad4 Hh5 11 Lc5 Dfd++
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—iY volvi a darme cuenta con estupor que era
mate!

nEstaba seriamente enojado. La concurrencia
en torno a nuestra mesa era numerosa porque,
ante mi fracaso, todo el mundo habia dejado
de jugar para comprobar este hecho increible.
»Apreté los dientes y pedi una tercera partida
con blancas:

[0 Baron de Munchausen
B Aficionado
Café de la Régence

1Te4d52d4e53c4f54f4c5

—Para evitar las complicaciones, jugaba una
larga Variante de los Cambios, llamada después,
Variante Munchausen. No obstante, esta vez me
abstuve de hacer cometario alguno.

5 exf5 dxc4 6 dxc5 exfd 7 £xf4 £xc5 8
2xcd xf5 9 Exb8 £xg1 10 £xg8 £xb1 11
Exb1 Exg8 12 Exg1 Exb8
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—Aqui reflexioné largo tiempo vy, para simplifi-

.



car la posicion, decidi cambiar las damas:

13 ¥xd8+

—Juzgad mi asombro y el de la concurrencia
cuando mi adversario, con aire muy resuelto, se
apoderd de mi rey jugando 13 ®xel...

nDejad vuestras bromas aparte —le dije muy
airado—. Volved en seguida mi rey a su lugar.
»“Y vos, jpor qué habéis jugado el mismo movi-
miento?” pregunté ingenuamente.

»"“jQueé pregunta tan estdpida! ;No sois capaz
de distinguir un rey de una dama?”.

»“No"” —respondio friamente—, “no conozco
muy bien el juego... os lo queria decir antes de
empezar, pero no me habéis dado siquiera la
oportunidad. Todo lo que he hecho ha sido limi-
tarme a imitar vuestras jugadas”.

nEsta inesperada declaracion fue seguida por
una tremenda carcajada. Todo el mundo se reia.
Jamas me encontré en una situacion tan desa-
gradable. Mi prestigio pendia de un hilo...
»“jQué cosa tan extraordinaria!” —dije tan alto
como pude. El ruido cesé y todos me escucha-
ron— “Un hombre que apenas sabe mover las
piezas gana a un jugador fuerte y avezado...
Estoy seguro de que una aventura tan extraordi-
naria no podia ocurrir mas que a un hombre tan
extraordinario como yo, jel baron de Munchau-
sen!

nDespués de estas palabras me fui... Mi honor
estaba a salvo, pero durante largo tiempo no
toqué una pieza de ajedrez.




RAZONAMIENTO
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Las matematicas desarrollan el razonamiento
deductivo. En esta tarea el juego de ajedrez
ofrece varias posibilidades entre las que cabe
citar, entre otras y para evitar redundancias
(porque, como se habra observado, muchas
veces se pueden trabajar varios contenidos con
un mismo ejercicio), el calculo de una combi-
nacion, por ejemplo, de mate en n jugadas y los
problemas de ajedrez retrospectivo:

— Problemas de mate en 1 o0 2 jugadas: Estos
problemas plantean una posicion donde hay
determinadas piezas-premisas a partir de las
cuales se debe llegar a una conclusion, el mate.
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— Problemas de ajedrez retrospectivo: Aqui
el razonamiento en vez de proyectarse hacia
el futuro de una combinacion (como en el caso
anterior), debe dirigirse hacia el pasado, para
saber de donde viene la posicion. Ejemplo:

Sherlock Holmes llego a las 20.00 horas al club
social donde habia quedado con el doctor Wat-
son, pero, extranamente, no lo vio en el local. En
el rincon en que solia verse a su amigo, habia
en cambio un juego de ajedrez abandonado con
las piezas todavia sin recoger y, en el lado de

las blancas, la gabardina de Watson, por lo que
Sherlock Holmes dedujo que su amigo era el
conductor de las blancas. La posicion que habia
sobre el tablero era la siguiente:
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Sherlock se quedo mirando la posicion algo
intrigado... Iba a quitarse su gabardina cuando,
en esto, aparecio Watson.

—Ya estoy de aqui, maestro. —dijo el doctor
con un tono fino de sarcasmo—. Podemos
Irnos.

—jMira que eres malo, John...! —contestd Hol-
mes, ajeno a las palabras de Watson—: ;Como
has dejado escapar la oportunidad de ganar
esta partida por ahogado?

—Primero —se recompuso Watson, tocado en
su orgullo—, la partida la he ganado yo. Segun-
do, como me crees tan malo, ahora deberas
entender que ha pasado en la partida con solo
observar la posicion.

El reto es importante porque Watson declara
que él, con blancas ha ganado esta partida. La
cuestion entonces no es averiguar como dis-
currié ésta hasta su fin, sino de donde viene la
posicion.

Lo primero que se tiene claro es que toca mover
al blanco, porque si fuese el turno de las negras,
seria tablas por ahogado.

En principio, cabe imaginar que las negras se
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dejaron comer algo en ‘g1’ para provocar el
ahogado, pero seria absurdo que fuera una
torre o una dama, piezas con las que podrian
ganar la partida; tampoco un alfil, porque en ese
caso seria el negro y no el blanco quien primero
dispuso de la oportunidad de capturar; y llevar
un caballo para ponerlo a tiro del contrario, se-
ria demasiado sospechoso, ademas de que de
haber sido asi, la partida seria tablas por ahoga-
do... La solucion mas logica debe ser otra.

Es entonces cuando empezamos a comprender
que el Gltimo movimiento negro fue ...s%2a8, pero
existe una gran dificultad, a saber, el rey ne-
gro no podia hallarse en ‘a7’ porque estaria en
jaque. Este es el misterio que queda por desve-
lar...

El Gnico modo de que el rey negro pueda ocupar
la casilla ‘a7’ seria si otra pieza se interpusiera
entre el alfil de ‘g1’ y el propio rey. ;Pero donde
esta ahora esa pieza? Si no esta en el diagrama,
estara en la caja.

Para que esa pieza halla salido del tablero, es
preciso que haya sido capturada... jEso es!
Habia un caballo blanco en 'b6’, que en su turno
dio un jaque a la descubierta yendo a la esquina
‘a8’, donde fue capturado por las negras. En
consecuencia, la respuesta a la pregunta del
problema es ...5%xa8.

—jAjal —exclamo Holmes, tomando un caballo
blanco de la caja—. Elemental, muy elemental.
Y un tanto retorcido eso de llevar el caballo de
‘b6" a ‘a8’

Existen algunas situaciones en el ajedrez,
Watson, que desafian la mente analitica
con tanta intensidad como cualquier otra
en la vida real. Es mas, las he hallado muy
valiosas para desarrollar esos poderes de
pura deduccion que son esenciales para
desenvolverse en situaciones de la vida

real. (Juegos y problemas de ajedrez para
Sherlock Holmes).
Raymond Smullyan (nacido en 1919),
matematico y escritor norteamericano




Nada aporta beneficios mas directos que los...

RETOS

Saltagramas

10

&)

10

iNo te vayas a la cama sin resolver estos saltagramas!

El caballo esta deseoso de conseguir todos los puntos de cada
saltagrama. Dibuja la ruta que debe sequir para consequir todos
los puntos posibles. En sus saltos puede repetir casilla, pero
recuerda que no puede caer en los fosos. jSe haria dafio en las
patas y luego no podria salir de ellos!




Despacio, despacio... jprimero el espacio®

DEL ESPACIO Y EL PLANO

1. Pintablero

a) Indica con flechas rojas las columnas del ¢) Indica con flechas verdes, las diagonales del
tablero. tablero.

N W e O O SN O
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b) Indica con flechas azules las filas del table- d) En este tablero, forma con ocho peones
ro. blancos una fila (& = P)
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e) En este tablero, forma con ocho peones g) En este diagrama, colorea de azul el flanco
negros una columna. de rey y de rojo el flanco de dama.

- N W e O N

h) En este diagrama, colorea de amarillo el
f) En este tablero, alternando peones blancos territorio de las blancas y de marrén el de
y negros, forma una diagonal. las negras.
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I 3. Pontablero

i) Marca con una x cada una de las casillas a) En el siguiente tablero, sirviéndote de las
centrales. iniciales del nombre de las piezas y diferen-
8 ciadas por colores:

Sitda una torre en el flanco de dama; un alfil
en el flanco de rey; una dama negra en el

% % % % flanco de rey blanco; un peon blanco en el

i

i A 77 % flanco de dama negro; un caballo blanco en
% o / j’}""///‘ s f{/%?/, 7 J‘%? ”

una casilla blanca del flanco de rey negro;
una torre negra en una casilla blanca del
flanco de dama blanco en la columna a.

e Z »
%7

// '/Z?K f%_%
D

- N W e O OO N o
\l‘\\

2. Cuentablero

En el siguiente tablero:
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a) ;Cuantas columnas hay? ;Cuantas filas?
¢Cuantas diagonales?

b) ;Cuantas casillas hay? ;Cuantas blancas?
¢Cuantas negras?

B




b)

En el siguiente tablero, sirviéndote de las
iniciales del nombre de las piezas y diferen-
ciadas por colores:

Sitia una dama blanca en el flanco de rey
negro; un rey negro en el flanco de dama
negro; un peon blanco al lado del rey negro;
un alfil negro, detras de la dama blanca.

:

6

5

4

3

2

1
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11. Guardapiezas

Coloca las 5 torres que faltan para que en
este tablero haya 8 sin que se ataquen o
defiendan.

- N W S D N

c)
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En el siguiente tablero, sirviéndote de las
iniciales del nombre de las piezas y diferen-
ciadas por colores:

SitGa una dama negra en una casilla negra
del flanco de dama negro en la columna b;
un alfil negro en el flanco de rey blanco en la
misma diagonal de la dama negra; una torre
blanca en el flanco de rey blanco; un peon
blanco al lado de la torre; un caballo blanco
entre un pedn negro y un rey negro en una
casilla blanca del flanco de rey negro.
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d)
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En el siguiente tablero, sirviéndote de las
iniciales del nombre de las piezas y diferen-
ciadas por colores:

SitGa un caballo negro delante de un alfil
blanco en una casilla negra del flanco de
dama blanco; una torre blanca en una casi-
lla negra en la sexta fila del flanco de dama
negro; un peon negro detras de la torre; un
rey negro en una casilla blanca del flanco
de rey negro entre dos peones blancos; dos
caballos blancos en dos casillas blancas de
la columna e.

e)
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En el siguiente tablero, sirviéendote de las
iniciales del nombre de las piezas y diferen-
ciadas por colores:

Sitda una torre blanca detras de un alfil
blanco en una casilla negra del flanco de
rey blanco; otra torre blanca en una casilla
negra de la misma columna; un pedn negro
en la diagonal del alfil; un rey negro en una
casilla blanca del flanco de dama blanco
entre tres peones blancos; dos caballos
negros en dos casillas negras de la octava
horizontal.




4. Pesatablero
a) En este tablero, jen qué flanco hay mas c) En el siguiente diagrama, jen qué fila las
valor en el de rey o en el de dama? blancas suman mas valor?, jy en qué diago-
nal suman mas valor las negras?

EAs Ve AKX
d2ir2ia2

- N W s O N OO
- N W s O NS

b) Enla siguiente posicion, jen qué cuadrante d) En eltablero que sigue, jen qué fila las ne-
las negras tienen mas valor? gras tienen mas valor?, ;y en qué columna
suman las blancas mas valor?
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5. Alfil a dos bandas

a)
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A nuestro alfil le gusta mucho jugar al billar.
Para poder ir rebotando y colarse por las
troneras, nos ha pedido que le coloquemos
unas cuantas paredes en el tablero. Gracias
ellas, el alfil puede cambiar de direccion.
Busca las dos troneras de este alfil y dibuja
con azul la ruta mas corta. La ruta mas larga
pintala de morado.

7 )

7 r

b) Al alfil le ha gustado mucho el juego y ha

- N W e 0 OO N o

buscado un lugar para tener mas rutas
abiertas. De nuevo, averigua (y pinta con
rojo) la ruta mas corta que ha de seguir el al-
fil para caer por la tronera. En verde, pinta la
segunda ruta mas corta. Y en amarillo dibuja
las otras dos...

g b . ¢ a s v a9 h B b.¢c 4 & f .49 h

12. Superbillar

Una vez hayas conseguido hacer tres golpes maestros con cada una de las torres para que en-
tren en las troneras, calcula: ;Que torre hace mas desplazamientos horizontales? ;Cual de ellas
traza mas lineas verticales?
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6. Torre a cuatro bandas 1. Cuentacasillas

A esta torre también le gusta jugar al billar. a) En este diagrama sdlo mueve el rey blanco,
De hecho nos ha pedido que le coloquemos icuantos turnos necesita para capturar el
muchos muros para poder llegar a todas las peon?

troneras del tablero. Busca el golpe mas largo
siguiendo las rectas que describira |a torre con
sus rebotes:

wy
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b) Este caballo quiere llegar a 'a3’, jcuantos
| turnos necesita para hacerlo?
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8. El gnomo jugeton
a) Un gnomo se ha reshalado por un tobogan
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magico y ha caido en la casilla ‘d1’ del ta-
blero de ajedrez. Para regresar a su mundo
debe llegar lo antes posible a ‘h5". jQué pie-
za le conviene mas para llegar antes: torre,
alfil o caballo?

b)
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Al gnomo le ha gustado la experiencia y por
propia iniciativa vuelve al tablero, pero esta
vez se encuentra con obstaculos: en 'f3'y
‘06" hay dos pajaros enormes y enfadados.
En este caso, jqué pieza le conviene adqui-
rir para llegar cuanto antes a ‘h5'?




9. Cazapeones
c) Portercera vez, el gnomo vuelve al tablero,
pero cuando mira a 'h5’ ve que su salida
esta rodeada de cactos llenos de pias,
aunque por fortuna no muy altos. ;Qué pieza
le conviene adquirir para alcanzar cuanto
antes dicha casilla?

-_ N W A O O N o

a) ;Donde colocarias una torre negra para
atacar 4 peones a la vez?
¢Donde colocarias la torre para atacar 3
peones a la vez?
¢Donde colocarias la torre para atacar 2
peones a la vez?
(Donde colocarias la torre para atacar solo
un peon?
¢Donde colocarias la torre para no atacar a
ningln pedn?

b) ;Donde colocarias un alfil negro para atacar
4 peones a la vez?
¢Donde colocarias el alfil para atacar 3 peo-
nes a la vez?
¢Donde colocarias el alfil para atacar 2 peo-
nes a la vez?
¢Donde colocarias el alfil para atacar sélo
un peon?
¢Doénde colocarias el alfil para no atacar a
ningun peon?
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a) ;Donde colocarias una torre negra para
atacar 4 peones a la vez?
iDonde colocarias la torre para atacar 3
peones a la vez?
iDonde colocarias la torre para atacar 2
peones a la vez?
iDonde colocarias la torre para atacar solo
un peon?
;Donde colocarias la torre para no atacar a
ningun peon?
b) ;Ddnde colocarias un caballo negro para
atacar 4 peones a la vez?
iDonde colocarias el caballo para atacar 3
peones a la vez?
iDonde colocarias el caballo para atacar 2
peones a la vez?
iDénde colocarias el caballo para atacar
sélo un pedn?
¢Donde colocarias el caballo para no atacar
a ningln pedn?
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a) ;Donde colocarias una torre negra para

atacar 4 peones a la vez?

;Donde colocarias la torre para atacar 3
peones a la vez?

¢Donde colocarias la torre para atacar 2
peones a la vez?

¢Donde colocarias la torre para atacar solo
un peon?

iDonde colocarias la torre para no atacar a
ningan pedn?

iDonde colocarias un rey negro para atacar
4 peones a la vez?

iDonde colocarias el rey para atacar 3 peo-
nes a la vez?

.Donde colocarias el rey para atacar 2 peo-
nes a la vez?

;Donde colocarias el rey para atacar sélo un
peon?

;Donde colocarias el rey para no atacar a
ningln pedn?




10. Guardapiezas

a) ;Cuantas torres caben en el tablero sin que
se ataquen o defiendan? Sirviéndote de sus

¢) ;Cuéntos alfiles caben en el tablero sin que
se ataquen o defiendan? Sirviéndote de sus

b) ;Cuantos reyes caben legalmente en un ta-
blero de ajedrez? Sirviéndote de sus inicia-
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iniciales colocalas en el tablero.

%

les colocalos en el tablero.
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d) ;Cuantos caballos caben en el tablero sin
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iniciales coldcalos en el tablero.
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que se ataquen o defiendan? Sirviéndote de

sus iniciales colocalos en el tablero.

%/
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f)
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«Baile de las ocho damas». Ocho damas
acuden a un salon de suelo ajedrezado a
bailar un vals, pero no desean que sus am-
plios vestidos choquen al girar ni en vertical,
ni en horizontal ni en diagonal. ;Cémo han
de colocarse en un salon de 8 x 8 casillas?
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Juntos, sin rinas, caminan...

EL PUNTO Y LA LINEA

1. Pintablero

a) Encuentray pinta los puntos del tablero. ¢) Dibuja sobre el diagrama una horizontal y su
perpendicular.

- N W A0 OO N O
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b) Dibuja sobre el tablero de ajedrez dos filas d) Ayudandote de las lineas de fuerza de las
paralelas. torres, coloca dos torres para que sus co-
lumnas sean paralelas.

N W e O O N O
- N W e O O O




g) Coloca una torre de modo que los segmen-

e) Ayudandote de las lineas de fuerza de las tos de su fuerza sean tales que el segmento
piezas, coloca una torre y un alfil para que de la izquierda sea menor que el de su dere-
describan lineas secantes. chay el de arriba sea inferior al de abajo.
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f) Ayudandote de las lineas de las piezas, colo- h) Coloca un alfil de modo que los segmentos
ca una dama y una torre para que describan de su fuerza sean tales que el segmento de
una perpendicular. la derecha sea menor que el de su izquierda

y el de abajo sea inferior al de arriba.
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A los buenos epigonos les gustan los...

POLIGONOS

1. Pintablero

a) En este diagrama, ;jserias capaz de encon- c) Eneste diagrama, ;serias capaz de encon-
trar un triangulo, un rectangulo y un penta- trar un rombo, un rectangulo y un hexagono?
gono?
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b) En este diagrama, jserias capaz de encon-
trar un triangulo, un rectangulo, un octbgono  d) Con las lineas de fuerza de una torre y un
y seis trapecios? alfil construye un triangulo isosceles.
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e) Con las lineas de fuerza de un caballoyuna  f) Con un caballo y cuatro peones construye
torre construye un tridngulo equilatero. un trapecio.

- N W e o O N O
) ) o

-_— N W s 0 oY N e
x N X

”%///, C'n

abcdefgh a b c d e 1 g h

f) Condama, dos peones y dos caballos cons- 2. Cuentablero
truye un pentagono. i Cuantos cuadrados hay en un tablero de aje-
drez?
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Abre tus perspectivas y cambia de...

ANGULOS

1. Pintablero

a)

- N W A O O N O

b)
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Construye un angulo recto con una torre, un c) Construye un angulo obtuso con un alfil, un

caballo y un peon. caballo y un pedn.
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b

i)

4

3

2
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Construye un angulo agudo con una dama d) Construye un angulo llano con una torre y
una torre y un alfil. dos peones.
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2. Observangulo ¢) Indica, dibuja y describe los angulos que hay

a) Indica, dibuja y describe los angulos que hay sobre este diagrama tomando en considera-
sobre este diagrama tomando en considera- cion el movimiento de ataque y defensa de
cion el movimiento de ataque y defensa de la damas blanca:

la damas blanca:
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b) Indica, dibuja y describe los angulos que hay d) Indica, dibuja y describe los angulos que hay
sobre este diagrama tomando en considera- sobre este diagrama tomando en considera-
cion el movimiento de ataque y defensa de cion el movimiento de ataque y defensa de
la damas blanca: la damas blanca:
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Enumerame y cuenta conmigo

NUMEROS Y OPERACIONES

1. Cuentapiezas

a) ;Cuantos peones blancos hay?
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s\ K AR
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b) ;Cuéntos peones blancos hay?, ;y negros?

;Cuantas torres hay en el tablero?
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c)
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d)
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;Cuantos peones blancos hay en casillas
negras?, jy negros en casillas blancas?
;Cuantas torres hay en casillas negras?

¢Cuantos caballos blancos hay? ;Y cuantos

alfiles negros?

2 ¢
2
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8 g g T 9

.Cuantos peones negros hay en la sépti-
ma fila?, jcuantos blancos en la segunda?

.Cuantas columnas vacias hay?, ;y filas?, jy
diagonales? ;Cuantas torres hay? ;Cuantas

casillas negras estan ocupadas?
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2. Cuentataques

a) ;Cudantas piezas atacan las blancas a las c¢) ;Cuéntas piezas atacan las blancas a las
negras? jCuantas piezas atacan las negras negras?, jcon cuantos ataques? ;Cuantas
a las blancas? piezas atacan las negras a las blancas?,
jcon cuantos ataques?
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b) ;Cuantas piezas atacan las blancas a las d) ;Cuantas piezas atacan las blancas a las
negras? ;jCuantas piezas atacan las negras negras?, jcon cuantos ataques? jCuantas
a las blancas? piezas atacan las negras a las blancas?,
jcon cuantos ataques?
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3. Piezas viajeras

a) ;A cuantas casillas libres puede viajar la c) ;A cuantas casillas libres puede viajar la
dama blanca?, jy la negra? dama blanca?, ;y la negra? ;A cuantas casi-
llas libres pueden viajar los alfiles blancos?
.Y los caballos negros?
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6
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2

1

b) ;A cuantas casillas libres puede viajar la d) ;A cuantas casillas libres puede viajar la

dama blanca?, jy la negra? ;A cuantas casi- dama blanca?, ;y la negra? ;A cuantas casi-
llas libres puede viajar el caballo blanco? ;Y llas libres pueden viajar las torres blancas?,
el negro? iy las negras?
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4. Correcasillas

a) ;Cuantas casillas han recorrido las piezas c) ;Cuantas casillas han recorrido las piezas
blancas en el siguiente mate: 1 e4 g52 d4 16 blancas en el siguiente mate: 1 e4 e52 Sc4
3 Wh5+4+7? 2c53 Wh5 &) c6 4 Wxf7++7
.r/-’.-f o
8! 1W*/dl
] / / 2
6
9
4
3
2
1
b) ;Cuantas casillas han recorrido las piezas d) ;Cuantas casillas han recorrido las piezas
blancas en el siguiente mate: 1 e4 e52 ¥Wh5 blancas en el siguiente mate: 1 e4 52 Wh5
He? 3 Wxe5++7? &c6 3 &)f3 £c54 £ g5 d6 5 Wxi7++7
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5. Pardera imparticable

a) Estos caballos se han metido en una pradera
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b)
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impracticable y sélo pueden salir de ella si
salen por una casilla par sin pisar los obsta-
culos. Llega hasta la salida de cada caballo.
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Estos caballos se han metido en una prade-
ra impracticable y solo pueden salir de ella
si salen por una casilla impar sin pisar los
obstaculos. Llega hasta la salida de cada
caballo.
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c) Estos caballos se han metido en una pradera
impracticable y solo pueden salir de ella si
salen por una casilla par sin pisar los obsta-
culos. Liega hasta la salida de cada caballo.

- N W e O O N O

d) Estos caballos se han metido en una prade-
ra impracticable y sélo pueden salir de ella
si salen por una casilla impar sin pisar los
obstaculos. Llega hasta la salida de cada
caballo.
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e) Estos caballos se han metido en una pradera f) Estos caballos se han metido en una prade-

impracticable y solo pueden salir de ella si ra impracticable y solo pueden salir de ella
salen por una casilla par negativa sin pisar si salen por una casilla impar negativa sin
los obstaculos. Llega hasta la salida de cada pisar los obstaculos. Llega hasta la salida de
caballo. cada caballo.
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6. Multisumas

a) ;Cuanto suma la columna a?, jyla c?, jyla c) ;Cuénto suma la fila 2?, jy la 47, jy la 67, ;y

e?, iylag? : la 87
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b) ;Cuéanto suma la columna b?, jyla e?, jyla d) ;Cuéantosumalafila1?,;yla3?, ;yla5?, iy

f2, iy la h? la7?
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e) ;Cuanto suma cada una de las filas? ;Y cada g) ;Cuanto suman todas las cifras del flanco de

columna? dama? ;Y las del flanco de rey?
%4, ff;f % 4;?’ Wy %Y 2 4 e ~ Y
8| 172 3 // s W Y8 s T e T
7 //,,»/f % % e Y o V) 4 160
62 3 K /@g 1166 5 B S KSR R L
o /“’,IM ///” /@/f/ 55%3/#’5 2258
a g 0 S WY hY
7 o 7 N 707
4 ;’/4 ;ﬁ;/ 4/ | M e
% s W 3 B %o 0\ Ve 1
% 7 % / : 717 Z
&7 v /4 ,// / / i/ 787 Y
///I f’;{// f / *//". //4 ;;“/ / /f o
B 1% sh 37 B 117112 98 2
g b ic & te f g W 8 00 it dgtng ol g ah

f) ;Cuanto suma cada fila? ;Y cada columna? h) ;Cuanto suman todas las cifras del territorio
de las blancas? ;Y las del de las negras?
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i) ¢Cuanto suman las cifras de cada sector del
tablero?
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i) ¢Cuanto suma el flanco de dama? ;Y el de
rey?
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k) ;Cuanto suma el flanco de dama? ;Y el de
rey?
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1) ;Cuénto suma el flanco de dama? ;Y el de
rey?
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1. Sumadardos

a) A las piezas les gusta jugar a los dardos y
han convertido el tablero en una diana. Cada
una de ellas dispone de tres lanzamientos
para tratar de sumar la maxima puntuacion
posible.
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¢Cuanto ha sumado el alfil blanco si ha pincha-
doen 'c6’, 'f5' y'e3"?

i Cuénto ha sumado la torre negra si ha pincha-
doen ‘a7’, 'c3'y 'c4?

¢ Cuanto ha sumado la dama blanca si ha pin-
chado en 'h5’, 'h7'y 'd4'?

¢ Cuanto ha sumado el rey negro si ha pinchado
en 'f7', 'e5'y 'b3'?

i Cuanto ha sumado el caballo blanco si ha pin-
chado en 'b4’, 'd5'y 'f4"?

¢Cuanto ha sumado el pedn negro si ha pincha-
doen 'h4’,'e5' y 'd6'?

¢ Qué equipo ha ganado, el blanco o el negro?

b) De la segunda partida conocemos la puntua-
cion, pero no sabemos exactamente donde
ha lanzado cada participante.

7
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(Qué tres posibles lanzamientos ha hecho el
alfil blanco si ha sumado 175 puntos?

;Qué tres posibles lanzamientos ha hecho la
torre negra si ha sumado 130 puntos?

4Cuanto ha sumado la dama blanca si ha suma-
do 35 puntos?

JQué tres posibles lanzamientos ha hecho el rey
negro si ha sumado 110 puntos?

.Queé tres posibles lanzamientos ha hecho el
caballo blanco si ha sumado 10 puntos?

;Qué tres posibles lanzamientos ha hecho el
pedn negro si ha sumado 25 puntos?

¢ Qué equipo ha ganado, el blanco o el negro?




b) Esta vezlas piezas han venido corriendo
de la partida y la dama negra ha llegado un

a) Un grupo de piezas acaba de llegar de jugar
una partida de ajedrez. Su valor no es el de

8. Sumapiezas

valor. jPodrias averiguar el resultado de la

tanto rezagada y no se ha enterado de su
columna g y de la horizontal 87

les ha concedido un

valor diferente seglin se han desempenado

en la partida. Conforme a los resultados de
las operaciones, deduce el valor de cada

pieza.
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siempre, sino que se
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26

¢ Qué bando crees que ha ganado la partida?

15 14 18

17

si lo comparas con su valor nominal, jqué ban-

Ahora, una vez ya sabes el valor de cada pieza,
do crees que ha ganado la partida?



c) Las piezas acaban de regresar —muy
emocionadas, dicho sea de paso—deuna 9. Ajedrezoku
viaje al futuro en el que, segun nos cuentan,  a) Tienes que averiguar como se llena de pie-
el ajedrez se juega en un tablero de 10 x zas el centro ampliado del tablero sabiendo
10 en el cual aparecen dos piezas nuevas, que ninguna pieza repite columna ni hori-
los agujeros de gusano. Estos agujeros no zontal, y que en cuada cuadrante, en cada
pueden capturar ni perecer, pero, aunque columna y en cada horizontal deben apare-
se desplacen despacio, consiguen que las cer todas las piezas.
piezas que entran en una de sus bocas apa-
rezcan interestelarmente en la otra («jFijate!
—exclamo un alfil—, jgracias a los agujeros
de gusano he conseguido cambiar de color
de diagonal dos veces durante la partida!»).
Esta vez s6lo queremos saber qué puntua-
ciones tienen los agujeros de gusano.
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+w= 24 b) Ahora cada cuadrante del tablero se ha con-
e vertido en un ajedrezoku diferente. Resuél-
velos todos de manera independiente.
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En esta ocasion han venido muchas mas
piezas al cumpleafos, de modo que el aje-
drezoku es de 6 x 6. Al igual que antes, las
piezas se han puesto de acuerdo para que
cada habitacion, cada fila y cada columna
sume el mismo valor.

d) Ayer el cumpleanos fue muy divertido, de

- N W A 0" O N

modo que hoy han vuelto a quedar para
celebrar otra fiesta y han decidido que van
a cambiar el color de sus disfraces. La dama
exclama muy contenta: «jPero mirad qué
elegante voy!».
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Las piezas siguen de fiesta en nuestro aje-
drezoku de 6 x 6. Esta vez, el rey se ha retra-
sado un poco y no ha llegado a tiempo para
ponerse en ninguna habitacion, Pero eso

ya no debe ser problema para ti. Encuentra
donde deben estar todas las piezas.

¢) Ahora si, el rey ha conseguido llegar a

tiempo para colocarse en el ajedrezoku. Por
muy poco no llega el alfil, porque tenia turno
en la peluqueria después del caballo y éste
tenia que recortarse un poco las puntas de
las crines.
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10. El domi :
5 ominamas

a) ;Que pieza domina mas casillas, la torre, el

alfil o el caballo?

c) Y ahora jqué pieza domina mas casillas?
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b) ;Qué pieza domina mas casillas?

d) Y en este diagrama jqué pieza domina mas
casillas?
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e) Sintener en cuenta los peones ;qué pare- g) ;Qué pieza domina el doble de casillas que
jas de piezas dominan el mismo nimero de el alfl de 'e3'? ;Y cual domina el triple que el
casillas? alfil de 'f1"?
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f) Sintener en cuenta los peones jqué pareja, h) ;Qué pieza domina el doble de casillas que
cuarteto y quinteto de piezas dominan el el alfl de 'a5'? ;Y cual domina el triple que el
mismo numero de casillas? alfil de 'e2'?
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11. Instantanea a cuatro tableros
La ciudad de Trotonia y la de Alfilelia han
disputado un duelo a 4 tableros. Los jugado-
res de Alfilelia llevan en todas las partidas
las blancas. Nuestro enviado especial, en la
tercera hora de juego, hace una instantanea
del encuentro.

a) En el primer tablero, transcurridos los 22
primeros movimientos, las negras han
capturado tres peones, un alfil, un caballo
y han dado dos jaques; las blancas por su
parte han capturado un peodn, una torre y
dos alfiles y no han dado jaque. ;Qué bando
conserva mas valor material en el tablero?

b) En la segundo, transcurridos los 30 primeros
movimientos, se han cambiado las damas y
un par de torres. Por lo demas, las negras
han capturado cuatro peones, un alfil, y los
dos caballos; y las blancas por su parte han
capturado cinco peones y la pareja de alfiles
enemiga. ;Queé bando conserva mas valor
material en el tablero?

c) Enlatercera partida, transcurridos los 20
primeros movimientos, las negras ya le
han tendido una celada a las blancas, que
se han lanzado a un ataque fulgurante. De
hecho, las negras han capturado un peon,
un caballo y una torre; y las blancas por su
parte han capturado tres peones, un caballo
y un alfil. ;Qué bando conserva mas valor
material en el tablero?

d) La cuarta partida fue larga, pero la instan-
tanea de la jugada 29 revela que aparte de
de haberse cambiado los peones de a y los
de d, las negras han capturado un pedn mas
y un alfil; y las blancas han logrado, por su
parte, deshacerse de un alfil enemigo. ;Qué
bando conserva mas valor material en el
tablero?

e) Segun la instantanea de nuestro reportero,
jQué representacion conserva mas mate-
rial?
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12. Tablero y caja
a) Lleva la contabilidad del valor de las blancas
y las negras en la siguiente partida:

[0 Andréi Sokélov
B Alexéi Shirov
Campeonato de Francia por equipos, 1994

1e4g62%c3 £g73f4c64W3d55d3
%f6 6 h3 e5 7 f5 gxf5 8 exf5 0-0

)
I

9 $ge2 e4 10 ¥f2 exd3 11 cxd3 Ee8

12 bd1 Hbd7 13 g4 He5 14 g3 d4 15
&ced £5d5 16 Eh2 b6 17 Hh5 £a6 18
Wxd4 £h8

& e

IS [~}

19 6 c5 20 Wf2 Hxd3
S—

n

21 Wh4 Hf2+ 22 hc2 Hbd+ 0-1

a - ——

b) Lleva la contabilidad del valor de las blancas
y las negras en la siguiente partida:

0 Michael Adams
B Serguéi Tiviakov
Nueva York, 1994

1e4c¢52 %13 d6 3 £b5+ 2¢6 4 0-0 2g4 5
h3 £h5 6 ¢c3 Wb6 7 a3 a6 8 2a4 Wc7 9
d4 b5 10 £ xb5 axb5 11 £xb5 0-0-0
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12 b4 £xf3 13 gxf3 £b8
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14 Wad c4 15 d5 516 16 Le3 H)fd7 17 £c6
e6 18 b5 exd5 19 exd5 b6

O & [

1IN =

20 Wb4 2e7 21 a4 26 22 a5 2\xcb 23
bxc6 Hxd5

0@ ]
m s

24 ¥b5 Ede8 25 2b6 1-0

¢) Lleva la contabilidad del valor de las blancas
y las negras en la siguiente partida:

[0 Viadimir Kramnik
B Joel Lautier
Tilburgo, 1998

1139 o

B i o

1d4d5 2 513 c6 3 c4 e6 4 Wc2 dxcd 5
Wxcd £f6

] [
_IS L=
6 £g5 2e7 7 e3 0-0 8 £d3 h6 9 2xf6 2xf6
[ i
IS e

10 H¢3 £d7 11 BEd1 We7 12 £b1 e5 13 0-0
exd4 14 exd4 9b6

u"
o

15 ¥d3 g6 16 Efe1 ¥Wb4 17 Wd2 2c4 18
Wxh6 2xb2 19 £xg6 fxgb

L] &7
N
20 9 g5 £xg5 21 ¥xgb+ ©h8

22 Wh5+ &g7 23 Wxg5+ &f7
O ks

L i

24 5e3 1-0

d) Lleva la contabilidad del valor de las blancas
y las negras en la siguiente partida:

O Véselin Topalov
B Vasili lvanchuk

Linares, 1999
1139 0
B 3 o

15613 ¢c5 2 cd $¢cb 3 d4 cxd4 4 Hxd4 eb
593ﬂb4+6@c33&57@b5 d5 8 a3
£xc3++ 9 bxe3 46

u[" B
_IN L E

10 292 0-0 11 ¥b3 dxc4 12 ¥Wxc4 e5

O !
K L=
13 £d6 £e6 14 Wd3 ed4 15 9 xed O xed 16
£xed4 Ead8 17 We2 £d4 18 Wb2 Hxe2 19
Hxe2

Hfe8

- IN
20 ¥ba Whs+ 21 f3 f5 22 g4 Wh3 23 gxf5
Exf5 24 Wed+ Dh8 25 Hel Exed+ 0-1

[] (™
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13. Espirales aritméticas
a) Recorre la espiral con la torre (hasta 'd5’) y c) Recorre la espiral con la torre (hasta 'd5’) y

calcula el resultado. calcula el resultado.
8 97 X ///; 8 7?’?’/ ”/
i //”’
S| x 4% 5,
5/ 18 % 5|7 ﬁ
4 y&_ /ﬁ + 4 ;/ % /,
3 /Z B ; 3 /g
2 % 2| +
lf;;r.;_1/£+;/;/;3-ﬁx lg4/ix,;;/ x%x
a b c d e f g h e e N S i |

b) Recorre la espiral con la torre (hasta 'd5') y d) Recorre la espiral con la torre (hasta 'd5’) y
calcula el resultado. calcula el resultado.

8| 6+ 27 7 8| 97 +7 97 x
Fr sv i, MM§
6| x| |6 -
4; @+/ / 43 %
3|7 |- 3% 8
2 W // 2| x 77 2 _
1§9/x/%7// 1| 8 /45//::
a b c d e f g h abcdefgh
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de saltos posibles, obtener un 9. ;Como lo

consigue?

a) Este caballo quiere, con el menor nimero

15. El caballo pulgarcito

rrado jjen el laberinto de un castillo!! Esta

torrerificamente asustada. Ayldala a en-
contrar el camino mas corto para salir del

laberinto y obtén el resultado.

a) A nuestra buena amiga Torre la han ence-

14. Laberintos torrerificos

=
—

NN AT N\
”w.///”../ .,W//#.. K ﬂ,.....r/.u N W// %
R %%7& N RN
L]

R o S o s, b i
g e ) osNEsn e N B ] PR
AN\ X

7

;}zmx,.;//. X N R
RN RS , SRR
XA ™ N @ — NN~
AR xﬂ/&w .. AR

.,,.H/l \ .“.f# _r;.J/ _r.....r. ..(...Vf W

© + N IX &N X o

A R R
%XM < 4+ D+ e
SN SN
N N RN
G PV
SN TR 0
N NN

e eN :
NN AN N

la misma casilla, obtener un 28. ;Como lo

consigue?

saltos posibles, y sin pasar dos veces por

b) Ahora quiere, con el menor nimero de

D ¢ d 9

vuelto a salir al mismo laberito!». «Porque
tiene trampa», le contesta una voz amiga:
«La primera salida te conduce a la segunda
si al final de esta segunda ruta consigues un
multiplo de 3».

O I~ © I = ™ ™N -

b) «jCarambal», se extraia Torre, «{Si he




Menudo asunto esto de los...

CONJUNTOS

i Descnniuntados ¢) ;Qué conjunto es mayor, el de blancas o el

a) En este tablero: ;Qué conjunto es mayor, el de negras? Conforme al conjunto de casillas
de blancas o el de negras? ;Qué conjunto es de ambos territorios, ;cual de los dos con-
mayor el de caballos o el de torres? tiene mas elementos del conjunto de piezas

de ajedrez? ;Y respecto al conjunto de

8 1  _,  l * columnas?
; . B 7 sl 7 KX 7/ d/
517 A_WHEH B‘il x“‘
4| A 2 L : - | 7/ 4 25
3 C“J'l @ tb 4| A a

2

1 B -
.

a b c d e f

! W2H W HE

R0 ¢ a4 et amn

b) En este diagrama: jQué conjunto es mayor,

el de blancas o el de negras? Conforme al b) En este tablero: ;Qué conjunto es mayor,
conjunto de casillas del flanco de dama o el de blancas o el de negras? Conforme al
de rey, jcual de los dos contiene mas ele- conjunto de las diagonales, jqué diagona-
mentos del conjunto de piezas de ajedrez? les contienen mas elementos de piezas de
¢ Puedes encontrar un conjunto vacio? ajedrez?, ;y cual contiene menos?
s X W K 5 K WH
e n ARA| K& U aka
6| & t 2 584 2 Al
5| 43 : 5 i |
4 ?’\ 4 .
o ~ T {3 “
3 S W 3| & A\ A
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2 Y, (D 7 A Eﬂ 2| £57 g *fﬂ L{_E ;g:. fj
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Salgan ordenadas para su sesion fotografica

COORDENADAS Y GRAFICAS

1. El tesoro del capitan Malapata
Me encuentro sentado a la orilla de una playa
ignota, tranquila y deshabitada. Detras de mi
crece un bosque de palmeras espesoy lleno de
vidas extranas. El dia se agota y me he detenido
para observar a las gaviotas... me gusta verlas
faenar cerca de la orilla, ver como cruzan sus
vuelos, como descienden hasta la superficie

de este mar calmo y cristalino. Pero mi objetivo
no es ése, también ando buscando un punto de
referencia en la orilla. Sélo necesito ese punto,
«Mi hermosa daman, y el tesoro escondido sera
mion.

Vaaaale, no he llegado a la Isla del Tesoro por
casualidad, sino porque hace dos lunes, en otra
playa no muy lejana, a s6lo una semana de viaje
de aqui, agazapado entre arbustos, escucheé la
siguiente conversacion entre dos viejos marine-
ros:

—u«Malapata es buen marino y mal pirata», reza
el estribillo de una de las canciones de este vie-
jo lobo de mar —le decia, entre risas, un marino
a su compainero de aventuras—. jPor qué?, te
preqguntaras. Pues muy facil, porque nunca caza
un tesoro. Y lo digo de primera mano. Con lo
dificil que es saber donde se esconde uno y al
final, el muy torpe, siempre acaba revelando la
ruta que lo lleva hacia él. El miércoles pasado
en el puerto de Buenavida le oi decir que dentro
de cuatro jueves partiria rumbo a la Isla del
Tesoro a desenterrar un tesoro escondido. Te
estoy contando esto porque quiero proponerte
la mitad del tesoro, pero para ello, hemos de
consegquir zarpar al menos dentro de tres miér-
coles e intentar hacernos con el tesoro...

—Por supuesto —Ile contestd el otro marinero,
frotandose las manos. Y entonando con una voz
de cuervo afadio—: Si al final nos ganamos el
tesoro escondido le cantaremos esta cancion a
Malapata: «Malapata, Malapata, tanto tesoro,
tanta moneda de plata... Todo lo que creias que

seria tuyo al final siempre se te desbarata...».
—Gran cancion para nuestro gran final —afir-
mé con una sonora carcajada el primer mari-
nero—. Pues bien, como te iba contando, para
llegar al tesoro sélo has de recordar, como yo
he hecho, la siguiente ruta: «A salto de caballo
estoy de Mi hermosa dama. Camino dos pasos
al sur, dos al este, tres al norte, dos al este, cua-
tro al norte, dos al oeste, dos al sur, tres al este,
uno al sur, siete al oeste, uno al sur, uno al este,
uno al sury el tesoro sera mio».

- N W A" OO N O

Sabiendo que todos recorreremos la misma ruta
en barco, y que tardaremos una semana en lle-
gar a la Isla del Tesoro, jcuantos dias dispongo
para encontrar el tesoro antes de que lleguen
los dos marineros? Y ellos, jcuantos dias de
ventaja tienen sobre el capitan Malapata?

Con la ruta: A salto de caballo de Mi hermosa
dama, camino 28, 2E, 3N, 2E, 4N, 20, 2S, 3E, 1S,
70, 1§, 1E, 1S.

;Donde se encuentra el tesoro?

;Qué ruta sigo?

;Desde donde salgo?
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2. Batalla naval

a)
s LELEA A E L AR
1172 7 7
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Encuentra la flota escondida. Hay un barcorrey
de 4 casillas; dos barcoalfiles de 3 casillas,
tres carguerocaballos de 2 casillas y cuatro
submarinopeones de 1 casilla. Los barcos no
se pueden tocar ni en horizontal, ni en vertical
ni en diagonal. Ademas, en cada fila y en cada
columna aparece en rojo el nimero de barcos
existentes. Donde no hay barco, hay agua.

b)
8 3
7 2
6 3
5 2
4 3
3 2
2 1
1 4

1" s "23

Encuentra la flota escondida. Hay un barcorrey
de 4 casillas; dos barcoalfiles de 3 casillas,
tres carguerocaballos de 2 casillas y cuatro
submarinopeones de 1 casilla. Los barcos no
se pueden tocar ni en horizontal, ni en vertical
ni en diagonal. Ademas, en cada fila y en cada
columna aparece en rojo el namero de barcos
existentes. Donde no hay barco, hay agua.
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Encuentra la flota escondida. Hay un barcorrey
de 4 casillas; dos barcoalfiles de 3 casillas,
tres carguerocaballos de 2 casillas y cuatro
submarinopeones de 1 casilla. Los barcos no
se pueden tocar ni en horizontal, ni en vertical
ni en diagonal. Ademas, en cada filay en cada
columna aparece en rojo el nimero de barcos
existentes. Donde no hay barco, hay agua.

3. Criptograficas

a) De la siguiente partida, dibuja dos gréficas,
una con el nimero de espacios recorridos
por el alfil de casillas oscuras de las negras
en cada turno de juego en el que mueve y
otra con los espacios que recorre el alfil de
casillas claras de las negras en cada uno de

sus turnos.

[J Max Euwe
Bl Salumnn Landau
Amsterdam, 1939

1d4d52c4c63 9135164 % c3dxcd5ad 256

e3 eb 7 2xc4 £b4 8 0-0 £ bd7 9 Wh3 Wh6 10 e

£96 11 2xeb fxeb 12 a5 &xa5 13 Wxeb+ Ld8 14

e5 Ze8 15 Wh3 2xc3 16 exf6 £b4 17 fxg7 £d6 ‘

18 ©)e5 £xe5 19 dxe5 ££7 20 Ed1 £d5 21 6

7622 £.g5 Ye7 23 Wc3 1-0

b) ;Qué Gnica pieza puede representar el mo- !
vimiento de la siguiente grafica segin sus

primeros ocho movimientos?

- N W E DN O - O

Espacios recorridos =)

PN EF RS )
Turnos de juego ==
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iNumeros, salgan de sus guaridas! Llegan las...

MEDIDAS

1. Torres olimpicas

Solo estas ocho torres olimpicas se han clasi-
ficado para la final de la prueba de 400 metros
lisos. Una vez se da el pistoletazo de salida se

2. Incognitas desmedidas...

..de peso
a) Alaurale han regalado unjuego de ajedrez.

ponen a correr como rayos hasta la meta. En
cada tramo (columna) aparece el parcial (en

;Cuanto pesa el juego completo si cada
peon es de 5 g; los caballos y alfiles 12 g; las

segundos y centésimas de segundo) para cada torres 21 g; las damas 33 g; los reyes 40 gy

50 metros recorridos.

el tablero 1, 1000 g?

b) Los peones en su posicion inicial pesan 200
R SR S KR e B g cada uno. Por cada casilla que avanzan
—-—.— , aumentan su peso en 75 g. ;Serias capaz de
E 6.14 4.98/5.09 5.14/5.27 5.23 559 501 calcular el peso de los peones blancos en la
n 520 5.04 510 5.20 5?.3 532 550 6.12 siguiente posicion?
H | 622502509 5.195.27 524/561 6.10 i e
B | 6.144.96(5.00 5.12/5.20 5.24/552 6,00 . l 2K w
M | 6.124.94/505 5.14/520 527/558 5.99 » Q ‘ ‘ ‘
Kl | 620498/507 5.15/5.25 5.29/561 6.17 ; ‘ ‘ ‘ ' .
E 6.13 4.95/5.07 512|524 5.285.59 507 ) f* '% =
Xt | 620 504/509 520(527 531560 6.10 : y Z‘%‘?‘Wﬂ ' W
50 100 150 200 250 300 350 400 - F—-J A
En qué call lgan la medalla de oro? 2 Q%6 0 IS ES
¢En qué calle se cuelgan la medalla de oro? 77 7 7
.Y la de plata? I g g @_:r)
d f h

.Y la de bronce?

;Qué torre va primera al paso por los 200 me-
tros?

;Cual de ellas hace el mejor parcial en los pri-
meros 100 metros?

i Cual hace los mejores 100 metros finales?
;Qué torre acaba ultima?

iQué diferencia de tiempo se llevan entre la
primera y la Gltima?

...de espacio

a) A Javier le han regalado un tablero de
ajedrez muy curioso: sus casillas no miden
todas igual: las casillas de la columna a son
de 3 milimetros de lado; las de la columna b
son de 12 decimetros; las de la c son de 445
centimetros; las de d son 20 decametros;
las de e son 3 hectometros; las de f son de 1
kilometro; las de g de 1250 metros y las de h
de 221 centimetros jCuanto mide el tablero?
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..de tiempo

b)

Una partida da inicio a las 16.00 horas. Cada
jugador dispone de una hora en su reloj para
disputar la partida. Cuando son las 17.47, el
reloj de las blancas marca 54 minutos y el de
las negras 49. El arbitro se percata de que

el reloj negro no funciona bien. ;Cuantos
minutos debe anadir el arbitro al reloj de las
negras para que todo sea correcto?

Una partida se disputa a 90 minutos por ju-
gador. Si al llegar las negras a su 20 jugada
las blancas han gastado 38 minutos y las ne-
gras solo 16 ;Qué tiempo medio por jugada
ha empleado cada bando?

c)

Una partida da inicio a las 16.30 horas, con
un ritmo de juego de 90 minutos por juga-
dor con un incremeto de 30 segundos por
jugada efectuada, de tal modo que cuando
cada jugador pulsa su reloj se le afaden 30
segundos en su contador.

Al acabarla, después de 34 movimientos de
las blancas y 33 de las negras (que recibie-
ron mate), vemos que los relojes reflejan el
tiempo restante: 12 minutos y 14 segundos
en la esfera de las blancas y 92 minutos y 28
segundos en la de las negras. jA qué hora
termina la partida?

;Cual es el tiempo total que han empleado
las blancas? ;Y las negras?

No hay noche sin dia ni tablero sin...

SIMETRIA

1. El espejo magico

cual las piezas blancas son un reflejo de las
negras respecto al eje horizontal. Dibajalas:

h

l

pp‘u

'y
h

a) En este tablero es un espejo magico en el

8! B¢ e

8 . ¢

AeWw B

6 2

57 &

e

A

8

o L o O OO0 N O

- N W A " O -~ QO

b) En esta ocasion son las negras las que se

reflejan en las blancas respecto al eje verti-
cal. Dibujalas:

8 b ¢ &lD 0 d, 8
o 8
dlsofm 0
s b
o W e
N
[

g B'c aIv' 9" 0 B
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Para vivir mas contento, usa el...

RAZONAMIENTO

1. Mateen 1
8| | @
M A F Y W 1
6 &
5
4
3 % 1\
? w
l =1

- P L5 & N Oh =J ©O
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l. Las blancas juegan
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3. Las blancas juegan
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4. Las blancas juegan
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6. Las blancas juegan




2. Mate en 2

- M W s " O ~

- N W s " O =~ O

dders K

ﬁlé‘%

g bic d & f g M

1. a) Las blancas juegan
b) Las negras juegan
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2. a) Las blancas juegan
b) Las negras juegan
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3. a) Las blancas juegan
b) Las negras juegan
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4. a) Las blancas juegan
b) Las negras juegan
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5. a) Las blancas juegan
b) Las negras juegan
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6. a) Las blancas juegan
b) Las negras juegan




3. Ajedrez retrospectivo
El extrano caso del empate airado

Hace un par de anos Holmes y yo, tratando de
reunir informacion que nos ayudase a resolver
un crimen, fuimos a hablar con un afamado mé-
dico de la ciudad. Su hija, al abrirnos la puerta,
nos indico que lo encontrariamos jugando al
ajedrez en la sala de estar, con su abuelo, como
hacia todas las tardes después de comer. Era
una antigua casa grande y espaciosa, y Anna,
que era como se llamaba la hija del doctor Smu-
llyan, nos acompaiio hasta la estancia.
Después de golpear a la puerta y esperar un
poco decidimos entrar.

—Vacia... —dijo Holmes.

—Pues es extraio... —comento Anna sorpren-
dida.

Sherlock se acerco al tablero y exclamo.
—iAja, falta el rey negro!

AL AAA S
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Al parecer, los contendientes habian abandona-
do la sala precipitada y acaloradamente, pues
el reloj de las blancas seguia en marcha.

—Le queda poco tiempo, observeé...

Sherlock observo la habitacion con detenimien-
to.

—Tablas! —exclamé alegre—. Por lo que se
puede deducir, a las negras sélo les queda el
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rey negroy es el turno de las blancas. Y no pue-
den ganar. Al conductor de las blancas no le ha
debido hacer ninguna gracia —siguid exponien-
do Holmes, esta vez sonriéndole a Anna—, por-
que ha tirado varias cosas por el suelo. {Mira, el
rey, debajo de esa silla, junto a unas gafas!
—Son las del abuelo... —nos informé Anna.
Holmes se agachd a recoger el rey. Por la si-
tuacion de los objetos, todo parecia fruto de un
manotazo. Mientras él seguia observando mas
detalles de la habitacion, yo me quedé abstraido
ante el tablero...

Holmes pasd a mi lado y en un susurro me dijo:
—\Watson, adivine donde se encontraba el rey
negro y, de paso, deduzca cuales fueron los dos
ultimos movimientos que se ejecutaron en el
tablero.

En ese momento, se oyo estruendo en la casa.
La puerta de |la entrada se cerro de golpe.
—iHoy si que te tenia...!| —qgrit6 el doctor Smull-
yan fuera de si.

—iQué mal empatar tiene este hombre! —
apostillo Holmes, al tiempo que se dirigia hacia
el pasillo para recibirlo.



Sentaos en los sillones, llegan las...

SOLUCIONES

B Del espacio y el plano

1. Pintablero
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5. Alfil a dos bandas
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b) Sorpresa! La ruta amarilla (noreste o su-

roeste) es infinita.
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En la segunda. En la diagonal 'b1'-'h7".

En el flanco de dama negro.
En la sexta. En la a.

En el de dama.

Pesatablero

q
a)
b)
c)
d)
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6. Torre a cuatro bandas
La ruta mas larga es la azul (oeste).
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1. Cuentacasillas

a) El pedn se encuentra a tres casillas del rey.

Hay varias rutas posibles en tres jugadas.
Una de ellas es 1 2e7, 2 216 y 3 xf5.

b) El caballo esta a una casilla de su objetivo,
pero precisa de tres tiempos para llegar a

12. Superbillar EXTRA

‘b1’. Una de las varias rutas posibles es 1
3,2 %b5y 3 Da3.

8. El gnomo jugueton

a)
b)
c)

Alfil.
Torre.
Caballo.

9. Cazapeones

1.
a)

b)

La torre ataca 4 peones a la vez en ‘e5’.
Ataca 3 peones a la vez en ‘%', 'g5’, 'c2.
Ataca 2 peones a lavez en 'al’, 'a2’, 'ab,
al; B, 03,85, b1, 'bE, ¢V, e3, ¢e7,
‘c8’, 'd2', 'd5’, ‘'el’, 'e3’, ‘eb’, ‘e8’, '12', '13', 'fT’,
'8, ‘g1’, ‘g2, ‘a7, ‘g8’, 'h1’, 'h2’, "h3’, 'h7’, "'h8'".
Ataca un solo pedn en ‘a4’, ‘ab’, 'b4’, ‘b6’
‘c4’, ‘c6’, 'd1’, 'd3’, 'd7’, "d8’, 't4’, ‘16", "‘g4’, 'g6’,
'h4’, 'h5'.

No ataca ningun pedn en ‘d4’, 'd6’.

El alfil no ataca 4 peones a la vez en ninguna
parte.

Ataca 3 peones a la vez en 'f3’, 'd6’.

Ataca 2 peones a la vez en ‘ad’, 'd4’, "d6’,
‘ed’, 12, '16', 'g2', ‘g4, 'h4’.

En sus tres lanzamientos certeros, la torre negra ha dibujado 13 lineas verticales y 12 horizonta-
les, por 10 verticales y 11 horizontales de la blanca.
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a)

b)

b)
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Ataca un solo pedn en ‘al’, ‘a6’ ‘a7’, 'b4’,
‘b%’, ‘b6’, 'b7’, 'c1’, 'cT’, 'c4’, cH, "ch’, 'c7’,
‘d1’,'d3’, 'd%’, ‘d8’, ‘el’, 'e3’, ‘ed’, ‘ed’, ‘14’ 16,
‘f7','f8', 'g1’, 'gb’, 'g7’, 'h1’, 'h2’, "h3’, 'h8".
No ataca ningln pedn en ‘a2’, ‘a4’, “a%’, ‘b1,

‘b3, 'c2, 'c8’, 'd2, 'd7’, ‘eb’, 'f5’, "g1’, 'g8’, 'hb’,

‘h7".

La torre ataca 4 peones a la vezen 'c4’,
Ataca 3 peones a la vez en 'c3’, 'c6’, 'd2,
‘d4’, 'e2’, 'ed’, 'el’, 'g2’, 'gb'.

Ataca 2 peones a la vez en 'b2', 'b3’, 'bb’,
‘b7', 'cH’, 'd6’, 'd7’, 'e3’, '12', 't4', 'f1', 'a3',
'g5’, h3', h4', h7".

Atacar solo un peon en 'a2, 'a3’, 'a4’, 'ab’,
‘al’, 'b%’, 'b8’, 'd1’, 'd5’, 'd8’, 'el’, 'e5’, 'e8’,
'f3’,'f6', 'g1’, 'g8’, 'h1’, 'h3’, 'h5’, 'h8".

No ataca ninglin pebn en 'al’, "ab’, ‘a8’, 'f1’,
'f5', '18'.

El caballo no ataca 4 peones a la vez en
ninguna casilla.

No ataca 3 peones a la vez en ning(n lado.
Ataca 2 peones a la vez en 'a6’, 'cH’, 'd4’,
'd5’, 'el’, 'e3’, 'eb’, 'e8', '12', 'f4'.

Ataca solo un pedn en 'al’, 'a2’, 'ad’, a8/,
‘D2, 05, ‘cV’, 'c3, ‘'c¥, 'cB, 'd¥’. ', 13,
'f5', 'f6', ‘18, 'g5', 'h5’, 'h6".

No ataca a ning(n peon en ‘a4’ 'ab’, a7,
'b1’,'b3’, 'b6’, ‘b7, 'b8', 'c8', 'd1’, 'd2’, 'db’,
'd7’, 'e2’, 'ed’, 'e?’, 'f1','g1’, 'g2', 'q3’, 'gb’,
'g8', 'h1’, 'h3’, 'h4’, 'h7’, 'h8".

La torre ataca 4 peones a lavezen ‘5.
Ataca 3 peones a la vez en 'd6’, 7', 'g5'.
Ataca 2 peones a la vez en 'b2’, 'b3’, 'b%’,
'b6’, ‘b7, 'c3’, 'c5’, 'cb’, 'c7’, 'c8’, 'd2’, 'd3’,
'd8’, 'eb’, 'e?’, 'f2', 'f4', 'g2', 'q3’, 'gb’, ‘g8,
'h2', 'g3’, 'h&’, 'h7’, 'h8'".

Atacar un solo un peodn en 'a2’, ‘a3’, 'ab’,
‘ab’, 'a7’, 'a8’, 'b1’, 'b4’, ‘c1’, 'c4’, 'd1’, 'd4,
'e?’, 'e3’, 'eb’, 'e8’, 'f1', 'f8’, 'g1’, 'g4’, 'h1’,
'hd'.

No ataca ningin peon en 'al’, 'ad’, 'el’, 'ed.

El rey no ataca 4 peones en ninguna casilla.

Atacar 3 peones a la vez en 'e6’, 'gb6'.

Ataca 2 peones a la vezen 'c6’, 'c7’, 'c8,
'd6’, ‘ed’, 'ed’, 'e7’, 'f1', 'g4’, 'g5’, 'hb".

Ataca un solo peon en ‘a7’, 'a8’, 'b1l’, ‘b2,
'‘b3’, ‘b7, 'c1’, 'c3, 'c4’, 'ch’, 'd1’, 'd?’, d3',
‘dd’, 'd7’, 'e2’, 'ed’, 'e8’, '12', '14', '15’, '18, ‘g2,
'g3’, 'g7’, 'hd’, 'h7’, 'h8'.

No ataca ningln peon en ‘al’, 'a2’, 'a3’, 'a4’,
‘ab’, 'ab’, 'bd’, 'b%’, 'bb’, 'el’, 'f1’, 'g1’, 'h1’,
'h2', 'h3".

10. Guardapiezas

a) Eneltablero caben 8 torres sin que se ata-

quen o defiendan. Por ejemplo: ‘al’, 'g2’, 'b3’,
‘d4’, ‘'e5’, 'h6’, 'c7’, ‘g8’

11. Guardapiezas EXTRA
Por ejemplo:

B B
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b) En el tablero caben legalmente 16 reyes. d) ;Cuantos caballos caben en el tablero sin
Una posible solucion es ‘al’, ‘'c1’, 'el’, ‘g1, que se ataquen o defiendan? Solucién: 32:

‘ad’, 'c3’, 'ed’, 'g3’, 'ad’, 'ch’, 'ed’, 'gh’, ‘a7, basta colocarlos todos en casillas blancas o
'c?’,'el’, 'gl". en casillas negras.
% % V ? /; »f’ ’ B/

gk / / & i %@%@%@

dl // 4 //f% 4

5 = & f’;;; 5:?' 1| ,

& B - ane Y gl h f q h
c) Eneltablero sin que se ataquen o defiendan  e) Existen 12 soluciones fundamentales (las

caben 14 alfiles. Por ejemplo: "al’, ‘a2’, 'ad’, restantes, hasta 92, se obtienen girando el
‘ad’, 'ab’, 'ab’, 'a7’,'h1’, 'h2’, 'h3’, 'h4’, 'h5’, tablero y por reflexion especular). Una de
'h6’, 'h7". ellas es: ‘a5’, 'b7’, ‘c1’, ‘d4’, 'e2’, 'f8', ‘gb’, 'h3".
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d)

M El punto y la linea
1. Pintablero 8
a) Los puntos se encuentran en las intersec- Ul
ciones de cuatro casillas. 6
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M Poligonos

1. Pintablero

a)

b)

d)

Triangulo con b7, c6, a6

Rectangulo con la trayectoria del alfil de 'f8:
‘a3’-'c1'-'h6'-'f8',

Pentagono con el enroque corto blanco:
©h1, h2, g3, f2, &f1.

Triangulo con £b8, b6, ¥d8.

Rectangulo con £b4, b6, h4, h6.

Octégono: £b4, 4)d2, 12, f4, h6, £f8, Wd8, b6.
Trapecios: 1) 2, b6, £b4, £)d2. 2) £)d2, h6, h4,
f2. 3) 2b4, ha, 12, £)d2. 4) £b4, Ef8, Wd8, b6,
5) ¥d8, hd, h6, Ef8. 6) b6, h6, Ef8, Wd8.

Rombo con Ec8, b6, c4, d6.
Rectangulo con Ec1, Hel, ¢4, ed.
Hexagono con Hc8, He8, 16, ed, c4, 16.
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M Angulos
1. Pintablero

a)

- M W s o o -~ 00

- ) W & 0 O =~

b)

- h 2 4= " O =~ OO

- k) W & O =~ Do

2. Cuentablero

Hay 64 pequefios cuadrados de lado 1.
49dead(2x2).

36dea9(3x3) c)
25dea16(4x4).

16 de a 25 (5 x 5).

9 de a 36 (6 x 6).

4deadd(7x7).

Y uno grande (8 x 8) formado por los 64 cuadra-

ditos en total dan 204.
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2. Observangulo

a)

b)

c)

La dama blanca describe dos dngulos llanos,
uno en la quinta horizontal con los peones
de ‘b5’ y "h5" y otro en la diagonal que une ol
rey con el pedn de 'b7'; dos dngulos rectos,
uno con el pedn de 'b7" y el de '17' y otro con
el peon de 'f7'y el rey de 'h1’; tres dngulos
agudos: con los peones de ‘b5 y ‘b7’, con los
peones de ‘h5"y 'f7"y con el peén de *h5' y el
rey de 'h1'; y tres angulos obtusos: con los
peones de ‘b5’ y ‘7', con los peones de 'h5' y
f7"y con el rey de 'h1' y el pedn de 'bS’.

La dama blanca describe un angulo llano
con los peones de ‘b3’ y *h3’; dos dngulos
rectos, uno con el peén de 'b3'y la dama
contraria y otro con el pedn de 'h3' y a dama
contraria; dos angulos agudos, uno con la
dama enemiga y el pedn de 'h6' y otro con

el peon de 'h6' y el pedn de 'h3’; y un angulo
obtuso con los peones de ‘b3’ y 'h6'.

La dama blanca describe dos angulos llanos,
uno con los peones de ‘a3’ y ‘h3’, y otro

con el alfil de ‘b1’ y el pedn de 'h7'; cuatro
angulos rectos, uno con el pedn de 'b3' y el
caballo de 'd5’, otro con el pedn de 'h3' y el
caballo de 'd5’, un tercero con el pedn de
'b5"y el pedn de 'h7', y un cuarto con el alfil
de 'b1'y el pedn de 'b5’; cinco angulos agu-
dos, uno con el pedn de ‘a3’ y el pedn de'b5’,
un segundo con el peon de ‘b5’ y el caballo
de 'd5’, un tercero con el caballo de 'd5' y el
peon de 'h7', un cuarto con el peon de 'h7'

y el pedn de 'h3', y el quinto con el pedn de
‘ad' y el alfil de 'b1"; y tres angulos obtusos,
uno con los peones de ‘a3’ y ‘h7’, otro con
los peones de 'b5' y 'h3’ y otro con el alfil de
'b1"y el pedn de 'h3'.

La dama blanca describe un angulo llano
con los peones de ‘b2' y 'b7’; dos angulos
rectos, uno con el pedn de 'b2' y el caballo
de 'f3' y otro con el pedn de 'b7' y el caballo
de 'f3’; dos angulos agudos, uno con los
peones de 'b7'y 'f7' y otro con el pedn de
17" y el caballo de 'f3'; un angulo obtuso con
los peones de 'b2' y 7"
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M Numeros y cantidades

1. Cuentapiezas

a) Hay 6 peones blancos.

b) Hay 6 peones blancos, 5 negros y 4 torres.

¢) Hay 2 peones blancos en casillas negras,

2 negros en casillas blancas, 3 torres en
casillas negras, 2 caballos blancos y 2 alfiles
negros.

d) Hay 4 peones negros en la séptima fila, 4
blancos en la segunda. La columna e esta
vacia, pero no hay ninguna fila vacia. En
cambio, hay tres diagonales libres ('c1'-'h6’,
‘d1'-'hS" y 'e1'-'h4’. Hay cuatro torres. 11
casillas negras estan ocupadas.

2. Cuentataques

a) Las blancas atacan 4 piezas: £b6, £\ed, 7,
gb.

Las negras atacan 2 piezas: 12, e3.

b) Las blancas atacan 2 piezas: %d3, d5.
Las negras atacan 2 piezas: 2, e3.

c) Las blancas atacan 1 peon: f7, con el ataque
Wxf1.

Las negras atacan 2 peones: d5, e4, con los
ataques ...%xd5, ... Txed.

d) Las blancas atacan 3 piezas: £e5, 6, g7,
con cuatro ataques: fxe6, £ xe6, ¥xg7y
Wxe5.

Las negras atacan 4 piezas: Wg3, £)d4, c4,
f5, con los ataques £xd4, £xg3, exf5, Wxc4.

3. Piezas viajeras

a) La dama blanca puede viajar a 19 casillas
libres. Ylaa 12

b) La dama blanca puede viajar a 20 casillas
libres. Y lanegraa 13.
El caballo blanco puede viajar a 5 casillas
libres, y el negro a 4.

c) La dama blanca puede viajar a 15 casillas
libres. Y la negra a 12..
Los alfiles blancos pueden viajar a 5 casillas
libres, y los caballos negros a 6.

d) La dama blanca puede viajar a 14 casillas
libres. Y la negra a 12. Las torres blancasy
las negras pueden viajar a 11 casillas libres.

4. Correcasillas

a) Las piezas blancas recorren 8 espacios para
dar mate: 4 con la dama y 2 con cada uno de
los peones.

b) Las piezas blancas recorren 9 espacios para
dar mate: 7 con la dama y 2 con el peon.

c) Las piezas blancas recorren 11 espacios
para dar mate: 6 con la dama y 2 con el pedn
y 3 con el alfil.

d) Las piezas blancas recorren 14 espacios
para dar mate: 6 con la dama y 2 con el pedn
y 6 con el caballo.

5. Pardera imparticable

a) La ruta par del caballo blanco (4 saltos) es:
&fa, £ e2, ©1g3, @ h1. La del negro (4 saltos)
es: .55, ..0d4, .45, .5 d7.

b) La rutaimpar del caballo blanco (3 saltos)
es: )15, ©)d6, ©)b7. La del negro (5 saltos)
es: .5 c7,..2e8, .5 g7, .01, ..2h3.

c¢) La ruta par del caballo blanco (6 saltos) es:
&d3, Hc1, a2, &c3, H)d5, £)b6. La del
negro (4 saltos) es: ...%)d4, ... %)e6, ...5) g5,
Oh3.

d) La ruta impar del caballo blanco (5 saltos)
es: &) cb, H)b4, £ d5, £ 16, ©\h7. La del negro
(9 saltos) es: ...%)a5, ...4)b3, .4 a1, .4\ ¢c2,
el . .Ad3, .. D12, ..0h1, .. 9g3.

e) La ruta par negativa del caballo blanco (8
saltos) es: £\e5, &\c4, £\ b2, & -c1, &) -b3,
#)-c5, 2)-ab, ©)-c7. La del negro (8 saltos) es:
L2006, ..M, ..Ag2, .01, .. .49-e3, ..4-
g4, ..5)-e5, .9 -f2.

f) La ruta impar negativa del caballo blanco (11
saltos) es: £)c5, ©)ab, 2\b4, £ c2, ©)-b1, ©-c3,
&)-b5, &-al, &)-c6, ©)-b8, £)-d7. La del negro
(9 saltos) es: ...20h3, ...4g1, ...2)-el, .. 2d2,
e, ..9-a2, .. 9-c3, .54, .. %) -ch.

6. Multisumas

a) Lacolumnaasuma18;lac,36;lae, 36;yla
g, 40.

b) Lacolumnabsuma34;lad, 23;l1af 38;ylah,
35.

¢) La octava fila suma 30; la sexta, 33; la cuarta,
36; y la segunda, 78.




d) La séptima fila suma 26; la quinta, 30; la ter-
cera, 43; y la primera, 42, 9. Ajedrezoku

e) La columna a suma 36; la b, 30; la ¢, 26; la d,
24;la e, 24;1af, 26; la g, 30; la h, 36. La octa-
va fila suma 36; la séptima, 30; la sexta, 26;
la quinta, 24; la cuarta, 24; la tercera, 26; la
segunda, 30; la primera, 36.

f) Lacolumna a suma 33;la b, 34; la ¢, 31; la d,
46;1a e, 29;1af, 31;la g, 28; la h, 39. La octa-
va fila suma 34; la séptima, 45; la sexta, 29,
la quinta, 46; la cuarta, 24; la tercera, 38; la
segunda, 25; la primera, 38.

g) Elflanco de dama suma128; el de ray, 151.

h) Elterritorio negro suma 138; el blanco, 153.

i) Elflanco de dama negro suma 71; el de
dama blanco, 58; el flanco de rey negro, 73,
el de rey blanco, 68.

j) Elflanco de dama suma 138; el de rey, 80. 77 77 77

k) Elflanco de dama suma 1072; el de rey, 1521, B ¢ d @'t g h

1) Elflanco de dama suma 7252; el de rey, 6817.

Y
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1. Sumadardos

a) Elalfil blanco ha sumado 100 puntos; la torre
negra, 105; la dama blanca, 110; el rey negro:
150; el caballo blanco, 175; el peén negro,
155. Ha ganado el equipo negro por 410 a
385.

b) Por ejemplo: el alfil blanco ha podido pin-
char 'ed’, 'e6'y 'f7'; la torre negra: 'd4’, ‘b5’
y 'ab’; la dama blanca, 'c7’, 'b8'y 'd8'; el rey
negro 'd5’, ‘a2 y 'h3’; el caballo blanco ‘a6’ y
'h6', y ha lanzado una vez fuera de la diana;
el pedn negro ha hecho dos lanzamientos
fallidos y ha caido en 'g4’. Ha vuelto a ganar
el equipo negro por 265 a 220.

-_ N W e O N

8. Sumapiezas

1.5,=5 K =4, W =3, " =2 Han debido ganar
las blancas, porque sus piezas valen mas de lo
que valen normalmente. A las negras les ocurre
lo contrario.

2. La columna g suma 27 y la horizontal 8 suma
30. Porlotanto W =10, £ =7, W =6, Z=4,

&)= 4. Las negras han debido ganar la partida
porque sus piezas valen mas que de normal,

3 =7 @®=8 Lasdemas; & =1, & =2, W=3,
®=4P=5 8K =6.
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10. El dominamas
a) Latorre, con 17 casillas; contra las 7 del alfil

c)

y las 6 del caballo.

La dama blanca, con 22 casillas dominadas.
La segunda es la dama negra, con 12.

La dama blanca se vuelve a imponer, con
18 casillas dominadas (ahora tiene menos
casillas disponibles porque hay peones).

La dama negra domina 16 casillas.

El caballo blanco y la dama negra dominan
8 casillas. El alfil de 'd7" y la torre de ‘al’
dominan 9 casillas. jAtencion! El rey blanco
y la torre de 'f8' dominan 3 casillas (la torre

f)

g)

h)

- N W e 0 O NN
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domina 3, no 4, porque ninguna pieza puede
defender al rey).

La dama blanca y la torre de ‘c7’ dominan

10 casillas. Ambos reyes, el alfil de 'b7' y el
caballo de ‘'e2’ dominan 5 casillas. Las torres
de 'b1'y 'd8' y los caballos de 'e5’, 'e6' y 'ed’
dominan 8 casillas.

La dama de 'd8’, con 10 casillas dominadas,
domina el doble de casillas que el alfil de
'e3’ (5). La torre de 'h1' (con 9 casillas domi-
nadas) domina el triple de casillas que el alfil
de 'f1°.

La dama de 'd3’ duplica el nimero de casi-
llas que domina el alfil de 'a5' (14y 7, res-




pectivamente). La dama de ‘ed’ (18) triplica
el nimero de casillas que domina el alfil de
'e2' (6).

11. Instantanea a cuatro tableros

a) Las blancas tienen méas valor.
Blancas:39-([3x1]+3+3) = 30.
Negras: 39-(1+5+[2x 3)) = 27.

b) Las negras tienen mas valor.

Blancas:39-(9+5+[4x 1) +3+(2x3)) =12

Negras:39-(9+5+[5x 1] +[2x3]) =14,

c) Ambos bandos conservan el mismo valor
sobre el tablero.

Blancas: 39 - (1 + 3 + 5) = 30.
Negras: 39 - ([3x 1] +3 + 3) = 30.

d) Las negras tienen mas valor,
Blancas:39-(3+[3x1]) = 33.
Negras:39-([2x 1] +3) = 34,

e) Ambas ciudades estan igualadas.
Alfilelia: 30 + 12 + 30 + 33 = 105,
Trotonia: 27 + 14 + 30 + 34 = 105,

12. Tablero y caja
a)
[J Andréi Sokdlov
B Alexéi Shirov
Campeonato de Francia por equipos, 1994

1e4 962 %c3 g7 3f4c64 W3 d55d3
%6 6 h3 e5 7 5 gxf5 8 exf5 0-0

ALY N
CINEY K
9 £ge2 e4 10 Wf2 exd3 11 cxd3 He8
1o 2

- IKY) i_z_

12 &d1 £bd7 13 g4 He5 14 £g3 d4 15

Zced Hd5 16 Eh2 b6 17 £ h5 La6 18
Wxd4 £h8

36 I 2
r) f37j 3

19 6 ¢5 20 Df2 £ xd3

36 [ 3

N faais

21 Wh4 12+ 22 &2 Hba+ 0-1

b)

0 Michael Adams

B Serguéi Tividkov
Nueva York, 1994

1e4¢52 53 d6 3 £b5+ £c6 4 0-0 294 5
h3 £h5 6 ¢3 ¥Wb6 7 £ a3 a6 8 £a4 Wc7 9
d4 b5 10 £ xb5 axb5 11 £xb5 0-0-0

T3 g
L isaia
12 b4 £xf3 13 gxf3 £b8
3 ¢
B ?asjﬁ

14 Wad c4 15 d5 516 16 Le3 & fd7 17 Lc6
e6 18 b5 exd5 19 exd5 b6

10932 P 5
B ]

20 ¥b4 £e7 21 a4 £16 22 a5 & xc6 23
bxc6 & xd5

s g 8
l.!31ﬁn

24 Wb5 Ede8 25 £b6 1-0

c)

] Viadimir Kramnik

B Joel Lautier
Tilburgo, 1998

1d4d52 %f3c63cdebd We2dxcd 5
Wxcd 66

L] L"138 |

B 3 1

6 295 £e7 7 e3 0-0 8 £d3 h6 9 &xf6 £xf6

e 135 4
B 3 4

10 ©¢3 £d7 11 Ed1 We7 12 £b1 5 13 0-0
exdd4 14 exd4 b6
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15 ®d3 g6 16 Efe1 Wb4 17 Wd2 &4 18
¥xh6 £xb2 19 £xg6 fxg6

= |
20 ags £xg5 21 ¥xg6+ Lh8

27 ¢
N

22 Wh5+ g7 23 YWxg5+ f7
w127 1

B 12

24 Ee3 1-0

d)

O Véselin Topalov

B Vasili lvanchuk
Linares, 1999

1 9f3 ¢5 2 ¢4 H¢c6 3 d4 cxd4 4 2 xd4 eb
5 g3 £b4+ 6 £c3 Wa5 7 Hb5 d5 8 a3
£xc3++ 9 bxe3 £)f6

] 35 4
H 3 4

10 £g2 0-0 11 ¥b3 dxc4 12 ¥Wxc4 e5

. 134 5
| K] 5

13 Hd6 L£e6 14 Wd3 e4 15 Hixed L xed 16
£xed4 Ead8 17 Wc2 Hd4 18 ¥b2 HHxe2 19

BHxe2
Hfe8

131 6
B 33 E

20 Wb4 Wh5+ 21 3 5 22 g4 ¥h3 23 gxf5
£xf5 24 Wed+ Hh8 25 Ee1 Exed+ 0-1

I :1| 30
I}
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13. Espirales aritméticas
a) 23.

b) 8.

e} Wi

d) 650.

14. Laberintos torrerificos

a) Torre sale por la ruta 'al'-'d1'-'d2’, 'e2’, 'e5’,
15, 'f7°, 'h7’, h8', que arroja un resultado de
6.

a) Torre sale por la ruta 'h8'-'d8'-'d7'-'f7'-'f6'-
cb'-'c7'-'a7'-'a2'-'b2'-'b3’, cuyo resultado es
27, multiplo de 3..

15. El caballo pulgarcito

a) 7('g2') +('ha’)2('g6’)

b) Sin repetir casilla: 5('d3’) + ('c1') 2('b3') x
(‘al)2('c2') x ('b4’) 2 ('c6').




M Conjuntos

1. Desconjuntados

a) Tanto el conjunto de blancas como el de
negras contiene 12 elementos. El conjunto
de torres es mayor que el de caballos.

b) El conjunto de las piezas negras es mayor
que el de las blancas. El flanco de dama
contiene mas elementos, 14 piezas, respecto
a las 10 que hay en el de de rey. La columna
e representa un conjunto vacio.

¢) Ambos bandos contienen 13 elementos.
Ademas, tanto el territorio blanco como el
negro esta ocupado por el mismo numero de
elementos, 13. La columna e es la que vive
una mayor ocupacion, con 6 elementos de
los 26.

a) Ambos bandos cotienen 14 elementos. La
unica diagonal vacia es la diagonal 'h3'-'c8'.
Las diagonales que contienen mas elemen-
tos son la diagonal 'a2'-'g8' y la 'g1'-'a7’,
ambas con 5.

B Coordenadas y graficas

1. El tesoro del capitan Malapata
Llegare a la isla un lunes, dos dias antes que los
dos marineros, quienes atracaran su barco dos
dias antes que Malapata,

- R W s D O ~ DO
—

Mi hermosa dama es ‘d1’ (y no 'd8’).

El tesoro se esconde en ‘b3’. El punto de partida
es 'c3. La ruta que se ha de sequir para conse-
guir el tesoro es: 'c3-'c1’-'el’-'ed’-'g4'-'g8'-'e8’-
‘e6’-'h6'-'h5"-'a5"-'ad’-'b4’-'b3’.

Si has consegquido resolver el enigma en menos
de dos dias, jel tesoro es tuyo!

2. Batalla naval
a)

a====2:p
U=A:-0:-1R
—~
O=-H-0:-
=
= =
A-EED-:-:
'agxz%%o

> 0 5 1 1

- N W A N ®
N BE= NN EN
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b) negro de casillas claras es:

a' v ¢ d e .. 4 &
e et e, SO '
I ==gAPD=2=A3 |,
Q=== i
—— % e N g
| SEAT0-®:
e, S
5.%.%%% 2 g,
v-hq_,-—-\._,.. =
—a :
4 ggm.% 3 55| fm
3 .%'E%%gm 2 2/ AN
2'%"’% =2 1 I3 %8 8'7 8
—~ —~ Turnos de juego =)
I = lll 1
4 8 11 3.2 3 La grafica del espacio recorrido por el alfil ne-
gro de casillas oscuras es:
c)
8
gy s g''e T-g"h 7|
w
S Y T g s
?llll cnwe 5
6 == (0 S5 .
5 4 S 2 I I
== = = = 1
4’“%”%%%% : 1!3,55?3
*"""\-.-
3 %.%..""“%' 4 Turnos de juego =
-i'-'\.__.. d"-"\_, J"'"\.___,.“
EE . i. b) El caballo. Es la Gnica pieza que en todos
| "'"'-1... = 4 sus turnos recorre obligatoriamente tres
2 4 1 2. 92:-2-9""4 casillas.

Esta Gltima batalla requiere mas trabajo légico
y supone un verdero reto, porque precisa de
diferentes estrategias (qué barcos son posi-
bles; cuales no; qué tipo de barcos quedan por
descubrir; ;si en tal hueco estuviese este barco,
cabrian los que quedan?...).

3. Criptograficas

a) La gréfica del espacio recorrido por el alfil
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Medidas

1. Torres olimpicas

=t D= p=E =¥ B b=t B RS

El podio es: oro para la calle 5, plata para la

a b gvd

e f g h

6.14.498/5095.14
6.20 504510520

5.27 5.28(5.59 6,01
528 5.32/560 6.12

622502509519
6.14 4.96(5.00 5.12
6.12 4.94(5.05 514

6.20 498(5.07 5.15

5.27 5.24(5.61 6.10
520 5.24{552 6,00
525 529/561 6.17

A r

6.13 495507 512

520527
524 528/5.5 6.07

6.20 5.04[5.09 5.20/5.27 5.31 560 6.10

50 100 150 200

250 300 350 400

calle 4y bronce parala 2
La torre mas rapida en los primeros 200 metros

es |

abs.

42
g2
62
12
28
52
32
72

La torre mas rapida en los primeros 100 metros

esl

a torre 4,

Los mejores 100 los hace la torre 5.
La dltima torre en llegar es la 7.

La diferencia entre la primera y la Gltima torre

es de poco mas de medio segundo: 68 centési-
mas de segundo.
Los tiempos de cada torre son:
1% 43.18; 2°: 43.29; 3™ 43.45; 4™ 43.50; 5" 43.72; 6";
43.74; 7" 43.81; 8" 43.86.

2. Incognitas desmedidas...
..de peso

a) Peones:59x16=80g.

Caballos y alfiles: 12gx8=96g.
Torres:21gx4=84g.

Damas: 33gx2=66g.

Reyes: 40 g x 2 = 80.
Tablero: 1000 g.

Total: 1406 g.

b) Peones de 'a2','g2'y 'h2": 200 g x 3 = 600 g.
Peon de 'b3": 275 g.
Peones de 'c4'y 'ed':350 g x 2 =700 g.
Peon de 'f5": 425 g.
Total: 2000 g.

...de espacio

a) Como todas las casillas de una columna mi-
den tanto de largo como de alto, este extra-
no tablero mide, como minimo, 1250 metros
cuadrados (la dimension mayor), para que
exista un marco que pueda contener todas
las casillas.

..de tiempo

a) La esfera del reloj del jugador de negras
se ha retrasado 4 minutos, de modo que el
arbitro se los afade para que éste tenga 53
minutos y todo sea correcto.

El iempo medio de jugada del jugador de
blancas es de 114 segundaos, es decir, un
minuto y 54 segundos.

Por su parte, el jugador de negras ha em-
pleado una media de 48 segundos por juga-
da.

Blancas: 34 movimientos x 30 segundos =
17 minutos de incremento para las blancas.
Como en su reloj quedan 12 minutos, las
blancas han consumido 77 minutos y 46
segundos + los 17 minutos de incremento:
Tiempo consumido total: 94 minutos y 46
segundos.

Negras: 33 x 30 segundos: 16 minutos y 30
segundos. Como en su reloj ain quedan 92
minutos y 28 sequndos, ha consumido el
incremento menos 2 minutos y 2 segundos.
Total: 14 minutos y 2 segundos de tiempo de
reflexion.

b)

c)




B Simetria

Espejo magico
a)

b)

-_ N W e O N

132

- M T U D -1 o0

B Razonamiento deductivo

1. Mateen 1
1. 1 %d8++.2. 1 Eb8++.3. 1 &)h6++. 4. 1 ExhT++.
5.1 WaB++.6.1c85) ++.

2. Mate en 2

1.a) 1 £b5+ Wxb5 2 Wd6++. b) 1 ... Wxc2+ 2
&bl Wxa2++. 2. a) 1 Exh7+ ©xh7 2 ¥Wh5++. b) 1
. Wyd1+ 2 Exdl Exd1++. 3. a) 1 £xgb+ Txgb 2
WhS++. b) 1.. ©a3+ 2 &bl Eal++.4.a) 1 Wha+
Hxh8 2 exf8™++. b) 1 ... g2+ 2 g2 Wf3++. 5.

a) 1 Wxf7+ &xf7 2 £xf7++. b) 1... D3+ 2 2h1
£xg3++. 6. a) 1 Ef8+ £xf8 2 Exd5++.b) 1 ...
&\xb3+ 2 axb3 Wa3++.

3. Ajedrez retrospectivo

Holmes se quedé hablando con el doctor Smu-
llyan mientras yo hallaba la ubicacion del rey
negro. Al hacerlo me sonrei por la desafortuna-
da jugada del galeno: h7+. Su suegro llevo el rey
a 'h8'y, entonces, las blancas se dieron cuenta
de que jugaran lo que jugaran, ahogarian a su
adversario.

- kW & O ~ 0

Una lastima de partida, verdaderamente. Solo
con que hubiese dado jaque con el otro pedn, el
doctor Smullyan le habria ganado una partida a
un antiguo jcampedn del mundo!

Diagrama tomado de John Nunn.
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