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Unidad 1



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

a Escribired

b  Escribir g8

2

a Dibujar cuadrados en las casillas indicadas

b Dibujar cuadrados en las casillas indicadas

3

a Escribir fila 6

b  Escribir columna f

4

a Dibujar un cuadrado en las casillas: a7, b7, c7, d7, e7, f7, g7, h7

b Casillas: a1, a3, a5, a7



Unidad

S

Dibujar un cuadrado en las casillas: a1, b2, c3, d4, €5, f6, g7 y h8
Casillas: d1, ¢2, b3, a4 // h5, g6, f7, e8

Casillas: e1, d2, c3, b4, a5 // h4, g5, 16, e7, d8

Casillas: d1, e2, f3, g4, h5// h1, g2, f3, e4, d5, c6, b7, a8
Casillas: f1, e2, d3, c4, b5, a6

Casillas: h6, g7, 8

o6

Los reyes y las damas estan intercambiados

Los caballos y los alfiles estan intercambiados

Las blancas y las negras estan intercambiadas

El tablero no esta bien colocado. La casilla h1 tiene que ser blanca
Los numeros de las filas estan intercambiados

Las letras de las columnas estan intercambiadas



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

v

1 Dibujar un cuadrado en las casillas: e1, f1, g1, h1, e2, f2, g2, h2, e3, {3, g3, h3, e4, f4, g4, h4
? Casillas: a5, b5, ¢5, d5, a6, b6, c6, d6, a7, b7, c7, d7, a8, b8, c8, d8

3 Casillas: e5, 5, g5 h5, €6, 16, g6, h6, e7, f7, g7, h7, e8, 8, g8, h8

4 Casillas: a1, b1, c1, d1, a2, b2, c2, d2, a3, b3, c3, d3, a4, b4, c4, d4

5 casillas: e, f1, g1, e2, f2, g2, e3, f3, g3, e4, f4, g4, e5, 15, g5, €6, 6, g6, e7, {7, g7, €8, {8, g8

O Casillas: a1, a2, a3, a4, a5, a6, a7, a8

A

Cogiendo como referencia un tablero de ajedrez, las palabras se encuentran en las siguientes
coordenadas: Alfil: b4-f8, Caballo: h1-h7, columna: f1-f7, dama: a1-d1, diagonal: a1, h8, fila:
a2-d2, pieza: a8-e8, pedn: g1-g4, rey: ab-c6, torre: e6-e2

Juego



Unidad 2



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 El peodn

1 Dibujar un circulo en las casillas: 3, f4 / ¢6, c5
2?2 Casillas: h4 / d5

3 Casillas: d6 / h3

4 Casillas: h3, h4 |/ a2

5 cCasillas:c4 / 16, f5

6 Casillas: b7 / g4

:2 El pedn

1 Dibujar un circulo en las casillas: b3, b4; Rodear el pedn de f7
2 Casillas: g7 / ¢2

3 Casillas: ¢6 / g3

4 Casillas: €6; Rodear a3 / a4

5 Casillas: f5 / c4; Rodear f2, f3 / c6

6 Casillas: b3, b4; Rodear f4



Unidad

3 El pedn

Juego
Juego
Juego
Juego
Juego

Juego

4 El pedn

Dibujar un circulo en las casillas: d4, f4
Casilla: b4

Casillas: a6, b5, d5, g3
Casillas: b6, d6, e4, 4, g4, h4
Casillas: a3, b4, b5, d4, d5 / €5, {5, f3, g5, h5, h3

Casillas: b6, b5, c6, c5, d4, e4, 16, f4, g6, g4, h6



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

5 El peodn

1  Torre negra

2 Caballo blanco

3 Caballo negro

4 Torre negra / Torre blanca
5 Torre negra / Torre blanca

6 Peodn negro (e5) y pedn blanco (d4), mutuamente

6 El pedn

1 c3, cxd4, d5, d6, dxe7, e8
2  d4, dxc5, cxb6, b7, b8

3  c¢5, cxb4, bxc3, c2, c1

4 g6, gxf5, f4, 3, fxe2, e

5  cxd3, dxe4, exf5, 6, fxg7, g8

O exf5, f4, f3, fxe2, el



Unidad

7 El peodn

Juego
Juego
Juego
Juego
Juego

Juego

8 El pedn

Juego



10

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

9 El peodn

1 Peodn blanco a c4
2 Peodn blanco a f4
3 Pednnegroah5
4 Peén blanco a g4
5 Peones blancos a e4, g4 / pedn negro a b5

6 Peones blancos a b4, d4 / peén negro a g5



Unidad 3



12

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 La torre

1 Ejemplo

2 Dibujar un circulo en las casillas d7, d6, d5, d4, d3, d2, d1, a8, b8, c8, e8, f8, g8, h8
3 Casillas: d8, d7, d5, d4, a6, b6, c6, €6, f6

4 Ninguna casilla; se debe rodear la torre con un circulo

5 cCasillas: b8, ¢8, d8, a7, a6, a5

6 Casillas: f4, f5, e3, d3, g3, h3

2 La torre

1 Ejemplo

2 Rodear el peén negro

3 Pedn negro

4  Alfil blanco

5 AJfil blanco, caballo blanco

6 Caballo negro, dama negra



3 La torre

Ejemplo

1 jugada: Dibujar una flecha directa hacia la casilla a4
2 jugadas: Tc7 y Te1

2 jugadas: Tf6 y Te6

3 jugadas: Tg3, Tg8 y Te8

3 jugadas: Ta6, Taly Te1

4 La torre

Ejemplo

2 jugadas: Txf7 (capturando el pedn blanco) y Tb7
3 jugadas: Ta4, Tf4 y Tf2

3 jugadas: Te7, Txe1 (capturando el caballo) y Th1
3 jugadas: Ta2, Ta8 y Tc8

3 jugadas: Tg4, Txc4 (capturando el pedn blanco) y Ta4

Unidad

13
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

5 La torre

1 Ejemplo

2 Dibujar un cuadrado en la casilla: ¢7

3 Casilla: g7
4 Casilla: f5
5 casilla: c6
O Casilla: c3
6 La torre
1 Ejemplo

2 4 jugadas: Txh4 (capturando peén), Txh7, Txc7, Txc3

3 5jugadas: Txb4 (pedn), Txb6, Txf6, Txf4, Txh4

3 jugadas con la torre de a1: Txa3(peon), Txab, Txe5

4 2 jugadas con la torre de h1: Txh4 (alfil), Txh6

5 3 jugadas con la torre de d1: Txb1 (caballo), Txb6, Txb7
3 jugadas con la torre de f8: Txf4 (pedn), Txh4, Txd4

B 3 jugadas con la torre de a4: Txb4 (pedn), Txb1, Txb7

4 jugadas con la torre de e1: Txe8 (alfil), Txg8, Txg4, Txd4



a

b

Unidad

7 La torre

Juego

Juego

8 La torre

Para ganar se tiene que ir aproximandose hacia la otra torre de manera que se encuentren
en una misma diagonal.

15
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 El alfil

1 Ejemplo

2 Dibujar un circulo en las casillas: g2, 3, e4, d5, ¢6, b7, a8
3 b6, c7, d8, b4, c3, d2, e1

4 Ninguna casilla (se debe rodear con un circulo el alfil)

5 b6, b4, c3

6 g7, h8,e5,d4, g5

2 El alfil

1 Ejemplo

2 Rodear el peén negro

3 Rodear el caballo negro

4 Rodear el caballo blanco

5 Rodear el pedn y la torre blancas

6 Rodear la dama y el caballo negros



Unidad

3 El alfil

Ejemplo

1 jugada: flecha directa hacia la casilla g6
2 jugadas: Ae1y Aa5

2 jugadas: Af6 y Ag5

2 jugadas: Ac4 y Af7

3 jugadas: Ah6, Ae3 y Ag1

4 El alfil

Ejemplo

2 jugadas: Axb4 (captura el pedn negro) y Af8

3 jugadas: Ab2, Ae5 y Ab8

3 jugadas: Ab6, Af2 y Ae1

3 jugadas: Axc6 (pedn blanco) Axe4 (pedn blanco) y Ag2

3 jugadas: Axeb (captura el pedn negro), Af6 y Ah4

17
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

5 El alfil

1 Ejemplo

2 Dibujar un cuadrado en la casilla: g5

3 Casilla: g4
4 Casilla: f4
5 casilla: 5
O Casilla: e4

6 El alfil

1 Ejemplo

2 3jugadas: Axb3 (captura caballo), Axd1, Axg4

3 4 jugadas: Axf4 (pedn), Axh6, Axf8, Axc5

4 5jugadas: Axb4 (pedn), Axd2, Axf4, Axh2, Axg1

5 7 jugadas: Ag8, Axd5 (caballo), Axf3, Axh5, Axe8, Axa4, Axc2

6 5jugadas: Axh3 (torre), Axc8, Axa6, Ab7, Axd5



7 El alfil

1 7alfilesenlafila1(dealagl)y7enlafila8 (de b8 ah8)

2 Casillas ocupadas por alfiles: a5, d1, d7, f1, f2, {7, f8, g5, h1, h2, h7, h8.

8 FElaiil

1 Juego

2 Juego

Unidad

19



20

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 La dama

1 Ejemplo

2 Dibujar un circulo en las casillas: g4, f4, e4, d4, c4, b4, a4, h5, h6, h7, h8, h3, h2, h1, g5, f6,
e7, d8, g3, 12, e1

3 Casillas: d2, d3
4 Casillas: d6, c6, b6, a6, 6, e7, €8, e5, e4, 3, d7, d5, c4, b3, a2, {7, g8, f5, g4, h3
5 casillas: a2, ¢2, d2, b3, b4, a1, c3, d4, e5, c1

O Casillas: d2, e2, c1, b1, d3, d1

2 La dama

1 Ejemplo

2 Redondear la torre negra
3 Caballo negro

4 Caballoy peén blancos
5  AIffil y caballo blancos

6 Torre y caballo negros



3 La dama

Ejemplo

1 jugada: flecha directa hacia la casilla d1
2 jugadas: Df5 y Db1

2 jugadas: Dd2 y Dg2 / Da2y Dg2

2 jugadas: Dg2 y Dg7

3 jugadas: Dd7, Dg4 y Dg1 / Dd6, Dg3 y Dg1

4 La dama

Ejemplo

2 jugadas: Dxe5 (captura el pedn blanco) y De1

2 jugadas: Dxb4 (captura el pedn blanco) y De1

3 jugadas: Dxc4, Dc8 y Df8 (también otras posibilidades sin captura)
3 jugadas: Da8, Dxc8 (alfil negro) y Dg8

3 jugadas: Da5, Da1 y Db1

Unidad

21
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

5 La dama

1 Ejemplo

2 Dibujar un cuadrado en la casilla: ¢3
3 casilla: g3

4 casilla: c4

5 casilla: c3

6 casilla: f6
6 La dama
1 Ejemplo

2 3jugadas: Dxc3 (captura el alfil), Dxf3, Dxh5

3 5jugadas: Dxc5 (alfil), Dxc8, Dxh3, Dxg2, Dxg7

5 jugadas: Dxb5 (caballo), Dxd7, Dxe8, Dxh5, Dxh3, también
Dxh5 (caballo), Dxh3, Dxd7, Dxe8, Dxb5

5 6 jugadas: Dxd1 (torre), Dxb3, Dxb8, Dxa7, Dxg7, Dxg8, también Dxd1 (torre), Dxb3, Dxb8,
Dxg8, Dxg7, Dxa7

6 5 jugadas: Dxe5 (torre), Dxa5, Dxd8, Dxb8, Dxh8; las dos ultimas jugadas se pueden permutar
Dxh8, Dxb8



7 La dama

Hay muchas soluciones (como minimo 92).
Casillas ocupadas por damas: a4, b1, c5, d8, e2, f7, g3, h6.

Hay muchas soluciones.
Casillas ocupadas por damas: c6, d3, e5, 7, g4.

8 La dama

Casillas ganadoras: b3, c2, d6, f4, €8, h5.

Unidad

23
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 El caballo

1 Ejemplo

2  Dibujar un circulo en las casillas: ¢7, b6

3 Ninguna casilla (se debe rodear con un circulo el caballo)
4 Casillas: c5, b6

5 Casillas: g3, d2, ¢3, ¢5, d6, f6

6 Casillas: g4, e4, d5, d7, g8, h7, h5

2 El caballo

1 Ejemplo

2 Rodear el alfil negro
3 Pedn negro

4 Dama blanca

5 Torre y peon blancos

6 Torre y alfil negros



:3 El caballo

Ejemplo

2 jugadas

2 jugadas

3 jugadas

3 jugadas

4 jugadas

: flecha hacia la casilla f3 y flecha hacia la casilla €5

: Cd4 y Cb5

: Ce7, Cd5 y Cb6 (también hay otras opciones)

: Cf4, Ce2 y Cd4 (también hay otras opciones)

: Ceb, Cd3, Cb4 y Cd5 (otras opciones)

11 El caballo

Ejemplo

2 jugadas

3 jugadas

3 jugadas

4 jugadas

4 jugadas

: Cxe4 (captura el peodn blanco) y Cgb

: Cc6, Cxd4 (captura el pedn blanco), Cc2

: Ce2, Cxf4 (captura el pedn negro) y Cg6

: Cxf5 (torre negra), Cxe7 (pedn negro), Cd5 y Cc7 (hay otras opciones)

: Cb5, Cxd4 (pedn blanco), Cxf3 (alfil) y Ch2

Unidad

25
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

5 El caballo

1 Ejemplo

2 Dibujar un cuadrado en la casilla: ¢7

3 Casilla: g6
4 Casilla: e6
5 cCasilla: d3
© Casilla: h5

6 El caballo

1 Ejemplo
2 4 jugadas: Cxh3 (captura dama), Cxf4, Ce6 y Cxc7
3 5jugadas: Cf4, Cxe6 (pedn negro), Cxf8, Cxd7 y Cxb6

4 7 jugadas: Cxf5 (alfil), Cxg3, Cxe2, Cxc3, Cxd5, Cxb6 y Cxd7

5 jugadas con el caballo de e3: Cd5, Cxc7 (torre), Cxa6, Cxb4, Cxa2
3 jugadas con el caballo de h8: Cxg6 (alfil), Cxf8, Cxd7

3 jugadas con el caballo de e2: Cxc3 (alfil), Cxa4 y Cxb2
3 jugadas con el caballo de g6: Cxe7 (pedn), Cxd5 y Cxf4 o empezando capturando el alfil



1

2

Unidad

7 El caballo

32 caballos colocados en todas las casillas blancas o en todas las negras. El caballo cuando
salta cambia de color de casilla.

a3-c2, a1-b3, ¢3-b1, c1-a2, c2-a1, b3-c1, b1-a3, a2-c3, a3-c2, c1-a2, a1-b3, c3-b1, c2-a1,
b1-a3, b3-c1, a2-c3

al1-c2-a3, b4-c2-a1, c1-a2-b4, a4-c3-a2-c1, b1-c3-a4, a3-c2, c4-a3-b1, c2-a3-c4

8 El caballo

Juego

Juego

27
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 El rey

1 Ejemplo

2 Dibujar un circulo en las casillas: g8, g7, h7
3 Casilla: a8

4 Casillas: d1, d2, f1, f2

5 Casillas: h1, g1

O Casillas: d5, d6, f4, f6

2 El rey

1 Ejemplo

2 Rodear la torre blanca

Caballo blanco (el pedn blanco no puede ser capturado en este momento porque esta
3 defendido por el caballo, ver la nota que explica que el rey no puede capturar una pieza
defendida)

4 Pedn blanco de g6 (el caballo no puede ser capturado en este momento por el rey ya que esta
defendido por el pedn blanco de e5)

5 Alffil y pedn de b5 blancos

6 Pedén negro de e3 (el caballo y el pedn negro de e4 no pueden ser capturados en este
momento por el rey debido a que se encuentran defendidos)



Unidad

3 El rey

Ejemplo
Casillas verdes: f2 'y h2
Casillas rojas: f1 'y h1

Casillas verdes: h1
Casillas rojas: f1 y f2

Casillas verdes: f6
Casillas rojas: €6, d6, d7, d8, e8, f8 y 7

Casillas verdes: d6, d7, f6 y 7
Casillas rojas: d5, e5 y f5

Casillas verdes: El rey no puede ir a ninguna casilla (el rey esta en situacién de ahogado)
Casillas rojas: g2, g3, g4 y h2

4 El rey

Ejemplo

6 jugadas: e2, €3, e4, e5, e6, e7 (hay muchas otras opciones para llegar a e7 en 6 jugadas.
Para el rey, en el tablero de ajedrez, la trayectoria recta no es necesariamente el inico camino
mas rapido)

6 jugadas: f2, €3, d4, d5, c6, c7; también f2, f3, e4, d5, c6, c7

5 jugadas: e7, €6, 5, f4, f3

6 jugadas: Re8, Rf7,Rxf6 (captura pedn), Rxf5 (captura pedn), Rxe4 (captura la torre) y Rf3.

6 jugadas: Rg2, Rf3, Rxe3, Rd4, Rc3, Rb4 (hay otras opciones)

29
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

5 El rey

1 Ejemplo

2 Dibujar circulos rojos en las casillas: ¢5, €5, c6 y e6 (tampoco puede capturar el pedn de d5
por encontrarse defendido)

3 Casillas: e7, f7 y e5 (tampoco puede capturar el peén de e6 por encontrarse defendido)

4 Casillas: €8, e7, €6

5 Casillas: b8 y b7 (tampoco puede capturar el pedn de a7 por encontrarse defendido). Ademas
hay que rodear al rey negro ya que no se puede mover

6 Casillas: b8, d8 y d7 (tampoco puede capturar el pedn de c7 por encontrarse defendido)

6 El rey

1 Ejemplo
2 Ejemplo

3 Gana el peén negro ya que el rey no puede capturarlo

4 Gana el rey negro: el pedn no logra coronar porque el rey negro llega a tiempo con Re5, Rd6,
Rc7 y captura el pedn blanco

5 Gana el pedn blanco ya que el rey no llega a capturarlo

6 Gana el rey blanco: el pedn no logra coronar porque el rey blanco llega a tiempo con Re3, Rf3
y captura el pedn negro



7 El rey

1  Gana quien consiga la oposicion y no esté mas alejado de su casilla origen

2 Gana quien consiga la oposicién y no esté mas alejado de su casilla origen

8 El rey

1 Juego

2 Juego

Unidad

31
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

A El rey

La estrategia consiste en forzar al adversario a moverse a la fila 7 para colocarse después en
la octava fila.

En un tablero de ajedrez las posibilidades de caminos aumentan porque en cada fila hay un
numero par de casillas, por lo que no es simétrico ir hacia la derecha o la izquierda.

Ademas, también hay mas filas que en el original juego sobre un tablero de 5 filas y 5 columnas.

B El rey

La estrategia del comepiezas se fundamenta en colocar las piezas en casillas amenazadas
por piezas del adversario para que esté obligado a comerlas.

Las piezas que tienen mas capacidad de capturar son las primeras que se deberian perder.

También es necesario no quedarse con peones bloqueados para evitar al final quedarse con
estos peones y no poder jugar, lo cual significa que no gana ningun jugador.

Una vez los alumnos hayan visto la unidad 4, puede decidirse, en caso de empate, que gana
quien tiene menos puntos en piezas.



Unidad 4



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 Dama: 23
Torre: 14
Alfil: 11
Caballo: 3
Peodn: 1

2 Dama: 21
Torre: 14
Alfil: 7
Caballo: 8
Peodn: 2

2

1 Peon: 12 frase

2 Rey:3,6y7

3 Dama: 3,6,7y8
4 Afil:4,7y8

5 cCaballo:2y5

6 Torre:6y8



3

Rodear la torre negra
Rodear la dama blanca
Rodear la dama blanca
Rodear la torre negra
Rodear la torre negra

Rodear la dama blanca

4

Ejemplo

Blancas: 6 puntos
Negras: 7 puntos

Blancas: 11 puntos

Negras: 16 puntos

Blancas: 14 puntos
Negras: 20 puntos

Blancas: 17 puntos
Negras: 20 puntos

Blancas: 40 puntos
Negras: 40 puntos

Unidad

35
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

S

1 Ejemplo

2 Blancas: 3 puntos
Diferencia: 5

3 Blancas: 9 puntos
Diferencia: 1

4 Blancas: 3 puntos
Diferencia: 3

5 Blancas: 11 puntos
Diferencia: 1

B Blancas: 14 puntos
Diferencia: 2

1 Ejemplo

2 Peon

3 Peodn

4 Dama

5 caballo

O Peon

Negras: 8 puntos
Rodear negras

Negras: 10 puntos
Rodear negras

Negras: 0 puntos
Rodear blancas

Negras: 10 puntos
Rodear blancas

Negras: 16 puntos
Rodear negras



v

Ejemplo

Caballo negro // alfil negro
Caballo negro // alfil negro
Pedn blanco

Dama negra

Alfil negro

Ejemplo
Torre
Alfil
Dama
Pedn

Caballo

Unidad

37






Unidad 5
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1  Trazar un circulo en los peones de: b6, f7 y g7 y en la torre negra

2 Peones de: a6, b7,g7 y el alfil negro

3 Peonesde: c7, g7, h7

4 Peones de b8, f5, g5, h6 y caballo negro

5 Peones de: a7, f5, alfil y torre de c8

6 Peones de f7, g7, alfil y torre de e7

1 Si:d2,e3. No:f4,g5, h6

?2 Si:e2,h1. No:e4,f5

3 Si:e7. No: a3, c5, d6, f8, a5

4 Si:d6. No:c3,c5,d2, 2, g3, g5

5 Si:f7. No:c2,d3, e4,f5,h5

6 Si:a5,c6. No: b5, c5, d5, e5, c4, d4, e4, f3, d2



3

Jugada de ataque, se debe rodear el caballo negro

Jugada errénea

Jugada neutra

Jugada de defensa, rodear el caballo negro (que se defiende)
Jugada errénea ya que las negras perderan el caballo

Jugada de defensa, rodear el caballo negro

Cf4
Tf6

Cc2
Tg8
d5

Acb

Unidad

41



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

S

1 Flecha azul

2 \Verde
3 Marrén
4 Marron
5 Verde
6 Azul

6

1 Defender

2 Interponer

3 Mover
4 Capturar
5 Mover

6 Defender



Unidad

v

Rodear el pedn blanco (a2), flecha desde pedn hacia a3 o a4
Rodear el caballo negro (b8), Ca6

Rodear el caballo negro (f8), Tf7

Rodear el pedn blanco (b2), b3

Rodear el pedn blanco (b3), b4

Rodear el caballo negro (b8), Te8

3

Rodear el pedn blanco (e4), d3
Rodear el alfil blanco (f4), g3 (si se aparta el alfil se pierde pedn)
Rodear la torre negra (e7), Ae6 o Txe1

Rodear la dama negra (e8), Dxe1 (de otra manera las blancas pueden capturar la torre)

Rodear el caballo blanco (f3), Cxd4 (Unica debido a la doble amenaza del caballo negro sobre
dama y caballo de las blancas)

Jugada especial: f6! es la mejor jugada, porque consigue coronar un peon
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

9

1 Rodear la dama negra (e8), De7 (también Dh5)

2 Rodear la dama negra (b7), Ad5 o d5 (Si la dama se mueve, se pierde la torre)
3 Rodear la dama negra (f8), Dxd8

4 Rodear la dama negra (f7), e6

5 Rodear la dama negra (f7), Cxd5

6 Rodear la dama negra (g7), Cg6

10

1 Flecha verde

2 Azul

3 Marrén
4 Verde
5 Marron
6 Azul



Unidad

11

1 Ejemplo
2 Ejemplo
3 Rodear g2
4 Rodear d1

5 Rodear g2 (el blanco debe capturar el pedn) Axc6

6 Rodear b1 (el blanco debe capturar el pedn) Txb6

12

1 Circulos en las casillas: ¢3, 2, g3, f6
2 Casillas: d4, c4, d3, e3, h4, g6, h7

3 Casilla: h8

4 Casillas: sélo e2, pues cualquier otro movimiento del caballo permite que la torre negra
capture libremente el alfil blanco.

5 Casillas: b4 y b1 (Txb1); la torre no debe mover a a3 porque quedaria indefenso el caballo
negro.

6 Casillas: 16, g4
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

13

1 Caballo dec6

2 Caballo de f6

3 Peéndee5

4 Caballo de f6

5 Caballos de f6 y d7

©6 Peonesdeb7,c5yf6

14

1 Negras
2 Blancas
3 Negras
4 Blancas
5 Negras

6 Negras



15

Cb4

.. Teb
Tc7

.. Dd7
Ce1

.. Dh8

Unidad
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Unidad 6



50

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 Ad5+
2 Tb7+
3 Dc4+
4 Ce7+
5 e6+

6 c5+ (hace jaque el alfil al avanzar el pedn)

2

1 Elrey puede ir a las casillas: g7y h7
2 Casillas: a6, a7, b8, c8

3 Casillas: c7, e7, 8

4 Casillas: e7, f8

5 casillas: b6, d8

O Casillas: 8, g8, h8



3

Se defiende con la jugada Af1 (si se interpone la torre, se pierde)
c4

Df2

Cc3 (si Teb, se pierde)

Ce3

Cuando la pieza que ataca es el caballo, no se puede interponer ninguna pieza

4

Rodear el alfil negro, la jugada es Txe4

Torre negra, Axc1

Dama negra, Dxd4

Torre negra, Cxh5

Alfil negro, Txd4 (con la dama se pierde material)

Caballo negro, Axc4 (con la torre se pierde material)

Unidad
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

S

1 No
2 Si
3 Si
4 Si
5 si
6 No

1 Tds++
2 Dh8++
3 Aed++
4  Dg5++
5 cf7++
6 d8=D++



v

Se puede jugar: Tb8 / Rf8 o mover cualquiera de los peones negros
Rg8 o mover la torre negra

Rb7 o mover el alfil

Mover los peones de f7 0 h7, o mover la torre de f8 a €8

Mover la torre de g8 o los peones de g7 o h7

Td6 o Cc6 (son las mejores)

3

Ejemplo

La dama negra en c1, d1, e1
La torre negra en f1, e1, d1
El pedn negro en d2

El caballo blanco en e7

El alfil blanco en €5, f6

Unidad

53



54

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

9

1 Extraer el peén en 7
2 Elalflene7

3 Elalfilend3

4 Elcaballo ene3

5 Elcaballo en g6

6 Elpednenc2

10

1 Elrey negro en la casilla h8
2 Reynegroends

3 Reyblanco en g1

4 Rey blanco a d1

5 Reynegroeneb5

6 Reyblancoen ef



Unidad

11

1 Td8++
2 Ce7++
3  Dc8++
4 Tcs++
5 c4++

O Dh8++

12

1 Ch3++
2 Dd4++
3  Ah3++
4 Aa3++

5 Th1++oTg1++

O Cb5++
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

13

1 Dg7++
2 Td-g7++
3  Dxb7++
4 Dxg7++
5  Axb7++
6 Txh7++

14

1 Txd1++ o Dxd1++

2 Dxg2++
3 Dga++
4 Txg2++
5 Tet++
6 Thi++



Unitat 7
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 Ac3 (clavando la torre)

2 Ab3 (clavando la torre)

3 Db8 (clavando el caballo)
4  Ac4 (clavando la torre)

5  Te1 (clavando el alfil)

6 Th8 (clavando el caballo)

2

1 Th2+ (ganando la torre)
2 Ag4+ (ganando la dama)
3 Dh2+ (ganando la dama)

4 Ac5+ (ganando el caballo)

5 Tg1 (ganando la torre o intercambiando la dama por torre y alfil). Hay otros rayos X con Ad4+
(ganando calidad)

6 Dd5+ (ganando la torre)



3

Cc7+ (ganando la torre)

Ad6+ (ganando el caballo)

Td7+ (ganando el alfil)

Th4+ (intercambiando torre por dama)
Ce7 (ganando la torre o la dama)

Ae4 (ganando una torre)

4

Cd3+ (ganando la torre)

c5+ (ganando la torre)

Af4+ (ganando la dama)

Te4+ o Tc3+ (ganando la dama)
Ad4+ o Ac1+ (ganando la torre)

Te5+ o Tb3+ (ganando la torre)

Unidad
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60

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

S

1 Dh5+ (apartando después el alfil)

2 e4 (tapando la amenaza)

3 Cd6+ (una vez se mueva el rey negro, Cxb7 eliminando la amenaza)
4 Rf1 (amenazando la torre adversaria y saliendo de la clavada)

5 Dc2+ (capturando después la torre de b1)

Cf6+ (moviendo la dama después), o moviendo la dama inmediatamente a
una casilla en que no se pierda el caballo, como puede ser Df4 o Db3 por ejemplo.

6

1 Rh7 o Rf7 (defendiendo la torre)

2 Ch5

3 Rf5+ y cuando el rey blanco mueva entonces son las blancas las que pierden su torre
4 Ad4

5 Dc5+ (apartando la torre después)

O De4+ (apartando el caballo después)



Unidad

v

Axf4 (eliminando la amenaza)

Th8+ (apartando el alfil después) o Td4 clavando el caballo

Ce5+ (capturando el pedn de c4 después); dicho sea de paso las blancas pudieran también
hacer la pequeia combinacion 1.Axc4 con la idea de 1...Txc4 2.Ce5+ ganando la torre

Db4 o Da3 (clavando la torre negra)

Tb1 (defendiendo el caballo)

Td8 (amenazando la captura del alfil negro) o Te4 (clavando el pedn de €5, porque de capturar
las negras el caballo, las blancas capturan el alfil negro)

3

Tg8 (defendiendo el alfil)
Ab6+ (apartando la torre después)

Ab6+ (apartando la torre después)

Apartar el rey negro a una de las columnas adyacentes, de forma tal que la torre quede
defendiendo al alfil

Ab7 (clavando el caballo)

Tf4 (impidiendo la captura del alfil negro por la amenaza de jaque mate en la fila 1)

61



62

SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

9

1  Txf7+ (después Txd5)
2 Txe6 (después Txc5)
3  Axc7+ (después Dxe5)
4 Axe6+ (después Txch)
5  Txb6+ (después Rxc4)

6 Axe6+ (después Txd5)

A

1  Txf7+, escribir debajo del tablero: destruccién de defensas
2 Tel+ rayos x

3 b4+, descubierta

4 Ad5+, doble amenaza

5 Tg1, clavada

6 Db2+, doble amenaza



B

Axf2+, descubierta

Ac4, doble amenaza

Dd2+, doble amenaza

Td2, clavada (jaque mate si Dg4)
Af5+, rayos X

Ccb, doble amenaza

C

Td1, clavada

Txf8, destruccion de defensa
Da8+, rayos X

Ac8+, doble amenaza

Cf6+, descubierta

Cc4, doble amenaza

Unidad
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Unidad 8
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 Marcar: enroque corto
2 Enroque largo
3  Enroque corto
4 Enroque largo
5 Enroque largo

6 Enroque corto

2

1 Ejemplo

2 No se puede enrocar, opcion A, rodear el alfil y el caballo de g8 negros
3 No, C, marcar el jaque de la dama blanca sobre el rey negro

4 No, B, rodear el rey blanco porque se ha movido

5 si, enroque corto

6 No, D y A, rodear el alfil blanco, marcar la casilla que amenaza (c8) y rodear el caballo negro
que impide realizar el enroque corto



Unidad

3

Te1+ (con cualquiera de las dos torres)

g5 (si las negras no quieren perder el caballo, éste debera saltar a g8 impidiendo el enroque
de su rey)

Td1 (con cualquiera de las dos torres)
Ah3 o Td1
Ceb6 (impide el enroque por ambos lados)

Ah4

4

Axf2+ (obligando al rey a moverse)

Dxd1+ (obligando al rey a moverse)

Te8+ (con cualquiera de las dos torres, obligando al rey a moverse)

Dh4+ (obligando al rey a moverse)

Cc2+ (obligando al rey a moverse, pues no es bueno intercambiar la dama por el caballo)

Cd4 (obligando al rey a moverse para defender el pedn de c2)
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Unidad 9



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1 Ganan negras
? Ganan blancas
3 Ganan negras
4 Ganan blancas
5 Tablas

6 Tablas

2

1 Rodear No
2 Si(el blanco)

3 Si(el negro)

5 Si(el blanco)

6 Si (el negro)



Unidad

Txd7+

Ah5 (clava la torre y después la captura)

1. Ta3+, Rb5 (Unica)
2. Tb3+ (rayos x, intercambiando las torres)

Ah4+ (rayos x, capturando el peon en la siguiente jugada)
Td2 (capturando el pedn blanco)

Ac3 (evitando que ningun pedn llegue a coronar)

4

. De8+, Rh7
. Dh5+, Rg8 (y se van repitiendo las jugadas)

N —

-_—

. Dh5+, Rg8 o Rg7
. Dg5+, Rh8 o Rh7 (y se van repitiendo las jugadas)

N

1. Dd8+, Ra7

2. Dd4+, Ra8 o Rb8 (y se van repitiendo las jugadas)
Si 2.Dd4+ b6, entonces 3.Dd7+ seguida de Dd8+, Dd7+, repitiéndose las jugadas.

1. Cf8+, Rh8
2. Cg6+, Rh7 (y se van repitiendo las jugadas)

1. Ae3+, Rb8
2. Af4+, Ra7 (y se van repitiendo las jugadas)

1. Ta1+, Rb7 o Rb6
2. Tb1+, Ra8 o Ra7 (de otra forma pierde la torre negra; y se van repitiendo las jugadas)
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

S

Ahogado
Jaque mate
Ahogado
Jaque mate
Jaque mate

Ahogado

Df2
Rd3 o Rf3 0 Re4 o Rf4
Tg2
Tg1
Cf3

d1= Dama o Torre



A

El rey blanco estd ahogado

Por material insuficiente

La dama blanca dara jaque continuo al rey negro
(De1+ y Dh4+)

Por material insuficiente. Alfiles del mismo color
El rey blanco esta ahogado

Por repeticion de jugadas (partida igualada)

Unidad
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Unidad 10



SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

1  Th8++// circulos en las casillas b7, c7 y d7

2 Ta5+, obligando a retroceder al rey negro // d4, e4 y f4

3 Ta6 o Tc6 evitando que el rey se escape // ningun circulo-

4 Ta4,jugada de espera// €5, f5, g5y g6

5 Tbe, obligando al rey negro a retroceder// d5, e5, 5, d7, e7 y {7

6 Tb5, jugada de espera // f5, g5, h6 y h7

2

1 Rc2 o Rd2 o Re2/ circulos a las casillas e3 y e4
2 Tf7T+oTf2+//e3,e4ye5

3 Th7//a7ya8

4 Th4// b4, c4,d4, b5y b6

5 Th1++1//g6,g5y g4

6 Tf1+//e5, e6ye7
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3

Th5 // el rey negro puede ir a todas las casillas
Th6+ // a5, b5y c5

Rd4 // d5,e5y 5

Re4 // b5, c5y d5

Ta5 // 5, g5, h6 y h7

Tg5 (jugada de espera) // a5, bS5y c5

4

Th8++ // circulos en las casillas g2, g3 y g4
Rf7 /1 g7y g8

Td5// b5y c5

Tg7 (jugada de espera) // g1, g2y g3

Re4+ // ningun circulo-

Ta8 (para después jugar Ta2) // d2, e2 y f2

Unidad
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SOLUCIONARIO. Ajedrez para todos. Iniciacion 1

S

Dd3 // circulos en c4 y b5
Dc3+// a3, b3, c3,c4 y b5
Rb4 // b5, c5, a6, c6 y c7
Dd5 // b6, d6, d7 y d8
Dd2 // a1, c1,b2y c2

Rb3 // a2y b2

6

Rc4 /[ a5, b5, c5, c6 y b7

Db2++ o Dd1++ o De1++// c1, a2, b2y c2
Dg2++// g1, g2,93y h3

Dd7 // b7, c7,a8y c8

Dg3// g4, h4, g5, g6y h6

Dg6++ // g5, g6y g7



