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“El ajedrez es imaginacion”.
Gran Maestro ruso David Bronstein, subcampedn mundial




STAVTY, v MAESTIRO

Hola, soy Stauty, tu maestro de ajedrez. Como ves soy un caballo,
un caballo sabio. Te ensenaré a jugar y a disfrutar de este juego.

Stauty debe su nombre a Howard
Staunton, quien en 1849 disefo las
piezas estandar de competicion.




EL TABLERO

El ajedrez se juega en un tablero formado por 8 filas y 8 columnas,
alternando las casillas claras y oscuras.

Antes de colocar las piezas, debes comprobar que la casilla de la
derecha, de la fila mas cercana a ti, sea blanca.

iEmpezamos!

Diagonales

Esta casilla debe
ser blanca

Columnas
2



LAS CASILLAS

Las casillas tienen nombres: la letra de la columna seguida del na-
mero de la fila.

El tablero visto desde las blancas _
casilla h8

8
No olvides hacer los
7 ejercicios
casilla C6E -

5
4
3
2
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casilla al | Ejercicio 1.
casilla e4 Escribe los nombres de

las casillas de la columna
e, luego de la fila 6 y por

ultimo de la diagonal lar-
3 ga al-h8.
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Hay seis tipos de piezas diferentes:
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LA TORRE

Una torre se puede mover a cualquier casilla situada en su fila o su
columna. No puede saltar.
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Esta torre puede trasladarse a cualquiera de
las casillas de la columna f 0 a las de la fila 4.

iTemible!
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Y esta otra a todas las casillas de la columna
h y a todas las casillas de la fila 1.
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Un alfil se puede mover a cualquier casilla situada en cualquiera de
sus diagonales. No puede saltar.

iMejor no
cruzarte con

d B A B BT 6 B

Este alfil se puede trasladar a cualquier casi-
lla de la diagonal a3-f8 y a cualquier casilla
de la diagonal a7-g1.
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Y este otro a todas las casillas de la diagonal
a8-h1l.
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LA PODEROSA DAMA

La dama se puede trasladar a cualquier casilla situada en su fila, su
columna o cualquiera de sus diagonales. Es decir, igual que el alfil y

la torre juntos! No puede saltar.
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Esta dama se puede trasladar a cualquier casilla de la
columna d, a cualquier casilla de la fila 4, a cualquier
casilla de la diagonal al-h8 y a cualquier casilla de
la diagonal gl-a7, no puede saltar por encima de
ninguna de otra pieza.

Eso,
poderosa

Aqui la dama no puede llegar a la casilla a7, porque
tendria que saltar por encima del pedn de b6. Tam-
poco puede llegar a la casilla d8 porque su peon se lo
impide. Pero si puede ir a la casilla d7 “comiéndose”
al peén que hay alli.




EL REY

El rey se puede desplazar a cualquier casilla que esté a su lado.

El gran jefe
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Por ejemplo, este rey se podria desplazar a
cualquiera de las casillas que indican las fle-
chas (c5, d5, e5,c4, e4, c3, d3 y e3).

Y ahora se podria mover a las casillas: d2,
e2y f2delafila2yalas casillas dl1y fl1
de a fila 1.
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