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@O REDMINOTE 8
CO Al QUAD CAMERA

Santiago del Rio, nacido en Madrid € 3 de agosto de 1944, miembro
de lared internaciona de gedrez educativo << gEdu DIM >> y
colaborador de << Ajedrez ala Escuela>> del gobierno de Aragén,
redliz0 todasu vidalabora en laantiguaempresade Standard Eléctrica
SA, enlaactualidad Alcatdl, gerciendo su trabgjo como técnico de
telecomunicaciones, redizando como autodidactainfinidad deinventos,
por o que Siguiendo sus pasos, Nos of rece ahora estos salsjuegaos, con
los que, de unaformadivertida, los alumnos en las escuelas 0 en casa
podran estudiar o repasar en sus diferentes cursos, cuaquier asgnatura
deformadiferente.

L os juegos llevan también incorporadas tarjetas de preguntas para
adultos de culturagenerd y propuestas de programas de televison.



Imagen cedida por laintegrante de aj Edu, Adoracion Gomez (Albacete).



INTRODUCCION

Futbol-Jaque, Balonchess, Ajetreo, Ajetres, Ajedrez en pargay
Parchis-Chess son saisjuegos reunidos basados en € gedrez, gplicando
lagamificacion y latransversalidad como fondo, para su utilizacion
en las escudas y en @ ambito familiar, para que todos los dumnos
puedan repasar [0 gprendido en cudquier tipo de asignaturas de una
formadivertida.

Dadala popularidad que tiene € futbol y & baoncesto, y que, a
instanciadd parlamento europeo, d parlamento espariol aprobo por
unanimidad de todos | os partidos politicos una proposicion no de ley
para utilizar € gedrez como herramienta pedagdgicaen los colegios,
estos juegos son ided es para que los dumnos, através de los movi-
mientos de sus piezas, gprendan muchos vaores, como laempatia, la
memoria, la lateralidad, la disciplina, € pensamiento flexible, la
psicomotricidad, € autocontrol, laadministracion del tiempo, como
lo ha explicado en infinidad de ocasiones L eontxo Gar cia, actud
ConsgerodelaF.I.D.E, y quejunto d vaor afadido de lastarjetasde
preguntas de temas curriculares utilizados en cadaclase de los digtintos
niveles, cuando setrate de capturar unapieza, en lasquelos profesores
podran poner 1o que més les interese que agprendan sus aumnoes, €
exito estara asegurado.

Otro de los objetivos de estos proyectos, gparte de jugar partidas
enlasaulas, seriad de celebrar campeonatos entre colegios, y como
colofon, convocar alos megores para un programa de televison, ya
gue, desgraciadamente, no se redliza ningln evento de etetipo, end
gue los estudiantes encontrarian un diciente méas parainteresarse por
susestudios, evitando con dloladesdiaenlasaulas, d fracaso escolar,
y en buena parte, d acoso que padecen los mas estudiosos.



Unadelas criticas de Leontxo es que cuando se coge un periodico
deportivo, cas todo & mundo se entretiene leyendo |os deportes, y
cuando llegan alapaginade gedrez, pasan de largo porque piensan
gue es un tanto aburrido, por lo que estos juegos son ideales para
demostrar |o contrario, ya que se jugara de igua forma, pero sin
visudizar d tablero del gedrez clasico, Sno observando un campo de
futbol, de baloncesto o de otro tipo.

L os juegos, norma mente, desaparecen o se pasan de moda, pero
el gedrez 9guevivo, lo Unico que lefdtaes promocion paraque Sga
vigente durante muchos Sglos.

Estos juegos no pretenden cambiar lasreglas actudes dd gedrez,
SN0 gque su misSon condste en gprovechar sus cuadidades paraquelos
nifiosy jovenesgorendan y lleguen d objetivo find; haber conseguido
inculcarles € espiritu deportivo y € no alaviolencia, para después
introducir alos més interesados en la alta competicion del gjedrez
clasico actud.

Ademés, teniendo en cuentaque € gedrez es un deporte intel ectud
y que no exige un esfuerzo fisico, estos juegos ofrecen también la
posibilidad de servir de trampolin paraque lamujer consggalaigud-
dad con respecto alos hombres en dicho deporte, ya que, d poderse
jugar en equipo, s tan ameno que PoCco a poco podran incorporarse
aladtacompeticion.

* Jguevivala polémicaded € ajedrez es un deporte 0 un juego.
Mi opinion esta clara. Segin Leontxo, es un deporte mental y con
razon, porgue s o tratamos como juego, es € Unico en € que no
influye la suerte, Sino los conocimientos y la estrategia. Por |o tanto,
merece ser tratado como un deporte.



CONTENIDO DE LA CAJA

Un manua con lasreglas delos saisjuegos.

Un tablero impreso de un campo de futbol parajugar a Futbol-Jagque,
y otro en € dorso de baloncesto, parajugar d Balonchess,

Un tablero impreso parajugar aAjetreo, y otro en € dorso parajugar a
Parchis-Chessy Ajedrez en parga.

64 piezas de gedrez en |os cuatro colores bas cos.

Una plantilla de anctaciones de Ajetres.

Una plantilla de tarjetas en blanco adoble cara paralas escudlas.

Un juego de tarjetas de preguntas a doble cara paraadultos,

Un juego de billetes de €drez.

Unjuego de hilletes de puntos de enceste.

Un cubilete ancho, parajugar d Ajetres.

Cuatro cubiletes pequefios parajugar a Parchis-Chess

Cuatro dados con lagrabacion delas saisfiguras dd gedrez o inicides.
Dos dados numéricos.

Dosrelgjesde arena
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Imagen cedida por Mario Lifian de (Atléico Granada).



JUEGO DE MESA DE FUTBOL -JAQUE

FUTBOL - JAQUE

FUTBOL DE PIZARRA
SOBRE LA MESA

5




@O REDMINOTE 8
CO Al QUAD CAMERA

1. ELEMENTOSPARA JUGAR:

Un manua con lasreglas de juego.

Un tablero impreso de un campo de futbol.

22 piezas de gedrez (dos equipos con un rey, unadama, dostorres, dos
dfiles, dos cabdlosy tres peones en dos colores).

Un juego de tarjetas de preguntas a dobl e cara para adultos.

Una plantilla de tarjetas en blanco a doble cara paralas escuelas.
Dosrelgjesde arena

2. COLOCACION DE LASPIEZAS SOBRE EL TABLERO.

El tablero tiene unamedida de 62x42 cmy se compone de 69 casilias
en forma de , con colores verdes claros y oscuros, imitando €
cesped. Sobre d mismo se colocaran |os dos equipos de sdida con una
dineacion de 3-4-3, como se observaen lafigura 1, con d fin de que
no haya ninguna captura directa; es decir, los peones, los dfilesy los
caballos de | os dos equipos enfrentados.
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3. DESARROLLO DEL JUEGO

3.1 Sortear d orden de slida Antes de comenzar d juego, S no setwviera
un arbitro, se mezclaran las tarjetas con todos los temas, bargidndolas,
y seguidamente se repartiran la mitad de dlas entre los adversarios,
de forma que no las pueda visualizar € rival, colocandolas por la
caaA. Unavez utilizada la tarjeta, se pondra la dltima por la cara B,
paraque no L repita, y cuando L terminen, seintercambiaran cond riva
parague pueda contestar alas mismeas preguntas.

3.2 El juego conaste en tradadar cudquier pieza de tu equipo, con los
miSMos movimientos utilizados en d gedrez convenciond, ala porteria
contraria, detréas de laraya que bordead campo, marcando € Unico gol
delapatida d quellamaremos<< d gal deoro >>. E40 s=sharaenturnos
dternativos. --- El baddn, novishle, lollevalapiezaconsgo.

3.3 Dd mismo modo que en d gedrez dasco, cuando se produzcaun
jague, d portero (dl rey) tendralaobligacion de moverseaunadelas ocho
cadllas adyacentes que estén dentro del campo, o tendra que interponer
unapiezapropiaentreambas, y 9 edas cadllas esuvieran amenazadas por
las ddl contrario, se producira un jague mate, que se condderara pendlty,
otorgando dicho gal y tarminando adl lapartida



3.4 S se produjera un ahogo a portero, por no poder moverlo,
aunque sSn estar en jague, y por no tener otra pieza que se pueda
utilizar, cometera fdta, dandole d portero la ventga de dos turnos
sgguidosparalibrarse,

3.5 Laprincipd novedad que tiene d desarrollo del juego, es que
cuando se quiera capturar una pieza del contrario, antes se debera
contestar a una pregunta de |as tarjetas dedtinadas para dlo. S se
contesta correctamente, le cometeran fdta y capturara la pieza por
expulson dd rivd, cobrando de la BANCA € vdor en €drez de la
plezacapturada S larespuestafueraaroneaperderad "baon”, y lapieza
volverdasu Stio deorigen, perdiendo d turno.

3.6 Los tiempos de duracion de la partida seran por consenso o
segUn interese a los profesores o responsables de campeonatos, por
gemplo, unahorg y lostiempos de movimientos de piezasy contestacion
de las preguntas seran iguales paral os dos adversarios, Sendo controlados
por unrdg. S nosecumplen 2 pierded turmo.

3.7 El vencedor delapatidaserad quemarqued gol deoro,y S end
tiempo previsto no se ha producido, la victoria sera para € que mas
€drez tenga acumulados por sus capturas, segun su vaor. Parad peon,
10 €drez; cabdlo, 30 €drez; dfil, 30 €drez; torre, 50 €drez; y parala
dama, Q0 €drez.

* FUTBOL- JAQUE también se podré jugar sin tarjetas de pre-
guntas como un ajedrez normal y asi |os entrenadores de futbol
podran establecer estrategias para explicarselas a los jugadores
y llevarlasal terreno dejuego

* El juego se planteara entre dosrivales, pero también se podra
jugar en equipo y con e numero de participantes que se quiera,
haciendo la ruleta cuando les llegue su turno con € fin de que de
forma individual, en @ caso de las escuelas, € alumno no se sienta
Incapacitado en sus estudios y exista un mayor comparierismo.

* Sehan omitido los corner, fueras de banda y dejuego, puesto que d
balon no visble lo lleva la pieza conggo; y ademas, porque se trata
prioritariamente dejugar al ajedrezdadco.
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4. MOVIMIENTOSDE LASPIEZAS

Los movimientos de todas | as piezas se g ecutardn d igua queen d gedrez
clasico.

Paraunamayor claridad de todo lo expuesto lo ilustraremos en diferen-
tes paneles, deformaindividua para cadapieza.

4.1 EL PEON

El pedn se moverdigud que en d gedrez cdasico, unacadilahaciaade ante,
y podraconseguir € gol seguin lafigura 2a, introduciendo lapiezaen lapor-
teriacontraria, capturando sus piezas en una casillahaciaaddante en forma
de aspa, seguin se puede apreciar en lafigura 2b.
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42 EL CABALLO

El cabdlo redizara sus movimientos como en d gedrez clésico avan-
zando unacadllla sguiendo € movimiento delatorre, paradepuésa
vanzar otracadllaen d sentido dd dfil; pudiendo capturar unapieza
adversariaque ocupe d lugar donde se Sittie (ver figura 3a) y podracon-
seguir € gol desdelas once caslllas, segun lafigura3b, introduciendo la
piezaen laporteria, redizando un sombrero 9 € portero esuvieradean-
te, 0 con un gol olimpico desde las coordenadas &9 x €10, y g9 x el0.



Fig. 3

4.3 EL ALFIL

El afil realizard sus movimientos como en € gedrez clasico; es
decir, alo largo de las diagonales que se cruzan en lacasillaen la
gue esté situado, pudiendo capturar una pieza que se encuentre a su
paso, Sempre que no exista una pieza propia entre medias (ver fi-
gura4a), y podra conseguir € gol segun lafigura 4b, introduciendo
la pieza en la porteria, pero no como en lafigura4c, por considerar
gue ha dado en €l poste, al igual que s sucediera con €l resto de
piezas..
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44 LATORRE

Latorre se moveracomo en e gedrez clasico; es decir, en sentido
horizontal y vertical tantas casillas como se quiera, con opcion de
capturar una pieza que Se encuentre a su paso, siempre que no
exista una pieza propia entre medias. Podra conseguir el gol
segun lafigura 5, introduciendo la piezaen la porteria.
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Fig. 5

45LA DAMA

La dama g ecutara sus movimientos como en e gedrez clasico ; es
decir, podra moverse en linea recta en las ocho direcciones, en
horizonta, vertical y en diagond, y en todo su recorrido, con op-
cion de capturar unapieza que se encuentre asu paso, Sempre que no
exigta una pieza propia entre medias (ver figura 6a), y podramarcar €
gol segun lafigura6b, introduciendo la piezaen la porteria

17
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46 EL REY

El rey se desplazara como en € gedrez casico; es decir, aunade las
ocho caslllas adyacentes, excepto a las del interior de la porteria, y
podra capturar cudquier pieza que s encuentre en elas (ver figura 7a).
En e caso de que se produzca un jague, se podra interponer una
pieza propia entre medias, y 9 no se pudiera, d portero tendra la obli-
gacion de desplazarse a las caslllas adyacentes que estén dentro del
campo. S edtas eduvieran amenazadas por otra pieza, se producira un
jague mate, que seriacondderado como pendty, dando por vdidod gol y
terminando asi la partida. Se podra conseguir tambien € gol, segun la
figura 7b, introduciendo lapiezaen laporteria




CONCURSO DE TELEVISION FUTBOL -JAQUE

El objetivo de este concurso esd decrear unos campeonatos entre
colegios, aungue se pueden redizar parad publico en generd.

Loidedl para € programa, seriaque losaumnos que participen
sean los que hayan cursado € Ultimo de secundaria, paraque Sirvan
de gemplo a resto del alumnado.

Unamodaidad muy interesante seria, que cadaequipo contara
con un entrenador; en este caso € profesor, 0 é dumno mas aventa-
jado de gedrez, que seriad encargado de mover laspiezas, y otros
seis dumnos que representaran cada uno alas piezas, esdecir, uno
los peones, otro loscabdlos, otrolosdfiles, otrolastorres, otrola
dama, y otro d rey, para cuando se quieracapturar aotra, @ aumno
delapiezamovida, sea e que conteste alas preguntas.

El pand detelevisény € desarrollo del juego serdn asemganza
dd juego demesa; esdecir, utilizando lastarjetas cuando se quiera
capturar unapiezay cobrando en caso de acierto loseurosdelapie-
zacapturada, y nombrando Ios movimientos por coordenadas.

El vaor delas piezas, serdel mismo del gjedrez clasico afiadién-
dolas dos ceros; esdecir:

Peon, 100 €; caballo, 300 £€; dfil, 300 €; torre, 500 €; dama 900 €.

En € plato sedispondra de un marcador donde seregistraran los
euros ganadosy un relo] que marque lostiempos.

En d concurso paradumnos, |os vencedores repartiran los euros ga-
nados con todos |os compafieros de su clase paraun vige defin de cur-
30, evitando con dlo, en buenaparte, € acoso escolar que padecen los
més estudiososy creando un ambiente entre todos mucho massanoy
deportivo.

End caso dd publicoengenerd, € vencedor volvera d sguiente
programa con |os euros acumulados de programas anteriores, y d ven-
cido sele haraentregade unaréplicade programaatravées de un juego
de mesa o de un videojuego.
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Joaquin Fernandez Amigo, fundador y coordinador delared internacional
de gjedrez educativo aj Edu DIM, analizando d juego de Futbol-Jagque.

Nereay Algandra, jugando a Futbal-Jague
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@O REDMINOTE 8
CO Al QUAD CAMERA

1. ELEMENTOSPARA JUGAR

Un manua conlasreglasdd juego.
Un tablero impreso de un campo de ba oncesto.
Diez piezas de gedrez (unadama, dostorres, un dfil, y un cabdlo por
cada equipo, de diferentes colores).
Un juego de puntos de enceste de €drez.
Un juego de tarjetas de preguntas a doble cara para adultos.
Unaplantillade tarjetas en blanco adoble cara paralas escuelas.
Dos dados numeéricaos.
Dos cubiletes.
Dosrdojesde arena.

* En edtejuego, no sepodra capturar ninguna pieza.

* El balon novishle, lolleva la pieza consgo.

* BALONCHESS también esté disefiado para que los entrenadores
de baloncesto puedan establecer edtrategiaspara explicarsdasalosju-
gadoresy llevarlas a losterrenos dejuego.
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2.COLOCACION DE LASPIEZASSOBRE EL TABLERO

H teblero ieneunamedidade 62x42 am. Sored mismo secolocardnlosdos
equipos de AHida, como se obsavaen lafigura 1, colocando € dfil end
recarmido delas cadllasblancas parapoder encedar.

3. DESARROLLO DEL JUEGO

3.1 Sortear € orden de salida con & dado, € nimero mayor sale
y elige @ color de las piezas. Seguidamente se mezclaran las tar-
j€etas de preguntas de todos | os temas, bargjandol as.

3.2 Antes de comenzar €l juego, S no se tuviera un arbitro, se
repartiran la mitad de las tarjetas de preguntas a cada uno de los
rivales, de forma que no las puedan visuaizar, colocandolas por
lacaraA. Unavez utilizada la tarjeta, se pondrala dltima por la
cara B, para que no serepita, y cuando se terminen, se intercam-
biaran con € rival para que pueda contestar alas mismas pregun-
tes.

23



3.3 El juego consiste en trasladar |as cinco piezas de tu equipo,
con el mismo movimiento utilizado en el gedrez clasico, a posi-
ciones desde las cuales puedan encestar, silempre y cuando no
exista ningun riva por e camino, sin saltarlo, excepto en el caso
del caballo. Se podra encestar cuando se esté en linea recta con la
canasta, bien sea por loslados o por los vértices, sSin ocupar la casi-
llade lacanasta en turnos aternos (ver figura 2).

@ Casillas desde donde pueden encestar latorrey ladama.
O Caslllas desde donde pueden encestar € dfil y ladama.
O Caslllas desde donde puede encestar solamente & caballo.

34 Normasdd |lanzador

A) Cuando un jugador quieralanzar un triple, ya sea desde su cam-
po 0 en & campo dd riva, esando d defensor a una distancia de dos
casllas 0 més, podra encedtar tirando € dadoy s sdeun50un 6
anotaratres puntos, errando € tiro 9 dieral, 2, 304 (ver figura 3a).
Pero 9 d riva estd ala digancia de una sola caslla (ver figura 3b).

paraconsaguir lostres puntos,  lanzador tendra que contestar aunapre-
guntade lastarjetas destinadas paradlo.

24



S larespuestafueracorrecta, tirarad dado paraver 9 encesa S lo con+
sSgue, tendra un tiro extra por fdta persond, y S no, serian tres los
tiros libres, tradadando la pieza d area de castigo, sumando, S en-
cesta, un punto mas por cada lanzamiento correcto; y en su Sguiente
turno cambiara la pieza obligatoriamente, haya encestado 0 no, a otra
cadllaqueleinteress, pero que estéfueradelalineadelanzamiento.

S fdlaraen su contestacion, d defensalerobarad badn, y perderad
turno, y en d siguiente, cambiara dicha pieza obligatoriamente a
otra cadlla que le interese, con su movimiento habitua, pero fuera
delalineadelanzamiento.

Cuando se redlicen los tiros desde d area de cagtigo, para poder
encestar tendran que sdir en € dado los nimeros 4, 5 0 6, por estar
también més cerca de la canasta que en d triple, falando € tiro 9
sieral, 2 0 3 (ver figura3c), y en su Sguiente turno cambiaradicha
pieza obligatoriamente a otra casllla que le interese, pero que eséfuera
de lalinea de tiro. (Esta forma de actuar es paraque d aacante no s
guede estancado en lamismacasllaparavolver atirar desde d mismo
lugar, y deigud formaparatodosloslanzamientaos) .
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B) S € jugador que vaalanzar esta dentro del area grande o pi-
sando su raya, conseguira dos puntos cuando en e dado salgan los
nimeros 4, 5 o 6; errando € tiro cuando en € dado salgan los
nimeros 1, 2 0 3 (ver figura4a). S le hubieran cometido falta perso-
nal por haber acertado la respuesta a la pregunta, habiendo encesta:
do, tendraun tiro libre adiciona desde d &rea de castigo, teniéndole
que salir en d dado para encestar 10s mismos nUmeros anteriores,
sumando un punto més por dlo. Pero s no hubiera encestado tendra
dos tiros libres desde € area de castigo, y de igual forma sumara
un punto maés por cada enceste conseguido, y en su siguiente turno
cambiara dicha pieza desde ali obligatoriamente ala cagilla que méas
le interese, con su movimiento habitua, pero fuerade lalineade lan-
zamiento.

C) S d jugador que va alanzar esta dentro o pisando € area pe-
guena por estar mas cerca todavia de la canasta, podra también
conseguir dos puntos sin que tenga ningun rival que le haga falta,
por no poderse ocupar la casilla de la canasta. Con la diferencia
de que para encestar debera sacar con € dado losnimeros 3,4, 506.
Fdlarad tiro s sdieranlosnimeros 1 o 2 (ver figura4b), cambiando
obligatoriamente la pieza desde alli en su siguiente turno a la
casllaque mésleinterese, con su movimiento habitud, pero fuerade
lalineade lanzamiento.

BALONCHESS

SS3IHONO1Vd
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El defensor, en € caso de haber cometido falta personal, por haber
acertado € riva la pregunta, abandonara en e momento la casilla
donde estuviera ubicada la pieza, con su movimiento habitual,
pero en otradireccion. Si la pieza fuera un caballo, tendra sempre
dos turnos seguidos para defender o atacar, por ser méslento a tener
s0lo un recorrido detres casilias.

* Los encestes se contabilizaran cogiendo un billete de;
1 punto = 100 €drez, 2 puntos = 200 €drez y 3 puntos = 500 €drez

3.5 El defensor, en su turno, por € contrario, tendra que interponer-
Se en su camino paraevitar € lanzamiento, colocandose en lacasilla
en laque pretenda ponerse @ rival 0 en lade delante s yalahubiera
ocupado (ver figura5a), bien sea por suslados o por sus vértices.

En & caso del caballo verde, las piezas azules podran defenderse
en cuaquier posicion de lastres casillas, seglin se gprecia en lafigu-
ra5b, o podra ocupar |as casilas desde donde pueda encestar, porque
S se colocaaladistancia de dos o més casillas, € riva podralanzar
libremente. Reiteramos, s se decide a lanzar con un rival delante
tendra que contestar a una pregunta de las tarjetas. S larespuesta es
erronea, no podra tirar, € rival le robara € balon, perdiendo su
turno, y en d siguiente, cambiarala piezaala casllaque maslein-
terese, con su movimiento habitual, pero fuera de la linea de lanza-
miento. S acierta la respuesta le cometeran falta persona vy d lan-
zador tirard @ dado paraver S encesta, ademas de tener un tiro libre
maés (ver figura 5¢).

* El dlfil y el caballo, en € tiro de castigo, tienen permitido encestar
fuera de su movimiento, pero tendran que desplazarse desde alli
una vez que hayan lanzado a canasta, encestando o no, en su Si-
guiente turno y obligatoriamente, a la casilla que mas le interese,
con su movimiento habitual, pero fuera de la linea de lanzamiento.
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Fig. 5

3.6 Cuando unapiezaentreen el camporiva y se Stle en unacas-
lla que esté en linea recta a la canasta, bien sea por sus lados o por
los vértices, 0 como d caballo (alastres casllas de la canasta con su
movimiento), en su siguiente turno tendra la obligacion de intentar
tirar a canasta, independientemente de que tenga 0 no un defensor
delante. Estaforma de proceder es para que las piezas no se queden
estancadas en |as casillas més de un turno.

3.7 Reiteramos, la clave para una buena defensa consste en ocupar
las cadlllas desde las que d riva pueda encestar, o poner ddante (ver
figura 6a) piezas verdes. (En este caso se han elegido cinco casillas
de las 23 posibles de enceste porque son cinco jugadores en cancha).

3.8 El tiempo de juego sera seguin se acuerde, d igud que paralos
movimientosy preguntas paralos dos rivales, sendo controlado por
unreloj. S no se cumplen lostiempos se perderad turno.

3.9 El vencedor de la partida sera d que, habiéndose cumplido €
tiempo reglamentado, tenga mas puntos. En caso de empate sera €
que méstriples o €drez tenga acumulados.
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@ L as 8 cadlllas posibles desde donde se pueden lanzar triples serén
|as especificadas en lafigura 6.
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@O REDMINOTE 8
CO Al QUAD CAMERA

1. ELEMENTOSPARA JUGAR

Un manua conlasreglasdd juego.

Untablero en d quefigura un gedrez cladco de 64 casllas, llevando
grabados en ambos margenes ocho temas de culturagenerd (ver figu-
ral) parad juego entre adultos.

End caso delasescudas, secambiaran lostemas delosmargenesdd
tablero por las de sus cursos, o |os dedicados aunasolaasignatura.

Por d dorso, otro gedrez de 128 caslllas, divididas en cinco zonasde
de colores parajugar de diferentes maneras.

64 piezas de gedrez, enlos cuatro coloresbasicos, (16 piezasde cada
color).

Cuatro cubiletes.

Cuatro dados con lagrabacion delas seisfiguras ddl gedrez oinicides.
Un juego de billetes de €drez.

Un juego de tarjetas de preguntas a doble cara paraadultos.
Unaplantillade tarjetas en blanco adoble caraparalas escudas.
Dosrdojesde arena
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2. COLOCACION DE LASPIEZASSOBRE EL TABLERO

2.1 En d gedrez convenciond, lacolocacion del tablero serediza
poniendo lacasillablancadelaprimerafilaaladerechadelosjugado-
res. En AJETREO yaviene colocadapor lostemas|aerdes

2.2 Laspiezasen d gedrez dasico se Stlan teniendo en cuentaque
|as dameas deberan estar en la casllla de su color. En AJETREO de
64y de 128 cadllas, deigud forma(ver figuras 1y 2).




3. DESARROLLO DEL JUEGO

El juego de AJETREO condgte en gplicar las mismas normas que en €
gedrez dasico, pero con lainnovacion de que para hacer un movimiento
0 Cgpturar una pieza setiene que contestar correctamente a una pregunta
dd temaquefiguraen d margen izquierdo dd tablero donde se dtdela
pieza. S la respuesta fuera incorrecta, la pieza volvera a su casilla
de origen sin capturarla (ver figura 1); como veremos més addante
end concursode TV.

4. MOVIMIENTOSDE LASPIEZAS

Los movimientos de las piezas se redlizaran de la misma forma que
end gedrez dasico.

41EL PEON

EL peon en e gedrez convenciona se mueve hacia adelante, en
sentido vertical, una casilla (ver figura 3, pedn azul A), aungue en
lajugadainicia se permite que sean dos cadllias; y puede capturar una
pieza que se encuentre a su paso por su columna izquierda o derecha
de lafila 9guiente (ver figura 3, pedn amarillo C), ubicandose en la
casllade lapieza. Ademés, esla Unica pieza que no puede retroceder.
El pedn puede capturar a otro pedn contrario en una jugada
llamada << d paso >>. Eda jugada puede producirse cuando un pedn
contrario, a avanzar opcionamente las dos casllas desde su punto
de partida, se tradada junto d itinerario del pedn contrario en la po-
Scion que ocuparia g hubiese avanzado solo una casilla (ver figura 3,
pedn amarillo B), situandola en la mismay apartando del tablero la
pieza capturada. El pedn en AJETREO de 64 casillas se comportara
delamismaformaqueen d gedrez convenciond (ver figura3).

A



\
\ Y

CINE 8
MUSICA |y ‘_ ; b vunveaLin
=
=
%1 v13va40039
=
=

Fig. 3

El pedn en AJETREO de 128 caslllas, paraque puedaaacar acud-
quier adversario, en las 64 cadlllas centrales de blanco y negro, podra
moverse en d sentido de la torre solamente una casilla (ver figura 4,
pedn anaillo Ay B) y capturaralas piezas en diagond, como € dfil
sobre un solo casillero de los cuatro adyacentes (ver figura 4, pedn
amarillo C), excepto que se pretendiera capturar una pieza que se
encontrase en la zona de colores propia, desde la zona de blanco y
negro, en laque no podraretroceder por comportarse en ese momento
como en & gedrez clasico (ver figura 4, pedn amarillo D o F)
ni desplazarse lateralmente dentro de los mismos (ver figura 4,
peodn amarillo E). En Parchis-Chess s se podra redlizar, porque
en las cadllas de todos | os colores se movera como la torre sobre una
cadllay capturara como € dfil, enformade aspa
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OtranormagueAJETREO introduce en d juego respecto d pedn, enlas
modalidades de 128 caslllas, esta relacionada con la posicion en
gue se encuentran los peones antes del comienzo de la partida
Como se podraobsarvar, |os peones esén en Stuacion de cgptura directa
Pues bien, dicha captura esta prohibida; es decir, estos podran capturar
cudquier pieza durante d desarrollo de la partida, pero nuncaen su ini-
cio invadiran dichas caslllas para capturar a sus semgantes en cud-
quiera de las cuatro esguinas (ver figura 4, pedn G), excepto S otro
peon o cudquier piezaquideraocuparladurante su desarrallo.

En € gedrez cdasico, cuando un pedn dcanza la dltima linea se
sustituye por una dama, situdndo la pieza en dicha casilla. En
AXETREO de4y de 128 caslllas se comportaradeigud forma

En & caso de partidas con tres jugadores, € pedn no podra utilizar
laditima lineadd jugador ausente parasacar pieza.

X=PROHIBIDO

X=ACEPTADO




4.2 EL CABALLO

El cabdlo en d gedrez convenciond, rediza sus movimientos avan-
zando una casilla como latorre, para después avanzar en € sen-
tido del dfil otra caslla, pudiendo capturar una pieza adversaria
que ocupe € lugar donde seStle.

En AJETREO de 64 y de 128 cadslllas, deigud manera, ampliando
U movimiento alazonade colores (ver figurab).

Fig. 5

4.3 ELALFIL
El dfil end gedrez clésico, redizasus movimientosalo largo delas
diagonaes que se cruzan en la casilla donde esta Situado, pudiendo
capturar una pieza gque Se encuentre a su paso, Sempre que no exisa
una piezapropiaentre medias.
En AJETREO de 64 y de 128 caslllas, igualmente, alargando
su recorrido alazonade colores (ver figura6).
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44 LATORRE
Latorre en € gedrez clasco se mueve solamente en sentido horizon-
tal y vertica tantas casillas como se quiera, con opcidn de capturar
una pieza gque se encuentre a su paso, Sempre que no exisa una pieza
propiaentre medias.

En AJETREO de 64 € de 128 caslllas, iguamente, alargando
su recorrido alazonade colores (ver figura 7).

Fig. 7



45 LADAMA

La dama en € gedrez convenciond rediza sus movimientos como

resultado compuesto dd dfil y latorre; es dedir, puede moverse enlinea

recta en todas sus direcciones, con opcion de capturar una pieza que e

encuentreasu paso, Sempreque no exigaunapiezapropiaentre medias
En AETREO de64y de128 casllas deigud manera, ampliando su

movimiento alazonade colores (ver figura8).

Fig. 8

4.6 EL REY
El rey en el gedrez clasico se desplaza una casilla en todas sus
direcciones; es decir, que puede situarse en una de las ocho
casil|as adyacentes, excepto en € caso del enroque, donderedlizara
un movimiento mas largo, y puede capturar una pieza que se
encuentre en cualquiera de ellas.

En AJETREO de 64 y de 128 casillas, de igual manera, am-
pliando su dominio ala zona de colores (ver figura9).
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Fig. 9

4.7 ENROQUE

El enroque en € gedrez clasico es un movimiento combinado del
rey y latorre. Puede ser corto o largo y se utiliza para defenderse cuando
sevepdigrar d rey propio.

El enroque corto consiste en colocar € rey en la casillainicia del
cabalo més cercano d rey, mientras que latorre mas cercana se coloca
enlacaslladd dfil méscercano.

El enroque largo se rediza a ssmganza del anterior, pero usando
latorredeladama(ver figuras 10y 11).

Los enroques en € tablero de AJETREOQ, tanto en d de 64 caslllas
como en d de 128, s redizaran de la misma forma, pero teniendo en
cuenta para € de 128 que debe consumarse en la primera fila de
colores

48 JAQUE
El rey, tanto en d gedrez convencional como en AJETREO, se
encuentra en jague cuando una pieza adversaria aaca la posicion que
ocupa en ese momento (ver figura12 A y C) Sendo obligatorio avisar
pronunciando lapdaiora<<jague>>.
El ataque debera ser contrarrestado con dgunasoludon, por gemplo:
- Copturar lapiezaque produce laamenaza
- Poner entreestaly d rey propio unapiezacudquiera
- Tradadar d rey aunapodcion fueradelaamenaza
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End gedrez dasico sedice que unapartida quedaen tablas, cuando
el rey ddl jugador que debe mover en esajugada no esta bgjo jagque,
pero no puede realizar ningn movimiento (ver figura 12 B), o
cuando serepitalajugadaen mas de dos ocasi ones.

En AJETREO, tanto en € tablero de 64 casillas como en € de
128, se producira de lamisma forma, Sempre que no se juegue con
preguntas.
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4.9 JAQUE MATE

Lavictoriade lapartidaen € gedrez clasico se consigue cuando
se produce e jague mate; es decir, cuando € rey, acosado por una
pieza, no puede redlizar e movimiento por tener el adversario otra
pieza que amenace la casilla donde quisiera situarse, (ver figuras
12 Cy D). Deigual formase produciraen el juego de pargjas en
alianza.

Fig.12

En AJETREO con preguntas, la victoria se conseguira cuando se
logre dar jague mate d rey adversario acertando la pregunta correspon-
diente. S un jugador 0 equipo dieraun smple jague, solamente con
unapieza, y € rey paradefenderse falarasu pregunta, a no redizar
el movimiento € adversario acertando la siguiente respuesta podra
invadir € casillero del rey acosado, dando jague mate, a diferencia
del gedrez clasco. Deigual forma, s € atacante falalarespuesta,
el contrario se podraescapar 9 aciertalasuya, y tambien s sejuega
en parga.
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5. MODALIDADESDE AJETREO

L as modalidades de AJETREO son muy diversas, por eso tenemos
que distinguir alahorade elegir lavariedad que mejor se adapte a
todo tipo de personas que quieran jugar.

Podemos optar por partidas seriasy competitivas, culturales o muy
divertidas, y sin limite de jugadores.

En las serias y competitivas no se utilizaran preguntas, billetes de
€drez, ni dados. Las culturales seredlizaran con preguntasy las muy
divertidas, con los dados.

Atendiendo aeste tipo de requerimientos, las modalidades son las
sguientes.

5.1 Dosadversarios
Utilizando € tablero de 64 casillas para jugar partidas clasicas, es
decir, Sn preguntas (ver figural).

5.2 Dosadversarios

Utilizando d tablero de 64 casillas. Paramover o capturar unapieza,
antes se debera contestar a una pregunta del tema que figure en la
filadelacolumnade margenizquierdo del tablero donde se quiera
ubicar lapieza. En caso de error en larespuesta, la pieza volveraa
su Sitio de procedencia, y Sin capturar lapieza, perdiendo € turno.

5.3 Dos capitanes

Con sus respectivos equipos, sn limite dejugadores, en € tablero de
64 cadllasy utilizando las tarjetas de preguntas. Los capitanes seran
|os encargados de mover pieza, con € consenso de los demés, enlas
preguntas, moviendo y capturando las piezas delamismaformaque
ene punto 5.2.

5.4 Treso cuatro adversarios
Jugando individualmente, utilizando € tablero de 128 casillas, con
laopcion de jugar con preguntas o sin dlas (ver figura 2).

5.5 Treso cuatro capitanes

Con sus respectivos equipos, sin limite de jugadores en € tablero de
128 escaques, jugando como en € punto 5.2.
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5.6 Cuatro jugadores formando dos parejas en alianza
Ocupando el tablero de 64 casillas y jugando con las mismas
piezas, es decir, dos jugadores con blancasy otros dos con negras,
deformaalternativay sin tener ninguna conversacion. Esta nueva
modalidad es para averiguar la jugada que quiere hacer tu
compariero y seguirleen el siguiente turno (ver figura l).

5.7 Cuatro jugadores formando dos pareas en alianza

Ocupando €l tablero de 128 casillas, jugando una pareja con
piezas rojas y su compafero con amarillas, y la otra pargja con
piezas verdes y su compariero con las azules. Permitido hacer
jague mate con una piezapropia, con laayudadeladel compariero.

5.8 PARCHIS-CHESS

Eslamodalidad de AJETREO parajugar con dadosy pasar unos
momentos muy divertidos, dando ventgjaalos nedfitos del gedrez
por intervenir el azar. Piquesy risas en €l tablero de 128 caslllas,
con laopcion de jugar con preguntas o sin ellas (ver figura 2).

6. REGLASPARA JUGAR CON AJETREO
Elegida una modalidad de juego cualquiera, se tendran en cuenta
|as reglas siguientes:

6.1 La colocacion de las piezas sera la especificada en € punto
2,y segun lasfiguras 1y 2.

6.2 Se sorteara con € dado € adversario que comenzaralapartida,
gue sera quien sague € rey. De haber empate, se resolvera de la
misma maneray eegiralas piezas dd color que quiera.

6.3 En las modalidades en las que se utilicen los dados o tarjetas
de preguntas, se repartiran a cada jugador o equipo, antes de
comenzar la partida 1.600 €drez distribuidos en billetes de:

1 de 500, 2 de 200, 3de 100, 4 de50,5de 20,6 de 10y 6 de5.

6.4 En las modalidades que se juegue en tablero de 128 casillas
el turno dejuego serad contrario alas agujas del relg;.
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6.5 EnNAJETREO de 64 casllas, en el caso delas escuelas, en €
ambito familiar, o entre amigos, cuando se utilicen las preguntas,
se omitiran los temas que estdn en e margen izquierdo del tablero,
establecidos para adultos, y se cambiaran por |as de sus asignaturas
0 utilizando solamente las de unade ellas.

6.6 En AJETREO de 128 casillas, las preguntas las realizara €
jugador de su izquierda o una persona gque haga de banquero. Se
tomarala primeradel monton, colocandola después de laUltimay
por la otra cara, para que no se repita.

6.7 En las modalidades donde se utilicen las tarjetas, unavez que
seredice d movimiento, se efectuaralapregunta. En € caso defdlar
larespuesta, la piezamovidavolvera alacaslla de donde proceda.

Siempre que se acierten las respuestas se cobrara de laBANCA
e billete de €drez que marque la piezamovida.

6.8 En las modalidades donde se utilicen las tarjetas de preguntas,
S se quiere hacer un enrogue se contestardaunadedlas. S sefdla
larespuestano se podrallevar acabo e movimiento y no se cobrara
nadadelaBANCA. S seacierta, secobrarad vaor delatorre,

6.9 S jugando con preguntas Se captura una pieza después de acertar
|a respuesta, aparte de cobrar de la BANCA €l valor de la pieza
movida, € adversario le pagarad valor de lapieza perdida.

6.10 El tiempo empleado para los movimientos y respuestas seréa
el mismo paralosdosrivaesy se controlara mediante d reloj; 9 no
seredizan en € tiempo previsto, se pasarad turno.

6.11 No se podra tener ninguna conversacion durante la partida.

6.12 Lavictoria, en cualquier modalidad ddl juego, se conseguira
cuando se produzca jague mate a un solo jugador o equipo.

S sehubieraegtablecido un tiempo defindizaciony no se hubiera
producido € jague mate, € vencedor por puntos serael que méas€drez
tenga acumulados, o & que mas puntos tenga sumando € valor de
|as piezas Situadas en d tablero.

6.13 El vaor de las piezas serd el del gedrez clasico con un cero:
pedn, 10 €drez; caballo, 30; dfil, 30; torre, 50; dama, 90.



CONCURSO DE TELEVISION - AJETREO

El objetivo principal de AJETREO como concurso de television es
celebrar campeonatos entre colegios para que | os estudiantes tengan
unailusién de participacion por € esfuerzo en sus estudios, utilizando
Sus propias asignaturas, ya que desgraciadamente no se hacen este
tipo de formatos como hace afios con € programa<<Cestay Puntos>>.

Si se consiguiera un programa de television, promocionariamos
el gedrez en Espaiia, con unos resultados muy satisfactorios parala
sociedad en general. Los estudiantes elevarian sus notas, y los
adolescentes, educados desde pequefios, tendrian una alternativa
mas para no caer € dia de mafiana en e mundo del botellony las
drogas. Otro objetivo de AJETREO eslaredlizacion de programas
para adultos, para que los televidentes disfruten desde sus casas, ya
gue les ofrece dos entretenimientos:

Pensar |ajugada que podrian hacer €llos.

Poder contestar alas preguntas mentalmente, teniendo al mismo
tiempo la oportunidad de concursar por teléfono.

MODALIDADESDEL CONCURSO PARAADULTOS

1. Dos adver sariosjugando individualmente en € tablero de 64
casillas, jugando con las preguntas de los temas que figuran en los
margenes del tablero de la pantalla. El ganador de cada programa
asegurasu participacion en @ sguientey ademas acumulala cantidad
de euros conseguidos en cada uno de ellos. Cada participante apeado
del concurso recibira e juego de mesa o videojuego de AJETREO.

2. Por equipas, con dos concursantes acompanados de dos famaosos
en € cua elos gerceran de capitanes, moviendo piezay contestaran
alas preguntas con & consenso de los otros dos.
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MODALIDADESDEL CONCURSO PARA LASESCUELAS

1. Dos adver sarios jugando individualmente en representacion
de su colegio reaizando un campeonato.

2. En equipo, teniendo como entrenador a los profesores, o d
alumno mas aventgjado en gedrez, y que serian los que movieran
las piezas, y seis alumnos que representen cada uno alas suyas; es
decir, uno para cuando se utilicen los peones, otro paralos caball os,
otro paralos dfiles, otro paralas torres, otro parala dama, y otro
para € rey, para cuando se quiera mover, o capturar una de ellas,
contesten a las preguntas de sus asignaturas..

REGLASDEL CONCURSO

a) Los movimientos y capturas de las piezas se realizaran igual
gue en € gjedrez clasico, nombrandolos por coordenadas.

b) Las partidas tendran un tiempo establecido, y S en esetiempo
no se hubiera producido € jaque mate, € ganador sera el que mas
euros tenga acumulados.

c) Al redlizar é movimiento de una pieza, o de tratar de capturar
aotra, se deberacontestar alapregunta, que formulariae presentador
con areglo d temaquefiguraen los margenesde pand, y que como
en el caso del juego de mesa, la pregunta corresponderia ala fila
donde se trate de ubicar la pieza. En € caso de |a portada para €
equipo A (3e) pedn blanco, que en este caso seria de ciencias, con
cuatro opciones de respuesta, tres de ellasfalsas. S |larespuestaes
correcta, lapersonao € equipo ird acumulando los euros estipulados
para cada piezaen su cadllero particular. S larespuestaesincorrecta
lapiezade equipo B (4d) pedn negro, pregunta de historia, volveria
asu posicion anterior.
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S larespuesta fuera incorrecta, estos euros iran incrementando
una hucha alaque tendran acceso los concursantes telefonicos y que
serauno de los premios escondidos en un panel de 64 casllas.

Unadelas ventgas detener lostemas de las preguntas en € margen
izquierdo es que puedes degir la piezaa mover segun lamateriague
mejor domines, aungue no sealamejor opcion gedrecista, de ahi que
digamos que AJETREOQO es un gedrez con mucho jaleo.

d) Las preguntas tendran un orden de dificultad; es decir, cuando
el movimiento se efectlie con € pedn, seran lasmésféciles de contedtar,
y cuando seredice con ladamao € rey, lasmas dificiles.

€) En @ caso de capturar una pieza, Sempre que se haya acertado
larespuesta, se cobrarda delaBANCA d vaor delapiezamoviday
a adversario selerestarade su cuenta el vaor de la pieza capturada,
incrementandolo en ladd contrario.

f) Losvaloresdelas piezas traducidas en euros, seran |os mismos
dd gedrez clasico, afiadiéndo dos ceros; esdecir: Peon,100 €; cabalo,
300 €; dfil, 300 €; torre, 500 €; dama, 900 €.

g) Enéd caso de querer efectuar un enroque, d presentador formulara
una pregunta pertenecientealatorre. S larespuestafueraincorrecta,
el rey y latorre permaneceran en su Sitio, no cobrando nada, pasando
los euros del valor de latorre aincrementar la huchay pasando €
turno a contrario. S larespuestafuera correcta se cobrara el valor
delatorrey seenrocara

h) El tiempo en cuanto amovimientosy respuestas alas preguntas
serdniguales paralosrivales, sendo controlados por unreloj, pero
s no seredlizan en € tiempo estipulado, se perdera € turno.

1) Cuando un pedn alcance la Ultima linea se sustituira por una
damao cudquier piezacapturadaadegir, Stuandolaen dichacaslla

]) Lavictoriade concursante o equipo Se conseguira cuando se
logre dar jaque mate a rey adversario acertando su pregunta.



S un participante o equipo dierad jague solamente con una pieza
y € rey, paradefenderse, fallara su pregunta, a no redizar € movi-
miento, € adversario, acertando lasiguiente respuesta, podrainvadir
el casillero del rey acosado, dando jague mate, pero antes €l
concursante con € rey acosado podra disponer de un solo comodin
de ayuda por teléfono con la persona que por azar seaelegida.

k) El concursante o equipo ganador conseguira como premio lo
acumulado durante las partidas y el vencido, como premio de
consolacion, € juego de mesa o videocasete del concurso.

|) En el concurso paralas escuelas, |os duros ganados se destinaran
aunvigefina de curso paratodala clase (esto ayudara atener més
empata, solidaridad y un mayor comparierismo).

m) Cuando un concursante o equipo falelarespuesta de la pregunta
de rey acosado paraevitar  jague mate, como sedijo con anteriorided,
podra disponer de un solo comodin para que entre en concurso una
persona al teléfono, adjudicandole la misma pregunta para ayudarle
en su movimiento, con las tres opciones que le quedan de las cuatro
anteriores (a,b,c,d) con € fin de dar capacidad atodos lostelevidentes
y no solamente a los que sepan la respuesta, ya que para tener una
mayor audiencia por azar setendralaoportunidad de acertar digiendo
unadedlas.

S d concursante telefonico aciertala respuesta, gparte de ayudar
alapersonao eguipo a evitar d jague mate, tendra derecho aparticipar
dd pand depremiosde BLANCASY NEGRAS.

En caso deerror,  rey no podradefenderse, y solo tendriaderecho
arecibir como premio de consolacion un juego de mesa o videojuego
réplicade programa.

El pand de premios de BLANCASY NEGRAS consiste en un
tablero de 64 casillas que tendran un premio oculto. El concursante
telefonico podra eegir unacasillablancay otranegra por € sstema
de coordenadas (ver figura A).

Durante lallamadad reloj estara parado.
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El concursante degiraunacasilablancay otranegra. S coinciden las
dos mitades, por gemplo, de un crucero, un coche, un apartamento,
0 una hucha, objetivo conseguido, habraganado € premio; y S fueran
dos logotipos de AJETREO tendra derecho adegir € premio que
quieradel pand. S en las cadlllas eegidas hubiera dinero, podra
llevarse las dos.

* La hucha condgste en depositar en dla durante todos|os programas
una cantidad fija de euros de forma acumulada y sumandola los
procedentes de las preguntas falladas por |os concursantes.




ENVIO DE MENSAJES

S queremos gue € programatenga e mayor éxito de audiencia, los
premios tienen que ser también variados e importantes, y para ello
se podra poner un tercer panel con las 64 casillas ddl gedrez, con una
partidaafdtade unajugadaenlaque sediga:

<< MUEVEN BLANCASY GANAN >>. Ad, laaudiencia, através
de mensgjes enviados a programa con las coordenadas correctas
(ver figura B, 1d x 8d), podra conseguir dar un jague mate fécil, y
entrar en un sorteo ante notario, por egemplo de 6.000 euros,
comunicandolo a find dd programa

ol



1% C.D Padre Huelin esta en

Almendros Almeria.
Publicado por IG C.D.B. PADRE

HUELIN

53 min - Almeria - &
Daniela nos presenta un nuevo libro para
nuestra EDM de ajedrez . Juegos reunidos
de ajedrez educativo de Santiago del Rio
Porras, miembro de AjEdu (Red internacional
de ajedrez educativo). Muchas Gracias
Santiago por este divertido y magnifico libro.
@aytoalm @almeriaesdeporte
#padrehuelinajedrez

Danida, presentando d libro en su escuda degjedrez
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JUEGO DE MESA DE PARCHIS-CHESS

@O REDMINOTE 8
CO Al QUAD CAMERA

Al utilizar etamodaidad habremos elegido una variedad para pasar
un diadivertido, dando los primeros pasos como nedfitos ddl gedrez;
unamodalidad en la que los adultos disfrutaran de la mismaforma
capturando piezas o arriesgando las propias, pues quizésa contrario
no le sdlgaen & dado lafiguraque puedacomerlead.

Estamoddidad es unamezclade parchisy gedrez. El punto comin
entre ambos es que |as piezas se mueven de lamismaforma que en
el gedrez clasico, excepto € pedn, que en todas las 128 casllas se
movera como la torre, pero en una solo escague, y capturara las
piezas como € dfil, y también sobre una sola casilla

Cuando se capture una pieza, estasetradadaraalacasadd riva
(cuadrante grande de su color, como en € parchis). De estaforma,
laincognita que se establece d sacar de casa una pieza capturadaa
su garita--- como en € parchis cuando se obtiene & cinco, es muy
emocionante---, ya que puede romper la estrategia al contrario.
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Lagarita es un seguro como en e parchis, que tiene un circulo de
su color delante de su casa, donde ninguin jugador puede capturar la
piezaubicadaalli, excepto s le salieraen € dado d jugador de esa
casa, lafigura de laque tenga dentro.

S lagaritaestuviera ocupada por una piezapropiay sdieraen €
dado, en su turno, una pieza para poder sacar y no poder hacerlo por
ello, se tendra derecho a mover cualquier pedn que no se hubiera
movido delafiladd inicio delapartidacon € fin deliberar lasdida
detodas las piezas, y S estuviera ocupada por una pieza contraria,
se podra capturar dichapieza. Deigud forma, s por la colocacion
delas piezas en su inicio no se pudiera sacar la pieza obtenidaen €
dado, también se tendra derecho a mover uno de estos peones para
liberar sus sdlidas. S todos | os peones se hubieran movido delafila
inicia de sdlida, no sepodran utilizar S no esen € caso deque sdga
su figuraen @ dado, teniendo que pasar € turno sin mover.

S ladamaestuvieraen su casay le sdlieraen € dado su imagen,
y no pudiera sacar la pieza por estar ocupada por una propia, se
procederade lamismaforma; pero s 10s peones se hubieran movido,
podratirar por segunda vez, como en € parchis cuando se saca €
nUmero sais, paraver S saleotrapieza, y asi por terceravez; y S ho
seprodujeralasdidaen & dado de otrapieza, se correrad turno.

S la dama estuviera dentro del tablero y salieraen € dado su
Imagen, moveralapiezaadonde leinterese o capturarauna, volviendo
atirar por segundavez parair aotracasllao para capturar otra. Pero
S por terceravez sdlieraen € dado su imagen, seretiraraa su casa,
a igua que en @ parchis cuando sale d nlmero saistres veces.

Lavictoria, como esobvio, seraparae primero que consiga ocupar
|a casilladonde estuviera ubicado uno de los reyes contrario.



Miriam Monreal, coordinadora de Ajedrez a la Escuda dd gobierno de Aragdn,
presentando la magueta de << Juegos Reunidos de Ajedrez Educativo >>, enun
hotd de Zaragoza.
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JUEGO DE MESA DE AJETRES

Ajeres esunjuego deazar muy divertido, Sn limite de jugadores, queen
d caso delasescudas Srveparargpes asgnaturas
End caso delosaduitos también sepodrajugar 9n preguntas

1. ELEMENTOSPARA JUGAR.

Unmanud conlasreglasdd juego.

Tresdadosoon lassasfigurasdelaspiezasdd gedrez o ausinidaes
Uncubileteancho.

Un juego detajelas de preguntas adoble caraparaadultos,
Unaplantilladetarjetasenblanco adodle caraparalasescudas
Unaplantillade anotacion delos puntos, parasacar fotocopias

2.DESARROL L O DEL JUEGO.

E desarrdllo dd juego, conaste en obtenar con solo unatiradaen cada
turno, un Maximo de tres piezas iguaes, paratener lamayor puntuacion,
pero 9 ademés, después detirar, se contesta correctamente a una pregunta
delastajdas delostemaso aagnaurasque equieran trebgar, sedablarad
nUmMero de piezas obtenidas. En d caso deerror, s0lo se anotardn las obteni-
das con losdados, y 9 no secondguigraningung y seacataralapregunta,
Ladaiaunapieza

E juego se compone de dos partes; es dedr, de lasumade los puntos
de dospatidas detodos|osjugedores

La primera congge en tirar por turnos, una sola vez |os tres dados,
tratando de conseguir un Maximo de tres peones de forma obligada,
bien sea 9N comodines o con la ayuda de dlos, paraluego contedtar ala
preguntaly doblar sundmero.

Los comodines en estejuego, seran los (*reyes), pero parague cuenten
COMO Una piezaméas, e tendraque secar lamuestradd pedn, o delaque
toqueenlapatidaddligeda y enlaopaond laquesequiera



Sguidamente, sepasarad turno alossguientesjugadores, y cuandole
vudvaatocar, repeiragu tiradadelamismaformaquelavez anterior, para
obtener d méximo detrescabdlos, y ad Sucesvamente hastaconssguir los
dfiles lastorres, y por Uitimo lasdames,

Cadapiezatendrasuvdor, y quesera
Parad pedn, 1 punto; parad cabdlo, 3 puntos, parad dfil, 3 puntos, parala
torre, 5 puntos, y paraladama, 9 puntos H rey, d sr d comaodin, tendrad
vaor delapiezaoltenidao degida

Unavez terminadas|astiradas detodas|as piezas, semultiplicaran por
uvaor, anoténdolasen unacopia delaplantilla(ver figuraA).

A continuadon, seprocederaajugar lassgundaparte, deigud forma,
peroeneste casn, habiendo tirado losdados, d jugador podra degir con
JuUépiezaquiere quedarss?, y ad suces vamente hastacomplear todes

Cuando seacaben lasdos partes, semutiplicaran laspiezasoltenidas
por suveor, procediendo asumar lospuntes, (ver gemploenlafiguraA).

E primer jugador, Santiago, hainidado laprimerapartedd juego, tiran-
dolostresdados, parasacar obligadamente lospeones, y ha dbtenido, un
cabdlo, undfil y unrey, y como no hasdido ninglin pedn demuestra, d
rey no puede gercer de comodin, por 1o quelapuntuacion debede ser caro
peones, Yy d haber fdlado larespuestaalapregunta, d multiplicarlo por su
vaor 1, seanotardn cero puntos

Seguidamente, sepasara d turno d sguiente jugador, y cuando llegue
nuevamented auyo, volveraatirar lostresdados, buscando obtener losca
ballos obligadamente, y queend caso dd gemplo, sshadbtenido, un pedn,
undfil, y unatorre, por lo qued no sacar ningiin caballo, y faladalapregun-
ta, seanotardn cero plezas, que multiplicado por suvaor 3, lospuntossrédn
también cero.

En su sguienteturno, tiraral os dados paraconseguir losdfiles, habiendo
obtenido end gemplo, solo uno paraanotar, yague saco también unada:
may unatorre que no cuentan, pero a haber contestado correctameanteala
pregunta, seran dos dfileslos consaguidos, por lo gue multiplicadospor au
vaor 3, eleanctaran sAspuntos
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Seguidamente, sepasarad turno alossguientesjugadores, y cuandole
vudvaatocar, repdirasu tiradadelamismaformaquelavez anteior, para
obtener d maximo detrestarres, y queend caso dd gemplo, hadbtenido
uncabdlo, unatarre, y un (*rey); por loqued utilizar d comaodin, y tener la
muesradelatorre, habraconsaguido dos, que multiplicadespor suvaaor 5;
£leanataran lamente 10 puntos, d haber fdlado surespuesta

Ensugguiente turno, tendra que conseguir lasdames, y end casodd
gemplo, ssobtuvierontres, unadamay doscomodines (*reyes) habiendo
9do U regpuetaa lapreguntacorrecta, por [o que haduplicado uspiezas,
03a6, quemultiplicadespor auvaaor 9; seleanotardn 54 puntos

A continuacidn, sesumardnlospuntosdetodaslaspiezas, y comanzara
lassgundaparte delapartida, delamismaforma, pero parapoder subsanar
lospuntosperdidos, despuesdetirar losdedos sepodradegir lapiezague
cadauno quieragpuntarse, y que hayasdido enlosdados y 9 nointeresan,
Sepodrdn gountar Cero peones, 9 N0 esdn anotados, o dedira piezademe-
nor velor.

End caso dd gemplo, despuésdehecer laprimeratirada, seobtuvoun
pedn, unatorre, y unadama, y sard larespuetadelapregunta, por lo que
d nointeresaried anotarse unasoladama, se anotd un pedin, Umando solo
un punto.

Ensussgundatirada, obtuvo dosdamasy un (*rey), y deadio quedarse
conlasdames, paofdlo surespuesta, porloquesolo eanatotres, y que
multiplicado por suvaor 9; umootros27 puntos, y ad heda completar
todeslaspiezes

Unavez terminadala ssgundaparte, sesumardnlospuntosdelasdos y
d gue més puntos hayaconssguido, como esolvio, serad vencedor.

7/



ANOTACIONESDE AJETRES

NOMBRE| PEON | CABALLO| ALFIL | TORRE| DAMA | TOTAL
SANTIAGO VALOR=1 VALOR= 3 VALOR=3| VALOR=5| VALOR=9 PUNTOS
OBLIGADA 0X1=0 0X3=0 2X3=6 | 2X5=10 6 X9=54 70
A ELEGIR 1X1=1 1X3=3 2X3=6 1X5=5 3X9=27 42
TOTAL=1 TOTAL=3 TOTAL= 12 [TOTAL =15 | TOTAL=81 |[TOTAL=112
Fig. A
NOMBRE| PEON | CABALLO| ALFIL | TORRE| DAMA | TOTAL
VALOR=1 VALOR= 3 VALOR=3| VALOR=5| VALOR=9 PUNTOS
OBLIGADA X1l= X3= X3= X5= X9=
A ELEGIR X1l= X3= X3= X5= X9=
TOTAL = TOTAL = TOTAL= TOTAL = TOTAL= TOTAL=
NOMBRE| PEON | CABALLO| ALFIL | TORRE| DAMA | TOTAL
VALOR=1 VALOR= 3 VALOR=3| VALOR=5| VALOR=9 PUNTOS
OBLIGADA X1l= X3= X3= X5= X9=
A ELEGIR X1l= X3= X3= X5= X9=
TOTAL = TOTAL = TOTAL= TOTAL = TOTAL= TOTAL=
NOMBRE| PEON | CABALLO| ALFIL | TORRE| DAMA | TOTAL
VALOR=1 VALOR= 3 VALOR=3| VALOR=5| VALOR=9 PUNTOS
OBLIGADA X1l= X3= X3= X5= X9=
A ELEGIR X1l= X3= X3= X5= X9=
TOTAL = TOTAL = TOTAL= TOTAL = TOTAL= TOTAL=
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FIGURAS AJETREO REALIZADAS EN LOS 4 COLORES BASICOS

fiiaxs

MODELO AJETREO

WAl

MODELO DE DADOSAJETRES
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TARJETASDE PREGUNTAS PARAADULTOS

I PINTURA l I JUEGOS DE AJEDREZ EDUCATIVO I A CINE JUEGOS DE AJEDREZ EDUCATIVO 512

(Qué cantante protagonizo la pelicula
"Cancién de juventud"?

¢Quién pintd el cuadro "Carnaval deArlequin?

@ Carmen Varas @ Pedro del Rio @ @ Caridad Varas @ Rocio Durcal
@ Joan Miré @ Leeontxo Garcia @ Trinidad Martin @ Francisca Fernandez

o cara
I JUEGOS DE AJEDREZ EDUCATIVO I 28 ( MUSICA] | JUEGOS DE AJEDREZ EDUCATIVO | iy

¢Qué guitarrista espafiol revoluciond
lamusica flamenca?

(Cudl eslafechade bodadel principe
don "Felipe" con dofia "Leticia"?

22/05/2004 @ 25/02/2004 Fausto del Rio @ Paco de Lucia

24/05/2004 @ 22/04/2004 Angel del Rey @ Juan A. Gorospe

I JUEGOS DE AJEDREZ EDUCATIVO I Eas

¢Quién escribié "Lavida es suefio"?

¢En qué provincia se encuentran |os fundadores
de “AJEDREZ A LA ESCUELA"?

Joaguin F. @ Miriag;‘ @ Zaragoza @ Céceres
Monr

Amigo

Calderén de @ Lope @ Badgjoz @ Ourense

laBarca deVega

JUEGOS DE AJEDREZ EDUCATIVO G803

o . ! Quién invento el "SUPERCHESS " en
%%%?Eaﬂﬁ f;f?:‘ %rgjgc!? laactualidad llamado "AJETREO"?

Caridad del Rio @ Santiago del Rio

Alfredo Prito José L.Garcia @ Concha Zancada

Eladio Alonso @ Bahamontes

@ Jes(is Lorenzo




TARJETASDE PREGUNTAS PARA LASESCUELAS

Estos modelos van dirigidos especialmente para su uso en las
escuelas 0 en el &mbito familiar, por lo que en las tarjetas se
Insertaran preguntas de temas curriculares de los distintos cursos
y asignaturas, en las que los profesores podran poner 1o que méas
les interese que aprendan sus alumnos, incluso preguntas de cur-
Sos anteriores para que no queden en € olvido, o preguntas relacio-
nadas con el gedrez, y que formen alos alumnos como personas
paralavidacivil.

L as tarjetas estdn impresas por las dos caras, A y B, para que
ocupen Menaos espacio, y vienen preparadas en cartulinas de 180 grs
paraevitar su deterioro, y valgan de plantilla para poder sacar foto-
copias cuando se necesiten, y posteriormente recortarlas.

Estaforma dejugar con preguntas tiene unaventgiay un dicien-
te mas para los aumnos, porque podrian ganar a un campeodn del
mundo de gjedrez s no las conocieran, o no las recordaran.

GUEGOS DE AJEDREZ EDUCATIVO) | CURSO: | | ASIGNATURA : Al dorso cara
"B
Ve

DEFINICION DE LA PREGUNTA

RESPUESTA:




DISENO DE BILLETESDE EUROSDREZ

RO SRP CVUDMR M600320228

¥ 3
Y

oy

EURO
EURO

P SRP CVUDMR
- > ——
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"

o7

+F

orez 10

10 aro| |10

EURO!
20 EURO

M600321

PPl SRP CVUDMR
N
vy’

oG

1006

200 200g=n 200
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500 s 500 500 EURO 500




BILLETESDE PUNTOSDE ENCESTE

SRP CVU DMR

A ®
b «
- vk
C PU] TO
, 57

100

M600320228

=+ b

100 00

SRP CVU DMR

ANy

. «

A
e PUZTOS
Jar)

200

E M600320228

;

200z=x
M600320228
PUBOS @
5
SOOELF’J??— 500 500 EURO 500

* Los encestes de Balonchess se contabilizaran cogiendo € billete de puntos
correspondiente de la forma sguiente:

Para |os encestes de un punto se cogera un billete de 1 punto = 100 €drez
Para |os encestes de dos puntos se cogera un billete de 2 puntos = 200 €drez
Para los encestes de tres puntos se cogera un billete de 3 puntos = 500 €drez
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DISENO DE LA CAJA
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1iAJETREO, FUTBOL-JAQUE Y BALONCHESS!!
Los (inicos juegos donde no influye |a suerte, s6lo tus conocimientos.
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VIDEOJUEGOS

En estos videojuegos se podra seleccionar € perfil de los jugado-
res por cursos, realizando campeonatos en |os colegios con las
asignaturas de los dumnos, para posteriormente competir con otros,
y ademas se podran almacenar las partidas finalizadas como las
pendientes de findlizar.

Estos videojuegos permitiran partidas on line dentro de una red
local de ordenadoresy atraves de los teléfonos moviles (APP).

De esta manera se aumenta la proyeccion del juego, compar-
tiendo las posibilidades de diversion con personas del mismo
colegio, curso, €tc.

Al instalar estos videojuegos en un ordenador seincluira unabase
de datos para cada jugador que se registre. Por tanto, se tendra la
facilidad de observar las estadisticas de progreso de los jugado-
resy comparar € temario en los que mas fuertes se encuentran,
puntos obtenidos y también € més déil, para potenciarlo.

En e caso de unared local de ordenadores, por g emplo en €
aula, de informética de una escuela, uno de €ellos se instalara
como anfitrién o maestro, donde, ademéas delabase de datos, dbergara
|as estedisticas de | os jugadores dados de alta en cada ordenador.

Esta informacion es muy importante para el profesor de cada
asignatura, jefe de estudios, tutores y padres, porque permite
ver con claridad e grado de aprendizagie que lleva el alumno
sin la tension de un examen oral, manifestando de una manera
divertida todo lo que sabe; y ademés permite una mayor integra-
cion entre profesor y alumno, o padres e hijos, ya que puede ser
jugado a mismo tiempo por todos en cada nivel especifico.

Estos videojuegos no solo pretenden conseguir |os objetivos de
estos proyectos en si mismos, sino también promover €l acceso a
nifos, adolescentesy adultos a las nuevas tecnologias de unamanera
sencilla para quien no esta en contacto con ordenadores o Internet

Dentro del portal de Internet no solo se podra jugar, sino que
podran exigtir areas de debate y de consultas.

Durante € desarrollo de los juegos se haincidido y reflexionado
especiamente en la lucha contra la violencia, la desidia en clase,
el fracaso escolar y afavor delaintegracion social.
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Seglin |a propia experiencia, y segin |a de profesores y alumnos
consultados, estos juegos poseen las caracteristicas necesarias
parafomentar todo dlo.

Tanto en |as propias degaciones como en las reflexiones de técnicos
en educacion, asl como lade psicologosy sociologos especidistas en
la docencia, se coincide que estos juegos consiguen de una forma
divertida el aprendizaje de las asignaturas con unos resultados
posi blemente mg ores que por mecanismos actuales.

Esta técnica de aprendizagje se utiliza desde hace tiempo en la
ensefianzadeidiomas como parteindigoensable dd insrumento docente
y esutilizada en paises como Finlandia (paislider en Europaen Sstema
educativo).

En estos juegos se funden todos | os aspectos y vaores necesarios
paralaintegracion socid, pero también paralafamiliar, permitiendo
gue padres e hijos puedan jugar juntos pararepasar. Sin dudaaguna,
es unaayuda paratodosy potencialaprogreson culturd, asi comola
intelectud de cadaindividuo, snlapreson habitud delasevduaciones.

¢Como innovar € ajedrez clasico sin que pierda su pureza?

Lainnovacion consiste en realizar campeonatos de gedrez a estilo
COPA DAVIS detenis, anivel nacional einternacional, y en todos
los ambitos, realizando pruebas en las escuelas; es decir, que cada
colegio escogierasu n® 1y n° 2 entre los mejores y una pareja
parala partida de dobles que puede ser mixta.

El enfrentamiento entre dos colegios consiste en jugar cinco
partidas.

En laprimera, el n° 1 de un colegio contrael n°® 2 del otro.

En lasegunda, el n° 2 del mismo colegio contrael n° 1 del otro.

En latercera, la de dobles en pargja entre los dos colegios.

En la cuarta, se enfrentarian los dos n° 1 de los dos colegios.

En la quinta, en caso de empate, se enfrentarian los dos n° 2.

* La partida de dobles consiste en jugar en el mismo tablero del
ajedrez clasico dos parejas de forma alternativa, una vez cada
uno en su turno. Setrata de averiguar lajugada que quiererealizar
tu compafiero y seguirle en tu préximo movimiento sin tener
ninguna conversacion con €.
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* Creo sinceramente que s todos colaboramos con estos proyectos,
en especial los profesores, los beneficios ala sociedad en general y de
formacién en todos los sentidos de |os alumnos seran sorprendentes,
por estar basados en algo ya consolidado durante siglos, como es €
ajedrez, y porque se logra con esta herramienta pedagdgica al macenar
en € cerebro delosjugadores|os estudios realizados.

¢Por qué no se hacen programas culturales en television, parala
juventud?¢No es popular € fatbol, € baloncesto y ahora también €
ajedrez?, pues seria la excusa perfecta para mgorar esta sociedad.

Otra de las ventajas de estos juegos, esla de ser muy Utiles para que
los entrenadores de flitbol y de baloncesto, puedan disefiar estrategias
para explicarselas a los jugadores y llevarlas al terreno de juego,
srviendo al mismo tirmpo, para que los aficionados conozcan mejor
susvalores, que en lamesa, son los mismos que transmite € ajedrez

* 9 queremos que en los colegios poco a poco desaparezca la desidia,
el acoso y laviolencia en lasaulas, utilicemos cualquier herramienta
relacionada con € ajedrez, porque es € mgjor método para generar
empatia y solidaridad. Un gemplo de dlo, lo tenemos en la Red
Internacional ajEdu DIM, Ajedrez ala Escuela dd gobierno de Aragdn,
o la Fundacién Chilena de Ajedrez Social y Terapéutico, Sin animo de
lucro, a la que pertenece esta instantanea del encuentro internacional
de Ajedrez en Juegos, ala que asisti invitado por Alberto Paredes.
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Fund. Chilena de Ajedrez Social y Terapéutico y Defensa de la Paz invitan al

ENCUENTRO INTERNACIONAL DE

Ajedrez en juegos
& deportes mixtos

SABADO 19 DE DICIEMBRE DEL 2020
19:00 ESP| 15:00 CHI-ARG

Expositores:
Jonathan Rodriguez y Marcelino Sién (Chessboxing, ESP)
Santiago del Rio (Fatbol Jaque, ESP)

Cesar Monroy (MateCube, COL)

Gustavo Martinez (Xecball, ESP)

Introduccién:

FM Leontxo Garcia (ESP)
Conduccidn:

WIM Milagros Brizzi (ARG)
Fl Jesis Jugo (VEN)
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ENCUENTRO INTERNACIONAL DE

Ajedrez enJUEgUS 19 DE DICIEMBRE
& deportes mixtos oet 2020

19:00 ESP| 15:00 CHI-ARG

SANTIAGO DEL RIO
PORRAS

Santiago es miembro de ajEdu DIM y colaborador de Ajedrez
en la Escuela del gobierno de Aragén, Espafia. Se
desempeiia como técnico de telecomunicaciones, y ha
realizado de manera autodidacta una infinidad de inventos,
que se reflejan en cinco juegos plasmados en su obra
"Juegos reunidos de Ajedrez Educativo®: Futbol-Jaque,
Ajetreo, Balonchess, Parchis Chess y Ajedrez en pareja.

JUEGOS REUNIDOS DE
YoulUlil Live AJEDREZ EDUCATIVO

A F !

Leontxo Garcia, consgero dela FIDE, invitado de honor
Santiago ddl Rio conmo ponente, en un encuentro internacional
realizado por lafundacion chilena, con paiseslatinoamericancs
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Juegos reunidos basados en el gedrez, donde la culturareta a la
inteligenciautilizando lagamificacion y latransversaidad como fondo
para su utilizacion en las escuelas y en € ambito familiar, para que
todos |os alumnos puedan repasar |o aprendido en cualquier tipo de
asignaturas de una forma divertida. ¢Quién ganara mas partidas los
inteligentes o |os cultos?.

Dada la popularidad que tiene el futbol y € baloncesto, estos juegos
son ideales para que los alumnos a través de los movimientos de sus
piezas aprendan |os mismos valores que transmite €l gedrez, como
lo ha explicado en infinidad de ocasiones Leontxo Garcia (consgero
delaFIDE) y que, junto a valor afadido de |as tarjetas de preguntas
de los temas curriculares de cada curso, € éxito estara asegurado.

El gedrez hasido utilizado en hospitales como herrami enta pedagdgica,
donde se trata a ninos/as con TDHA, sindrome de Down, autismo,
etc., con unos resultados muy satisfactorios, por 1o que estos juegos
basados en é y en dichos deportes les puede [lamar mas la atencion
atodos los que lo consideran aburrido o solo parainteligentes.

Este manual trata simplemente de dar a conocer estos juegos para

innovar el sistema educativo en las escuelas, para ocio del resto de
personasy como posibles concursosde TV.



