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X7 INTRODUCCION

Este libro, incluye el contenido de un cuaderno para el alumno y pretende
facllitar al profeser la tarea de iniciar en el giedrez a grupos de alumnos desde
una edad muy temprang, los ocho afios.

El cuaderno del alumno estd disefiado de tal manera que puede ser segui-
do individualmente, pero pensado para alcanzar un rendimiento ideal con la ayuda

de un profesor vy las précticas en grupoe.

7% ALGUNOS ASPECTOS DEL METODO

El método empleado por el autor se basa esencialmente en la sigulente idea:

La acumulacién de conceptos desbordaria al alumne. Las reglas y elemen-
tos del juego se explican por separado, y no se pasa a la explicacién de nuevos
conceptos sin gque antes el alumno se haya familiarizado con los anteriores.

La mecdanica propuesta es la siguiente:

Cada unidad estd dividida en pequefios subtftulos que pueden introducir un
concepto & varios. Después de explicar cada subtftulo se comprueba su asimila-
cién mediante preguntas; para ello se pueden emplear las practicas propuestas al
final de la unidad.

Una vez terminada la unidad, se redlizan las préacticas gue se consideren nece-
sarias; por Ultimo se pasa a la fase de juegos. El objetivo de los juegos serd familia-

rizar a los alumnos con los elementos explicados en la unidad de un mode globadl.
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Normalmente el aprendizgje del giedrez se produce del siguiente modo:

1) Conocimiento inmediato de todos los elementos vy las reglas y

2) Préctica.

Como quiera gque las reglas del gedrez, en comparacién con otros juegos
de tablero, son bastante complejas, y la comprensién de todos los elementos
requiere una capacidad grande de atender a mucha cosas a la vez, este sistema
resulta poco eficaz. Durante las primeras partidas, el jugador novel es sobrepa-
sado por la multitud de conceptos y posibilidades y tarda mucho tiempo en alcan-
zar una visién global. En el caso de los jugadores, que con una amplia practica,
logran alcanzar un nivel de juego aceptable, es muy corriente la creacién de "vicios'
en su forma de juego, que dificultan un desarrollo posterior.

Este es el problema gue se trata de superar. Aungue mediante este méto-
do, el alumno, tarda varios meses en conocer con exactitud todas las reglas del
gledrez, se espera gue cuando se llegue a este estadio, la asimilacién de los ele-
mentos sea perfecta y, en consecuencia, la disposicién a adquirir nuevos conoci-
mientos para mejorar su habilidad, encuentre un terreno abonado.

Cuando se han explicado -t'odas las r‘eglas que permiten jugar al gledrez

(después de la unidad &), siguen -t'r'es umdades de descanso en el aspec:'l‘o tedri-
co. En este periodo, los alumnos deben jugar sus primeras partidas completas y

familiarizarse al méximo con el juego antes de seguir adelante.




/% SOBRE LOS RECURSOS DEL PROFESOR Y LA DISTRIBUCION DEL TIEMPO

Cada unidad comprende la introduccién de algunos nuevos conceptos.

El autor considera ideal comenzar cada sesién con la explicacién de estos
conceptos. El tiempo empleado en la explicacién no debe llegar nunca a la terce-
ra parte de la sesién.

El resto del tlempo estaria dedicado a los glercicios précticos y a juegos
gue sean capaces de mantener el interés hasta el final. Los juegos propuestos
se van complicando progresivamente hasta las Uitimas unidades donde se practi-
ca definitivamente el gledrez normal.

Los ejercicios précticos pueden redlizarse a) después de la explicacién de
cada concepto, b) al final de la explicacién de la unidad 6 ¢) fuera de las horas de
clase.

El objetivo serd, en cualguier caso, la mayor asimilacién posible de los con-
ceptos.

El libro propone una serie de juegos individuales y por equipos, pero queda
en manos del profesor la decisién de cémo emplearlos a la vista de la marcha del
grupo. En cada unidad puede hacer uso de los que crea mds convenientes, aumen-
tar & disminuir su complejidad, crear sistemas de puntuacién continuados, cambiar
(6 no) la composicién de los equipos & disefiar nuevos juegos.

Es conveniente redlizar alguna actividad extraordinaria a lo largo del curso.
Dichas actividades pueden ser visudlizacién de programas de gjedrez por orde-
nador, videos sobre gjedrez y hacla el final del curso una sesién de partidas simul-
tdneas & una competicién exterior con un grupo gue siguiera el mismo método.

El empleo del reloj, gue es una parte importante de la competicién deportiva

en gedrez, se deja para el préximo curso.
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% CONVENCIONES

En toda la literatura gledrecista, los diagramas se representan suponiendo
gue las blancas comienzan la partida en la parte de abgjo del tablero. Es conve-
niente gque el profesor siga este criterio en el tablero mural y en los diagramas.

En todos los sistemas de anotacién del giedrez se sefiala con una admira-
cién (1) la jugada que se considera buena; con dos (Il) la muy buena; con un inte-
rrogante (?) la mala y con dos (??) la muy mala.

El autor empleard en alguna ocaslén estos signos para informar al profe-

sor. De momento no los usaréd en el cuaderno del alumno.
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JUEGOS PARA LA UNIDAD 1

JUEGO DE LOS BARCOS (O BATALLA NAVAL)

JUEGO DE DOMINIO DEL TABLERO

JUEGO DE LAS LINEAS




La primera unidad trata sélo conceptos relacionades con el tablero de
agjedrez.

Aungue las explicaciones van acompafiadas de ilustraciones, el profesor
puede emplear, en cada momento, un tablero de gjedrez para apoyarlas.

De estos conceptos, hay uno que puede plantear alguna dificultad para su
asimilacién: es el concepto de las claves é codigos gue significan los nombres de
la caslllas. La comprension de este concepto es esencial para el desarrollo del
curso. Por este motivo, los elercicios y los juegos de esta unidad insisten sobre
todo en este aspecto.

Los cédiges de las casillas son la introduccién al sistema de anotacién deno-
minado "algebraico’. Tal vez el profesor, é incluso algin alumno, conoce ofro siste-
ma de anotacién que era més frecuente hace algunos afios denominado "descripti-
vo'. La inclinacién de este libro por el sistema algebraico, no es debida Unicamente
al hecho de gue este sistema sea internacional y el Unico admitide por la Federaciéon
Internacional para las competiciones, sino sobre todo, al hecho de ser un sistema
mds natural, mds fécil de aprender y que facilita la explicacién vy la asimilacién de los
conceptos posteriores.

La explicacién de los dos sistemas es una complicacién innecesaria, por lo
tanto se pasa por alto en el cuaderno del alumno de este curso. Sin embargo,
dado gue gran parte de la literatura en castellano estd publicada con el sistema

descriptivo se hace conveniente conocerlo para el profesor. (ver apéndice 1)




X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD T

Todos los juegos para esta unidad se basardn Unicamente en el tablero.

No aparecen para nada las piezas de gjedrez.
% JUEGO DE LOS BARCOS (6 BATALLA NAVAL)

En un tablero de 8&x& v escriblendo las letras vy los nimeros en el mismo

sentido que en un tablero de gjedrez.

4 JUEGO DE DOMINIO DEL TABLERO

La claose se divide en dos ( 6 cuatro) equipos procurando, si es posible, gue
la habilidad sea similar.

A la vista de un tablero mural vacio, cada miembro de cada equipo, por
separado, escribe el nombre de una casilla en un papel. A continuacién, los pape-
les pasan al drbitro (el profesor) y se procede al recuento. Si una casllla ha sido
nombrada més veces por los miembros del primer equipo se sitla sobre ella un
pedn blanco. En caso contrario se sitla un pedn negro y en caseo de empate la
casila sigue vacia. Las casillas marcadas no pueden cambiar de bando. Se repite

la operacién hasta que se controle tode el tablero. Gana el equipe que domine mas

caslillas.
Variante:
a) Mds simple. Se considera empatada cualguier casilla nombrada por los
dos eguipos.
b) Mdés compleja. Igual, pero ademdéds se puede arrebatar una caslla al equi-
po contrario si se logra rodear con cuatro propias.
c) Mds estratégica. A partir de la segunda vuelta se permite consultar

entre los miembros del equipo.
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% JUEGO DF LAS LINEAS

Cada jugador sitia alternativamente una pieza de su color en una casilla
cualguiera. Gana el primero gue logra situar cuatro (se puede empezar por tres)
en la misma linea (fila, columna é diagonal), aungue no sean consecutivas pero
slempre gue neo estén interrumpidas por una pleza rival.

El juego puede practicarse por equipes, situando una pieza alternativamente
cada miembro del equipo.

Se puede neutradlizar la ventagja de sadlida disputande dos partidas.

En este juego y en muchos otros, se puede practicar la competicién indivi-
dual por equipos con el siguiente disefio. Cada jugador se enfrenta a otro pero
necesariamente del equipo rival. El jugador perdedor gueda eliminado pero man-
tiene su intferés por la victoria de su eguipo.

Se realizan nuevas eliminatorias. El ganador puede ser el equipo gue man-
tenga mds jugadores después de dos o tres eliminatorias & bien el equipo que eli-
mine a todos sus contrarios.

Los enfrentamientos pueden ser aleatorios 6 cada equipe puede nombrar
un capitén gue presenta una dlineacion.

Todo el conjunto de juegos redlizados seglin este sistema de eguipos pue-
den arrastrar una puntuacién conjunta é no.

De este modo el profeseor puede tratar de regular el interés general por

los juegos vy por las explicaciones.
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JUEGOS PARA LA UNIDAD 2

JUEGO DE RECONOCIMIENTO DE PIEZAS

JUEGO DE RAPIDEZ DE REPRODUCCION
JUEGO DE LOS BARCOS CON PIEZAS DE AJEDREZ

LA PIEZA OCULTA

TRANSMITIENDO EL MENSAJE

SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




Ademds de la descripcién de la posicién inicial, esta unidad sigue avanzando
en el concepto de las claves de anotacién, relacionandolas con las piezas.

En el momento de describir las piezas, ademds de la ilustracién, el profesor
puede mostrar un juego de piezas redl.

Es interesante conocer gue, a partir de una posicién anotada, un diagrama
suele rellenarse, simbolizande las plezas mediante la inicial de su nombre, v dife-
renciando las blancas de las negras, por eemplo, encirculando las piezas negras.

Al final de la unidad, uno de los egjercicios propone reproducir una posicién
anotada, en el tablero. La siguiente prdctica propone reconstruir una posicién
descrita por unes versos. Dicha posicién es la misma gue la anotada en la préac-
tica anterior. Es dificil que los alumnos logren reconstruir la posicién. Pero servi-
ré, entre otras cosas, para que perciban la enorme diferencia entre el modo de

anotar mediante claves y el descriptivo de la poesia.

X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 2

'3 JUEGO DE RECONOCIMIENTO DE PIEZAS

Es una actividad muy simple.
El profesor muestra una pieza y un alumno, elegido por turno, la reconoce.
Lo contrario; el profesor nombra una pieza vy el alumno la busca en su cgja.

Lo mismo para las piezas de un diagrama y del tablero mural.
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% JUEGO DE RAPIDEZ DE REPRODUCCION

Individual o por equipos al estilo del juego de las lineas (Unidad 1). Dos juga-
dores con una cagja de plezas y un tablero vacios, tratan de reproducir una posi-
cién anotada en un papel 6 en una pizarra. Gana el primero que lo consigue é pier-
de el que ha cometido un error.

El mismo juego puede practicarse para la posicién inicial.

;% JUEGO DE LOS BARCOS CON PIEZAS DE AJEDREZ

Diversas variantes a disefiar por el profesor.

i} LAPIEZA OCULTA

En el tablero hay una pieza oculta. Los jugadores no saben en que casilla
estd. Cada jugador hace una pregunta sobre la colocacién de la pieza del tipo.
cEstd en la columna g? etc y trata de adivinar en que casilla esta. Si falla el turno
pasa al siguiente jugader & al equipo contrario.

Variantes segln las preguntas aceptadas cémo vdiidas, etc.




;% TRANSMITIENDO EL MENSAJE

Se forman dos equipos. El érbitro (profesor) coloca una posicién con pocas
plezas en un tablero situado en su mesa y oculto a la vista de los jugadores. Viene
un jugador del equipo A a la mesa, y mirando la posicién la anota en un papel, que
queda en poder del érbitro; lo mismo para el equipo B. El arbito guita las piezas
del tablero y viene otro jugador del equipo A que con la anotacién de su compa-
fiero trata de reproducir la posicién; lo mismo para el equipo B. La operacién se

repite tantas veces como se guiera. Gana el equipe con menos errores.

X7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

5. Blancas: Rel, Ddl, Thl, Tal, Afl, Acl, Cgl, Cbl, a2, b2, c2, d2, e2, 12,

g2, h2
Negras: Re8&, Dd8, Th8, Tad, A8, Ac8, Cb8, Cg8, a7 b7, c7, d7,
el t/.a7, 7

©. Blancas: Rd3, Dd4, Ae3, Cdl, g2, 3, e4, d5, co
Negras: Rf7, DhS, Te7 g3, do, c7, b, a5
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JUEGOS PARA LA UNIDAD 3

JUEGO DE CAPTURAS

JUEGO DE CONTROL DE CASILLAS

LAS DAMAS QUE NO SE ATACAN

SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




Se comienza en esta unidad a estudiar el movimiento de las piezas més sim-
ples. El Rey, el Afl, la Torre y la Dama. Es conveniente que todos los alumnos
logren familiarizarse con el movimiento de estas piezas, antes de estudiar el movi-

miento de las otras.

X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 3

% JUEGO DE CAPTURAS

Con las piezas conocidas situadas en una posicién inicial sin amenazarse,
ambos bandos juegan por turne con el objetivo de capturar todas las piezas riva-
les. Se puede practicar primero por equipos, sobre un tablero mural, relizande una
Jjugada cada miembro del equipo, con el objetivo de que el profesor corrija las juga-

das defectuosas vy luego individualmente.

Variantes:

a) Lo mismo pero primero cada jugador decide la posicién inicial de sus pie-
zas en secreto para su rival anotdndola en un papel vy limitdndose a sus
tres primeras filas.

b) Lo mismo pero con obstéculos. Se sitian en el tablero pecnes que no

pueden ser capturados ni movidos por ninguno de los dos jugadores.




% JUEGO DE CONTROL DE CASILLAS

Por eguipos de dos a cuatro jugadores vy eliminatorios. Cada equipe coloca
los cuatro piezas conocidas en un tablero, tratando de controlar el méximo de
casillas posibles, al menos con una pieza. Se comparan las posiciones de ambos
y gana aquel gue haya logrado controlar més casillas. Si se alcanza un méximo
gue no supera ningln equipo el juego se da por agotade. Tener en cuenta gue una

pleza no controla la caslla en que estd situada.

i3 LAS DAMAS QUE NO SE ATACAN

Situar en el tablero el méxime de damas que no se atacan entre si. El méxi-
mo es &. Este juego es dificil y puede aplazarse para las unidades de dominio de
los elementos, a partir de la nueve.

También se puede proponer como actividad exterior a realizar por grupos
de 3 & 4 alumnos.

Una de las soluciones es: h4, g2, f8, e, dl, c3, b5, a7.




X7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

1. h3, g3, g4
2.906, g4, g3, g2, gl, h5, 5, 5, d5

3. e8, €7, e, e4, e3, e2, h5, g5, f&, d5, c5, b5, a5, h&, g7, f6, d4,
e3, "2, a3, 4, 46

4.0, g7, d4, c3, b2, al, h2, g3, f4, do

B. La dama, el pedn de 13, el cabdllo de e@ y cudquiera de las dos torres.

El cabadllo vy el peén de a2.

©. La forre de h7.
Nada.

7. Dce-eo, Tf7-f2, Ta2-f2, Ah2-g3, Ad3-bl.
Ae2-h5, Tg3-g2.
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JUEGOS PARA LA UNIDAD 4

JUEGO DE ANOTACION DE MOVIMIENTOS

JUEGO DE CAPTURAS
JUEGO DE CORONACION

JUEGOS DE ENFRENTAMIENTO DE PIEZAS

JUEGO DE DOMINACION

SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




La unidad 4 gue consiste en la explicacién del movimiento del caballo vy el
pedn es la primera gue incluye unas cuantas dificultades conceptuales.

La primera es el movimiento del caballo. Ademdés del sistema empleado en
el texto, también es corriente explicar el movimiento del caballo en forma de L, &
como una escarpia. En todo caso es el movimiento més complejo y hay que ase-
gurarse de que ha sido bien asimilado. Sobre todo hay que vigilar para gue sea
bien interpretada la capacidad de salto del caballo.

Una vez logrado el primer objetivo, es interesante hacer observar, a los

alumnos, las siguientes circunstancias relacionadas con el movimiento del caballo:

a) que el cabdllo que estd al borde del tablero tiene menos saltos que el
gue estd en el centro vy
b) que todas las caslllas a las que puede saltar un caballo son del mismo

color y gue este color es el contrario al de la casilla de partide.

Algo més simple es el movimiento del peén, pero también puede causar algu-
nos problemas.

No es cierto, como creen algunos aficionados, que en la primera jugada de
la partida puedan moverse dos pecnes a la vez. Es posible que haya que aclarar
esta cuestion, para evitar eguivocos.

Hay que asegurarse también de gque se diferencie entre la captura y el

movimiento del peén.




X2 JUFGOS PARA LA UNIDAD 4

7% JUEGO DE ANOTACION DE MOVIMIENTOS

El profesor pone una posicién en el tablero mural. Los alumnos (agrupados
en equipos de 3 & 4) anotan en un papel todas las Jugadas posibles de las blan-
cas. Gana quien anote mds jugadas correctas, las jugadas incorrectas restan un

punto.

‘% JUEGO DE CAPTURAS

Lo misme gue el de la Unidad 3 pero incluyendo los caballos é bien incluyen-

do los cabadllos vy los peones.

i} JUEGOS DE CORONACION

Se juega sélo con un nlmero y una posicién variable de peones, siempre
situados en la segunda fila. Gana el primero que logra coronar un pedén.
Variante: Para dar mayor complejidad al juego se puede incluir al rey por

cada bando.

;4 JUEGOS DE ENFRENTAMIENTO DE PIEZAS

Se pueden enfrentar la dama a los ocho peones y un cabadllo, la torre a siete
peones, torre vy cuatro peones a un caballo y ocho peones etc. ganando siempre
el primero en coronar un peén, 6 en comerse todas las piezas rivales.

La mecénica puede ser individual, é por equipos jugandeo cada vez con uno

de los lados del tablero.
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1% JUEGO DE DOMINACION

Se enfrenta un jugador con un caballo y otro con una torre y un alfil. El juga-
dor del caballo coloca las piezas en cualguier casilla del tablero sin que se ataguen

entre si. Comienza el bando de la torre vy el alfil. Si el caballo aguanta 10 jugadas
sin ser capturado, el bando del cabadllo gana.

Este juego es Ut para mejorar el dominio del movimiento de las piezas.
Puede ser usado de nuevo después de la unidad 2.

X7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

1. fG, eB, e3, f2, h2

2. f{e-d5 6 c3-d5
do-b7 6 c5-b7

3. bd-a5!, b4-b5, eB5-e®, d2-d3, d2-d4, e2-e3, g3-h4
d2-e3l, f2-e3, c2-c3, c2-c4, d2-d3, d2-d4, f2-13, f2-f4

4. Cbd-c2




JUEGOS PARA LA UNIDAD 5

TODOS LOS JAQUES

AL PRIMER JAQUE

SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




Con esta unidad comenzamos a introducirnos en las relaciones entre las
piezas. Es trivial sefialar que el dominio de los conceptos anteriores es impres-
cindible. La unidad en sf misma es muy simple.

Al final de las explicaciones se puede emplear un fruco interesante para
comprobar la comprensién del concepto del jague:

Se presenta a los alumnos una posicién en que uno de los reyes esté en
Jague y se pregunta a quien le toca mover. Después se presenta una posicién con
los dos reyes en jague y se trata de ver si él ¢ los alumnos se dan cuenta de que
dicha posicién es imposible.

La préactica n° © puede resultar un peco dificil, si no se resuelve aqul se
puede aplazar para después de la unidad 2. La respuesta es si, y hay dos situa-
ciones de solucién posibles; la primera aprovechando la captura al paso y la segun-

da la coronacién.

X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 5

7% T0DOS LOS JAQUES

El profeser inventa posiciones en que uno de los bandos puede dar jague de
muchas maneras. Se divide la clase en varios equipos y cada uno de ellos, con la
posicién problema en su tablero, tratan de anotar todas las jugadas que dan
jague. Gana el equipo que descubre mds jugadas correctas. Se puede insistir en

el hecho conveniente de gue se busgue la solucién sin mover las piezas.

=)




Variante: Se coloca una posicién problema en el tablero mural. Los alum-
nos, por turno dicen en alfo una jugada que da jague. Si repiten una gue ya se ha
dicho se les da otra oportunidad. El alumno gue falla puede quedar eliminado y se
sigue con tantas posiciones como haga falta hasta que gquede un sdlo jugador o
incluso se puede seguir.

Otra forma de puntuar es que el jugador gue fdlla recibe un punto negativo

que puede intentar borrar en la préxima vuelta con dos aciertos.

% AUPRIMER JAQUE

Partidas con todas las piezas. Gana el primero que da jague.

Variantes en el sistema de competicién como en ofros juegos.

X7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

1. Blancas: Nada
Negras: Cd5, Af2
Blancas: Todas
Negras: e2, An3
2. g) Cd2-e4 b) g&-g7 c) Del-e4 d) Tgl-g5
a) Ac3-fe b) Ac3-g7 c) Cd5-e7 d) Dbl-b3
3. La torre.
La dama vy el cabadllo c-:f_e e7.
4. Cdd-ce
Dc2-h7.
5. Ad2-hG, Tgl-g&.
Ccd-bo, De2-e8.
Cb8-d7, Cc7-e®, Df2-f7, Df2-c5, Ahd-e7, Tgl-g&.
No hay.
h7-h&=D, h7-h&=T.
Thi-f1, O-O.
6. Si.
7. No.




o

JUEGOS PARA LA UNIDAD 6

TODOS LOS MATES

PARTIDAS COMPLETAS

SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




En esta unidad se presenta un concepto realmente dificil, el ahogade.
Su relacién con el jague mate es evidente y la necesidad de comprender
ambos conceptos y de diferenciarlos, antes de seguir adelante, también. Sélo se

podrd comprobar su asimilacién mediante repetidos ejemplos.

X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 6

i3 T0DOS LOS MATES

En el diagrama siguiente las blancas pueden
dar jogue mate de 47 maneras. Sin decir este
numero, dividir la clase en varios equipos ¢ los equi-
pos clésicos en dos equipos, poner esta posicién
en el tablero mural y hacer gque cada eguipo la

reproduzca en un ftablero. Cada equipo debe des-

cubrir el méximo de jugadas que dan jague mate y

anotarlas. Gana el equipo que descubre mas mates.

Diagrama 247




4 PARTIDAS COMPLETAS

Con el conocimiento actual de las reglas se pueden disputar ya partidas
completas. Aungue la redlizacién del jague mate en estas primeras partidas seré
dificultosa, es conveniente que se disputen las primeras partidas de modo indivi-
dual. Los nifios suelen ser muy rdpidos en sus movimientos y algunos podrén dis-
putar varias partidas. Si dos alumnos conocleran ya el juege pueden primero dis-

putar una partida en el tablero mural siendo el resto espectadores.

X7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

1. AdG-b4, c2-c3, Ced-c3, Ced-d2, Th2-d2, Rel-fl, Rel-f2, Rel-e2, Rel-
dl
Cg7-h5l, g3-94, Tf2-3, Tf2-e2, Dc2-e2, Cd4-3, Cdd-e2
2. Td2-d8
AfB-co é A3-h5
Cd3-b4
Dh7-c2
Cf5-do
b7-b8=D & b7-b8=T
O-0
a3-b4
3. Cfl-d2 I
Aa7-dl
Red-d5
Rde-c7
4. Ahogado
Ni mate ni ahogado, puede mover el pedn.
5. Db3-f777, Ahogado.
Db3-b&!, mate.
Db3-b7, Indiferente.
G. Blancas: Tbo, Tg7, Aed, Cd2.
Negras: Cg5, Cge.




X JUEGOS PARA LA UNIDAD 7

i § DEL ENROQUE

X SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




En esta unidad se tratan los dos Uitimos movimientos del juego. Se han deja-
do para el final precisamente por ser los méds complicados.

El enrogue necesita recordar un montén de condiciones pero no resulta tan
dificil sl se logra dar a éstas un sentido; por €. acudiendo a similes medievales.

La captura al paso es un movimiento mds simple, pero a veces ofrece mds
dificultades, debide a que la pieza que captura se sitla en otra casilla y a la cir-

cunstancia tan especial en que es posible realizarlo.

K7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 7

/% DEL ENROQUE

Los dos jugadores juegan con las reglas normales pero gana el primero que

sSe enroca.

Se pueden repetir los Juegos de coronacién pero ahora tenlendo en cuenta

que se puede capturar al paso.




X7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

1. Las blancas por ningdn lado.

Las negras por los dos.

Las blancas por ningin lade.

Las negras por el corto.

Las blancas, corto.

Las negras, ningune.

Las blancas, corte.

LLas negras, ninguno.
2. No. El peén blanco deberia venir de b2.
3. Siy con cudlquiera de los dos peones.

4. Por la mecénica del movimiento, si. Pero no pueden porqgue dejan al

rey en jaque.




X JURGOS PARA LA UNIDAD 8

i LA PARTIDA ANOTADA

# 3 REPRODUCCION DE PARTIDA




Gracias a la explicacién de las claves redlizadas en las unidadades 1y 2, el
contenido de esta unidad debe ser bastante facll. Como los alumnos acaban de
aprender los Ultfimos detadlles del movimiento, es Util darles un respiro en el aspec-
to tedrico para gue, insistiendo en la parte practica, acaben de asimilar las reglas
del movimiento de las piezas y tengan tiempo para descubrir las relaciones entre
elias. Fundamentalmente la relacién PIEZAS-TABLERO-CODIGOS DE ANO-
TACION.

Las practicas de esta unidad consisten tan sélo en gjercicios de anotacion.
Después de redlizar la primera con la participacién de todos los alumnos, lo mejor
es pasar a los juegos con el mismo objetivo.

La segunda préctica es un poco compleja. Queda a criterio del profesor el

modo exacto v la ocasion de realizarla.

X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 8

{4 LA PARTIDA ANOTADA

Se forman dos equipos, cada une de ellos elige un capitan. Los capitanes jue-
gan una partida en el tablero mural.

Cada vez que uno de los capitanes hace una jugada, un miembro de su equi-
po, por turne dice en voz alta la jugada; si se equivoca su eguipo se anota un punto
negativo y el capitdn dice la jugada; sl se equivoca su equipo se anota otro punto
negativo y un jugador del equipo rival tiene la ocasién de acertar la jugada y ano-
tarse un punto positive.

El equipo que gana la partida sobre el tablero se anota cinco puntos positivos.

2




i3 REPRODUCCION DE PARTIDA

El profesor lee en voz dlta las jugadas de una partida. Los alumnos la van
reproduciendo en tableros individuales & en grupos de dos. A partir de la cuarta
Jugada el profesor, cada jugada, hace una pregunta sobre la posicién, alternativa-
mente a cada equipo.

Las preguntas pueden ser :cen qué caslla esté la dama de las negras?,

cgué piezas han perdido las blancas?, ¢estdn en jaque?, efc.




hac.
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JUEGOS PARA LA UNIDAD 9

COMPETICION DE AJEDREZ

LAS DISTANCIAS A CABALLO

JUEGO DE DOMINACION

EL SISTEMA SUIZO

REGLAS COMPLEMENTARIAS

SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




En este momento los alumnos ya han aprendido todas las reglas esenciales
para jugar al gedrez. Sin embargo no estén, generalmente, en condiciones de asimi-
lar conocimientos técnicos. Es preciso emplear dlgin tiempo para familiarizarse con
el movimiento de las piezas, las capturas vy los atagues entre ellas. De este modo
los alumnos van desarrolande su capacidad de atender a varias circunstancias a la
vez, necesaria para comprender las conceptos siguientes.

Por este motivo, este es un buen momento para introducir un paréntesis en la
explicacién de conceptos tedricos, y aprovechar este tiempo para redlizar gjercicios
précticos.

En esta unidad se sugieren un nimero considerable de egjercicios, pero como
en las dos unidades siguientes se trata sencilamente de la historia del giedrez, los
glercicios pueden redlizarse a lo largo de las fres unidades préximas.

El 10 vy el 16 son muy dificles y en general del 11 en adelante bastante dificiles.

Para resolver el 10 hay gue darse cuenta gque los dos dalfles deben ser del
mismo color.

Las précticas r° 2, 3, 5 v 19 pueden redlizarse ( con enunciado similar) en otra
versién mdés dificil; sin tener tablero a la vista. Esta variante puede ser empleada, en
casos particulares, cuando el nivel de dominio de los elementos por parte del aumno,

sea perfecto.

JUEGOS PARA LA UNIDAD 9

E

en forma de juego.

Varias de las précticas de esta unidad pueden ser realizadas

=)




i 3 COMPETICION DE AJEDREZ

Puede comenzarse aqui y continuar en los dias siguientes é bien redlizarse
de forma monotemética uno de los fres dias la primera competicién jugando par-
fidas de gjedrez normales.

Para llevarla a cabo es interesante conocer la mecénica del sistema suizo.

Ortro sistema factible es hacer la competicién por grupos clasificatorios vy

finales.

1§ LAS DISTANCIAS A CABALLO

Por equipos de 3 6 cuatro alumnos.

En un papel cuadriculade cada equipo construye un tablero de gjedrez.
Sombrear las casillas con un laplcero para poder escribir encima. En un tablero
real se sitla un cabadllo en la caslilla e4. Sobre la casilla e4 del tablero construi-
do se escribe un O. Sobre cada una de las casillas a las que el caballe tardaria
un movimiento en llegar se escribe un 1. Sobre aquellas casllas a las cuadles el
caballe tardaria en llegar dos movimientos se sitia un 2. Y asl sucesivamente
hasta rellenar el tablero de nimeros.

Comparar los resultados y hacer observaciones sobre las caracteristicas
del movimiento del caballo.

Variante: Lo mismo para el caballo en la casilla hl.




7% JUEGO DE DOMINACION

Ver los juegos de la unidad 4.

X7 ELSISTEMA SUIZO

Son muy conocidos como sistemas de competicién entre muchos conten-
dientes los sistemas de liga y de eliminatorias.

El sistema suizo es un sistema muy empleado en el giedrez, ideal para com-
peticiones con un nimero elevado de participantes, en las cuales no es posible
emplear el sistema de liga y resulta inconveniente el de eliminatorias, porgue nadie
debe quedarse fuera después de una ronda.

La idea bésica del silstema suizo consiste en puntuar como en una liga, pero
ir enfrentando a rivales con puntuacién similar de tal modo que en pocas rondas
pueda surgir un campedn deportivamente justo.

cCémo hacer un sistema suizo casero?

1) Se hace una lista de participantes por un orden cudlgquiera.

2) Si son impares el Ultimo descansa y recibe un punto. Una vez pares el
primero juega contra el ditimo, el segundo contra el penultimo, etec.
3) Los ganadores reciben un punto, los perdedores O, y de las paridas en
tablas cada uno recibe O,5 puntos.

4) Se establecen tres grupos de puntuacién y se ordenan segln el orden
inicial.

5) Si el primer grupo es impar el Utimo pasa al siguiente grupo. Una vez
pares se procede como en el punto 2) y asi con cada grupe.

©) Después de la 29 ronda puede haber hasta cinco grupos pero se puede
seguir la misma mecénica hasta un nidmero de rondas prefijado de ante-

mano.




X7 REGLAS COMPLEMENTARIAS

a) El mismo jugador no debe descansar dos veces.
b) Los mismos jugadores no deben enfrentarse dos veces.
c) Si es posible se va alternando el coler.
Estas reglos se pueden saltar para evitar excesivas complicacio-
nes en una competicién casera.
Variante: Una variante interesante de competicién por sistema suizo para
aplicar a grupos de nifics es la siguiente:
No se establecen rondas y a medida gue acaban las partidas los jugadores
gue gueden libres pasan a enfrentarse a los més préximos en puntuaciéon
gue hayan acabado recientemente. De este modo se evita que algunos gue-

den esperando demasiado tiempo el final de las partidas de otros.

X'7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

8 sle[s|4]s]4]5[4]5
7§ 715 |4[s]4|z]4]2]|4
iz ABEBEBEIBAEEE
s(s|a]|z[2]2]2]3]2
4 alal3]a]z]|2]3|2]3
3| 3ls(4[3]2]|3]4|1]2
2 2|alz|alz]2]1]4]z2
1 1|5 |2|3|2[2]2]2]0

a b ¢ d e f g h

Figura 9.1




2. a) fo-d5
b) f&-g4-e5
c) g5-eo
d) d3-d5-b4-co
e) g3-f5-h4-g2
f) g3-fl-h2
g) g3-e2-d4-f3
h) g3-ed-do-b7
) g3-5-e3-d5-c7-08
j) f2-ed-d6-b5-a7

3. En dos si. En tres no porque el caballo cambia cada vez de coler.

4. Cdb-e7
Cf3-g5

B.a)2 b) 2 c) No se puede d) 5 e) 7

©. Blancas: Dc4, De2, Dd7, Dh3, Te2, Td7, AbG, Ago,
Cd7, Ceb, Cge, Ch3, Ce2, Ph3, Pgo, Pbe.
Negras: Dd3, Db4, Da2, Tb4, Td3, Af2, Ad3, Ah5, Ce5,
Cb4, Cab, Ca7, Cd3, Ca2, Phb.
Una respuesta mds correcta es las blancas no atacan nada por-
que tienen el rey en jague.
Blancas: Ce8, Cg8, Ch7, Ch7, Cg4, Ce4, C(el otro)e4,
Cd5, Cb5, Ca2, Tb5, TaZ2.
Negras: Las negras no atacan nada porque tlenen el rey en jaque

pero ademdés no atacan nada.




7. Dhl-d5, 7.
En f3 6 d5 ataca 4.

8. Cbo (6 c7) y Cce.
Cfe y Cco

9. Aa3 y Cfe.
Ahly Cd7.

10. Aal, Ah2, Cfe, Cg7.

1. a&
12. a&

14. Blancas: RcT
Negras: Ral, a2

15. Dd4-h&.
Tb2-b&.
Db3-f7.
Cfd-g@.
Afl-c4,
eS=D.
Cf5-he.
Tg7-gl.

1©. h5-go a. p.
18. 2.

19. g8 vy bl.
c8 vy fl
a3-f& y h2-b&.



X7 INTRODUCCION A LAS UNIDADES 10'Y 11




Esta unidad vy la siguiente no ofrecen ninguna dificultad. El profesor puede
limitarse a leer 6 a comentar con preguntas, los hechos que se relatan en las
siguientes lineas, durante los primeros minutos de la clase. A continuacién puede
pasar a la parte préctica continuando los ejercicios vy los juegos comenzados en
la unidad 2.

El objetivo de las unidades 10 y 11 no es gque los alumnos retengan ningun
dato sobre la historia del giedrez. Se trata de darles un pericdo de descanso, a
la vez que comienzan a formarse una ldea muy general del mundo que rodea al

Jjuego que estdn estudiando.




poso

JUEGOS PARA LA UNIDAD 12

EL VALOR DE LAS PIEZAS

PARTIDA COMENTADA

SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




Una vez que los alumnos han jugado unas cuantas partidas y han captura-
do y perdido piezas, es el momento para gue conozcan el valor relativeo de éstas.

Este dato introeduce una mejora técnica importante en el desarrollo de sus
partidas, pues ahora sabrdn cuando hay gue cambiar y cuando no.

Pero no hay gue dejar de recordar que el objetivo de la partida no es comer
plezas indiscriminadamente, sino dar jaque mate al rey rival, y hacer ver gue el
bando con mas plezas, no siempre gana la partida.

Si es posible, interesa introducir en las sesiones précticas, a partir de esta
sesién, el concepto de ventaja material relativa. Es decir que la ventgja de mate-
rial aumenta cuando gquedan menos piezas sobre el tablero y que, por consiguien-
te, al bando con ventgja material le interesa cambiar piezas para aumentar su
ventagja material relativa.

La vadloracién de las piezas expresada en esta unidad es aproximada. Es
posible encontrar otras escalas segln diferentes autores. Algunos valeran al alfll
como 3,5 (mds que el cabadllo) y aplican decimales también a otras piezas. La dama
estd valorada entre 2 vy 10. De hecho la valoracién de la dama como 9 es, segu-
ramente, mds exacta, pero la escala presentada agul es la mas sencilla y la més
adecuada para el principiante. En ella la dama estd sobrevalorada (ligeramente),
pero también lo estard en sus partidas hasta gue empiecen a dominar la técnica
de la defensa. El dlfil y el caballe valen igual y es correcto que asl sea para que
los alumnos no eviten é busguen cambios de estas plezas, sin un buen criterio.

En esta unidad puede resultar interesante cambiar el orden de la clase para
realizar un pequefio experimento. Se trata de comenzar por el primer juego antes

de pasar a la parte teérica. La descripcién del juego hace evidente el motive.




X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 12

i} ELVALOR DE LAS PIEZAS

Antes de la explicacién.

Aprovechando la experiencia lograda con las partidas de las sesiones ante-
riores, se pregunta a cada alumno ( & a un nidmero de ellos) que valor conceden
ellos a las piezas. ¢ Qué pieza creen que vale més?, ¢ la segunda?, etc., y por Ulti-
mo en una valoracién de 1 a 10, qué puntos darian a cada una de las piezas.

El juego se puede hacer por equipos y ver gque equipo se aproxima mas al
valor correcto.

% PARTIDA COMENTADA

Dos jugadores juegan en el tablero mural. Otros dos anotan la partida. (El
profesor tamblén debe hacerlo).

Cuando hay un cambio el profesor hace preguntas al respecto a algunos de
los espectadores. ¢ Es conveniente el cambio?, ¢ Quién tiene ventagja?, etc.

Al final de la partida, los protageonistas explican porqué hacian algunas juga-
das vy los espectadores hacen preguntas. También el profesor puede comentar
algunas jugadas.

X7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

1. Blancas.
Negras.
Igual.
Negras.
Blancas.
Negras.
2. h3-g4l, Ag5-B, Tal-a8, b5-co, Ab3-e, Cf3-e5.
Cb5-g7!, Cb5-d6, Dd2-d6, Dd2-h@!, Ae2-h5, f5-e@.




JUEGOS PARA LA UNIDAD 13

MAS EJERCICIOS PRACTICOS

PARTIDA COMENTADA

SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




Después de conocer el valor relativo de las piezas, el alumno esté en con-
diciones de discriminar entre las diferentes opciones defensivas cuando tiene una
pieza (6 varias) atacadas.

Toda esta unidad estéd dedicada a estudiar la mecénica de la defensa del

material.

X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 13

i%  MAS EJERCICIOS PRACTICOS

Como el objetivo de la unidad es introducir el concepto de defensa y sus
diferentes tipos, las posiclones en que se deben buscar jugadas defensivas es el

glercicio ideal, gue puede realizarse en forma de juego.

74 PARTIDA COMENTADA

Como el de la unidad 12, pero las preguntas del profesor se producirdn
cuando haya una pieza atacada pidiendo:

a) una defensa

b) todas las defensas posibles

c) la mejor defensa.




X7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

1. El alfil. Cg5-f7..
La dama. Ded-g@!.
El alfil de e4. f2-f3!
La torre. g4-g5!

2. Agl-h2.
De2-b5.

3. Tod=c3.
Dc3-h8.




B0 JUEGOS PARA LA UNIDAD 14

i 3 POR GRUPOS




Esta unidad introduce sélo algunos conceptos reglamentarios y algunos con-
sejos. Ademds de las reglas descritas agul, el resto de situaciones poco claras
deben ser resueltas sin problemas por el buen criterio del profesor.

Si éste desea ampliar sus conocimientos sobre el reglamento, debe dirigir-
se a lo Federacién de Ajedrez de su ciudad y conseguir una copia de este, pero

de momento no debe ser necesario.

X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 14

Como no aparecen apenas elementos técnicos en esta leccién se pueden
repetir los juegos de unidades anteriores. Unicamente sugerimos uno relacionado

con el concepteo de jague continue:

;% PORGRUPOS

Inventar una posicién de jague continue distinta a la del cuaderno del alumno:

a) con el minimo de piezas posible.

b) con todas las piezas en el tablero.




X JUEGOS PARA LA UNIDAD 15

i TECNICA DE MATE

X SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




En sus primeras partidas, es normal gue los alumnos se dediguen a captu-
rarse plezas y al final no aclerten a dar mate. Ahora que ya se deben haber
enfretado a este problema, estdn en disposicién ideal para asimilar esta unidad.

En la mayoria de los libros para principiantes se ensefian todos los mates
bésicos. Sin embarge la mayoria de ellos no se producen casl nunca en la practi-
ca y su aprendizaje requiere un considerable esfuerzo.

Los mates més frecuentes en que desemboca una partida son el de dama
y torre (6 dos damas) contra rey sélo, 6 el de dama contra rey sélo.

Afortunadamente estos son los de mecénica més simple.

También merece la pena aprender el mate de torre que es relativamente
frecuente y de egjecucién moderadamente dificl.

Para dar el mate de torre existe otro método de dificultad vy eficacia simi-
lares. Tal vez el profesor conoce dicho método vy preflere explicarlo.

Lo gue no seria conveniente es explicar los dos métodos en este primer

curso.

X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 15

% TECNICA DE MATE

Por equipos de dos jugadores y eliminatorias.

El profesor pone una posicién en el tablero mural.

A partir de ella, el jugador 1 del equipo A la jugaré con las blancas contra el
Jugador 1 del equipo B v el jugador 2 del equipo A jugaré la misma posicién, pero
con negras, contra el jugador 2 del equipo B. Ganard el equipo que emplee menos
Jugadas para conseguir el mate. En caso de empate se desempatard con ofra

posicién.

.




|_as posiciones seleccionadas por el profesor serdn primero de D+T+R con-
tra R. Luego de D+R contra R vy por fin de T+R contra R (para los eguipos que
leguen a las eliminatorias finales).

Este juego puede tener diversas variantes en su forma de competicién pero

siempre con la misma idea bésica.

X7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

1. 2, Ted-c& (6 c7 etec.).
2, Tbd-c4.
8, empezando con Df7.
2, f7-f8=Tl.
3, empezando con Dd3-h7.

3, empezando con una jugada de espera de forre.
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JUEGOS PARA LA UNIDAD 16

RESOLUCION DE MATES

TORNEOQ

ACTIVIDAD ESPECIAL

SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS




Llegamos a la unidad 16 y Utima. En esta aparecen algunos mates que son
los més frecuentes en la préctica.

Los alumnos no deben tratar de aprender ninguno de estos mates de
memoria, basta con visudlizarlos. Si redlizan adecuadamente las précticas, sin
duda los recordardn cuando se presenten en sus partidas y mejorardn conside-

rablemente la calidad de su juegoe.

X7 JUEGOS PARA LA UNIDAD 16

3 3 RESOLUCION DE MATES

El juego puede adquirir diversas mecdnicas:

a) El profesor pone una posicién en el tablero mural con mate en1, 2 6 3
Jjugadas. El primero en descubrir el mate lo dice, si acierta gana un
punto, si falla lo pierde y gana un punte el primereo en descubrir porqué

ha fallado, etc.

b) El profesor presenta varias posiciones de mates. Dos equlpos compi-

ten para ver quién las resuelve antes.

c) Un equipo prepara posiciones de mate en 1 para otro y viceversa.

Puntian negativamente las posiciones erréneas.




% TORNEO

El curso ha llegade a su fin. Se puede celebrar el primer torneo individual

por sistema de grupos, suizo é eliminatorias.

14 ACTIVIDAD ESPECIAL

Simulténeas é torneo contra otra clase.

X7 SOLUCIONES DE LAS PRACTICAS

1. Da3-e7
Da3-a7.
Dbl-be.
Cad-b@.
Ce5-go.
b7-68=D (6 =T)
TecB-cé.
Da5-5.
Da2-d5. ] e
Dg2-b7.
Dh3-h8.
Th3-h&.




2. Rd5-c@.
Td3-d8.
1.ARS-g© Th7-f7 2.Dbd-e7 y si 1 ... Dg8-g6 2.Db4-£8.
1.Dc4-g8 Td8-g& 2.Che-f7.
1.Dbl-b7 Te7-b7 2.Ce&-c7.
1.Td5-g5! Rf&8-e8 2.Tg5-g8.
1.De5-e8 Cfo-e& 2.Tel-e8.
1.Ag4-cE Ra8&-b& 2.Td3-d8.
1.Dh@&-h7 Rh&-h7 2.Tf4-h4.
1.0h3-h7 Rh&-h7 2.Ta3-h3.
1.Ta3-a& ..
1.Dh5-g& ...
1.Df3-c6! b7-c 2.Af-aG.

3. 1T a cudlguler casila, giemplo 1.Te5-e1 Re&-d& 2.Tel-cl ete.
1.Da7-b7 Rd&-e& 2.Db7-c7 etc.
1.De3-e8& etc.
1.7d2-d8& Ah3-c8 2.Td8-c& Rb8-c& 3.Dd1-d8.
1.Te8-f8 Rg8-f8& 2.De3-hG y 3.Dhe-g7 mate.
1.Cf7-hG Rg&-h& 2.0b3-g8 Tf8-g& 3.Che-7
1.Dc2-h7 Dh5-h7 2.Cg5-f7 Tt&-f7 3.Cd&-f7.
1D 6T ab8.
1.Df3-f7 Rg&-h& 2.Df7-f8 Te&-f8 3.Tf1-f8.
1.Df2-F7 Tf8-f7 2.Td1-d8 Tf7-f8& 3.Tl-fE.
1.Cd5-b@ a7-b@ 2.Tbl-al Ag7-al 3.Tfl-al.1.Dgd-c& TtE-g& 2.Ce7-co
b7-c6 3.Thd-b4.

4. Amenazan De2-g2 mate; THl-f2..
Amenazan Da3-a2 mate; Ce2-cll.
Amenazan la torre; Dh5-h7! mate.
Amenazan Dgd-e2; O-0..




X7 APENDICE 1. EL SISTEMA DESCRIPTIVO

Explicaremos este sistema en relacién al sistema algebraico ya conocido.

En el sistema descriptivo las columnas reciben el nombre de las piezas que
se sitlan en ellas en la posicién inicial. Es decir, las columnas se llaman (de la “a”
a la "h" del algebraico): TD (Torre de dama), CD, AD, D, R, AR, CR y TR.

Para el nombre de la columna se utilizan siempre letras maylsculas.

En cuanto a las filas reciben el nombre de un nimero de 1 a &, pero a dife-
rencia del sistema algebraico, se comienza a contar desde un lado U otro del
tablero segin el bando gue ha hecho la jugada. Es decir, si la jugada es de las
blancas los nimeros coinciden con el sistema algebraico; si la jugada es de las
negras los nimeros son los complementarios.

La jugada se anota mediante la inicial de la pieza que mueve en maylscula,
y la casilla a la que se mueve. Si dos piezas iguales pueden ir a dicha casilla, se
especifica la casilla de origen de la pieza que mueve.

En caso de captura, se anota la pieza gue mueve, un signo x 6 X v la pieza
capturada. Sl hay lugar a equivoco se especifica alglin dato mds a voluntad del
anotador, tratando siempre de emplear el menor nimero posible de simbolos.

Esté clareo que es un sistema bastante més complejo gue el algebraico.

EJemplos:
La partida del mate del pastor incluida en la unidad 1© quedaria, en sistema

descriptivo, anotada asi:

BLANCAS NEGRAS

1. P4R P4R

2. AAAD (6 A4A) C3AD

3. DETR (6. 28T) C3AR (6 C3A)
4. DxP mate.

La posicién de la practica 2. se anotaria ast.
Blancas: RICR, D7R, TA7
Negras: RICR, TITR, ASR, C5CR, PoAR, PoCR
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