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MUNDO w1

El reino de las piezas



mo1 - ¢Quién manda?

Objetivo: Reconocer al rey, la pieza que siempre debemos cuidar.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/8/8/106/8/4K3/8 w - - 0 1

H DN WP U 0

Movimientos automaticos: e2-e3

moi1-x1

FEN inicial: 8/8/8/6R1/106/8/4K3/8 w - - 0 1

= N W Ul o

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: e2.
Pistas

Conceptual Mira qué pieza tiene una cruz arriba.

Direccion Busca la pieza més importante del tablero.



Especifica  Toca el rey de e2.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo1-x2

FEN inicial: 8/8/6K1/4N3/8/2B5/8/8 w - - 0 1
6 . . . . . . wKkK.

5. .. .wN. ..

3. .wB . . . ..

1. .

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: gb.

Pistas

Conceptual Elrey lleva una cruz arriba.
Direccién Busca la pieza méas importante del tablero.

Especifica  Toca el rey de la parte alta, junto al borde derecho.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo1-x3
FEN inicial: 8/1kK6/8/8/3P4/8/5R2/8 w - - 0 1
7 . wK . . . . . .
4 . . . wP . . . .
2 . . . . « WR . .



Solucién o interaccion esperada
Selecciona: by.
Pistas

Conceptual Solo el rey lleva una cruz en la cabeza.
Direccién Mira primero la pieza que esta més cerca del borde alto.

Especifica  Toca el rey de la esquina alta izquierda.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo2 - El gran saltador

Objetivo: Reconocer al caballo, la Gnica pieza que puede saltar sobre las demas.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/8/5P2/4N3/2B5/8/8 w - - 0 1
5. ... .wP . .

4 . . . . wN . . .

3. .wB. . . . .

1. .

Movimientos automaticos: e4-f6

mo2-x1

FEN inicial: 8/8/8/5P2/4N3/2B5/8/8 w - - 0 1
5. ... .wP . .

4 . . . . wN . ..

3. .wB .. . ..

1. .

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: e4.
Pistas

Conceptual El caballo es la inica pieza que puede saltar.

Direccion Busca la pieza con forma de caballito.



Especifica  Toca el caballo del centro del tablero.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

moz2-x2
FEN inicial: 8/8/6N1/8/1P6/8/3R4/8 w — - 0 1
6 . . . . . . wN.
4 . wP . . . . . .
2 .. .wR . . ..
1. .

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: gb.

Pistas

Conceptual El caballo tiene una cabeza distinta a las demas piezas.
Direccién Busca el caballito cerca del borde alto.

Especifica  Toca el caballo que esta arriba a la derecha.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

moz2-x3
FEN inicial: 8/403/8/2N5/8/8/7B/8 w — - 0 1
7 L] L] L] L] WQ L] L] L]
5. .wN. . . . .
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
2 . . .« <« « « « WB



Solucién o interaccion esperada
Selecciona: c5.
Pistas

Conceptual Solo el caballo puede saltar por encima de las demés piezas.
Direccién Busca la pieza que parece un caballito.

Especifica  Toca el caballo que esta a la izquierda del centro.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo3 - La llave de la torre

Objetivo: Lleva la torre hasta la llave. Toca la torre y después la estrella.

Demostracion
FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/R7/8 w — - 0 1
2wR . . . . . . .
1

o .
o .
Q -
[
o -
Hh o
Q -
5 .

Movimientos automaticos: a2-a1

mo3-x1

FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/R7/8 w - - 0 1

= N W Ul o

o .
o .
Q -
o .
o -
H e
Q -
5.

Solucién o interaccion esperada
a2 — ab.
Pistas

Conceptual La torre camina en linea recta.

Direccion La torre camina en linea recta.



Especifica  La torre camina en linea recta.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo3-x2
FEN inicial: 8/8/8/5rR2/8/8/8/8 w - - 0 1
5.. .. .wR . .

Solucién o interaccion esperada
f5 — b5.
Pistas

Conceptual La torre camina en linea recta.
Direccién La torre camina hacia la izquierda, en linea recta.

Especifica  La torre camina hacia la izquierda, en linea recta.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo3-x3

FEN inicial: 8/2rR5/8/8/8/8/8/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0



Solucién o interaccion esperada
c7 — 3.
Pistas

Conceptual La torre camina en linea recta.
Direccién La torre baja en linea recta por su columna.

Especifica  La torre baja en linea recta por su columna.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo4 - El sendero diagonal

Objetivo: El alfil quiere llegar al arcoiris. Aytadalo.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/8/8/8/2B5/8/8 w - - 0 1

H DN WP U 0

V]
o
Q -
Q .
()
Hh
Q
=2

Movimientos automaticos: c3-a1

mo4-x1

FEN inicial: 8/8/8/8/8/2B5/8/8 w - - 0 1

= N W Ul o

o))
o
Q -
Q .
(0]
Hh
Q
=3

Solucién o interaccion esperada
c3 — f6.
Pistas

Conceptual El alfil camina en diagonal.

Direccion El alfil camina en diagonal.



Especifica  El alfil camina en diagonal.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mog4-x2

FEN inicial: 8/8/8/8/8/5B2/8/8 w - - 0 1

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada
f3 — c6.
Pistas

Conceptual El alfil camina en diagonal.
Direcciéon El alfil sube en diagonal, hacia la izquierda.

Especifica  El alfil sube en diagonal, hacia la izquierda.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mog4-x3

FEN inicial: 8/8/2B5/8/8/8/8/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0
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o -
aQ -
o .
o -
M e
Q
5 .

Solucién o interaccion esperada
c6 — f3.
Pistas

Conceptual El alfil camina en diagonal.
Direcciéon El alfil baja en diagonal hacia la derecha, en el otro color de casillas.

Especifica  El alfil baja en diagonal hacia la derecha, en el otro color de casillas.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo5 - El salto magico

Objetivo: El caballo puede saltar hasta la estrella. ¢{Dénde debe ir?

Demostracion

FEN inicial: 8/8/8/8/8/1P6/1NP5/8 w — - 0 1
3 .wP . . . . . .

2 . wNwP . . . . .

V]
o
Q
Q
()
Fh
Q
=2

Movimientos automaticos: b2-d1

mo5-x1

FEN inicial: 8/8/8/8/8/1P6/1NP5/8 w - - 0 1
3 .wP . . . . . .

2 . wWwWNwWP . . . . .

o]
o
Q
Qu
(0]
h
Q
=2

Solucién o interaccion esperada
b2 — c4.
Pistas

Conceptual Dos casillas y una de lado.

Direccion Dos casillas y una de lado.



Especifica  Dos casillas y una de lado.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mos5-x2

FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/NP6/8 w - - 0 1

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada
a2 — c3.
Pistas

Conceptual Dos casillas y una de lado.
Direccion Salta hacia el lado, dos casillas, y sube una més.

Especifica  Salta hacia el lado, dos casillas, y sube una mas.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mos5-x3

FEN inicial: 8/5PNP/6P1/8/8/8/8/8 w - — 0 1

N Wik Ul 0



Solucién o interaccion esperada

g7 — h5
Pistas

Conceptual Dos casillas y una de lado.
Direccién Salta hacia abajo aunque tenga amigas rodedndolo por varios lados.

Especifica  Salta hacia abajo aunque tenga amigas rodeandolo por varios lados.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo5b - Los dos caminos de la dama

Objetivo: La dama anda como una torre y como un alfil. Llévala a la estrella.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/304/8 w - - 0 1

H DN WP U 0

d

o -
Hh o
Q -
5 .

Movimientos automaticos: d2-c1

mo5b-x1

FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/304/8 w - - 0 1

= N W Ul o

d

M o
M o
Q o
[~ 20

Solucién o interaccion esperada
dz2 — dé.
Pistas

Conceptual La dama sube recta, como una torre.

Direccion La dama sube recta, como una torre.



Especifica  La dama sube recta, como una torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mos5b-x2

FEN inicial: 8/8/8/8/8/106/8/8 w - - 0 1

=N W ULy 0

abcd

(0]
Hh
Q -
5.

Solucién o interaccion esperada
b3 — 7.
Pistas

Conceptual La dama también camina en diagonal, como un alfil.
Direccién La dama también camina en diagonal, como un alfil.

Especifica  La dama también camina en diagonal, como un alfil.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mos5b-x3

FEN inicial: 8/8/8/8/601/8/8/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0



Solucién o interaccion esperada

g4 — ¢4.

Pistas

Conceptual La dama se mueve de lado, en linea recta.
Direccion La dama se mueve de lado, en linea recta.

Especifica  La dama se mueve de lado, en linea recta.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mos5c - Los pasitos del rey

Objetivo: El rey solo anda una casilla. Llévalo a la estrella.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/8/8/8/4K3/8/8 w - - 0 1

H DN WP U

Movimientos automaticos: e3-d2

mo5c-x1

FEN inicial: 8/8/8/8/8/4K3/8/8 w - - 0 1

= N W Ul

Solucién o interaccion esperada
e3 — e4.
Pistas

Conceptual Elrey sube un paso, a la casilla de arriba.

Direccién El rey sube un paso, a la casilla de arriba.



Especifica  El rey sube un paso, a la casilla de arriba.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo5c-x2
FEN inicial: 8/8/8/2K5/8/8/8/8 w - - 0 1
5. .wK. . . ..

Solucién o interaccion esperada
c5 — d6.
Pistas

Conceptual Elrey da un pasito en diagonal.
Direccién El rey da un pasito en diagonal.

Especifica  El rey da un pasito en diagonal.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mos5c-x3

FEN inicial: 8/8/8/8/6K1/8/8/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0



o .
o .
aQ -
o .
o -
H e
Q
5.

Solucién o interaccion esperada

g4 — f4.

Pistas

Conceptual Elrey da un pasito de lado.
Direccién El rey da un pasito de lado.

Especifica  El rey da un pasito de lado.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo6 - iAtrapa al intruso!

Objetivo: El pedn negro ha entrado en nuestro camino. Capttralo con la torre.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/3p4/8/8/8/3R4/8 w - - 0 1

H DN WP U

Movimientos automaticos: d2-di1

mo6-x1

FEN inicial: 8/8/3p4/8/8/8/3R4/8 w - - 0 1

= N W Ul

Solucién o interaccion esperada
dz2 — dé6.
Pistas

Conceptual La torre puede llegar a la casilla del pebn.

Direccion La torre puede llegar a la casilla del pe6n.



Especifica  La torre puede llegar a la casilla del pebn.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo6-x2

FEN inicial: 8/8/5p2/8/8/2B5/8/8 w - - 0 1

=N W ULy 0

)}
o
Q -
Q .
(]
Hh
Q
=3

Solucién o interaccion esperada
c3 — f6.
Pistas

Conceptual La torre puede llegar a la casilla del pebn.
Direccién El alfil captura en diagonal: sigue su linea hasta el intruso.

Especifica  El alfil captura en diagonal: sigue su linea hasta el intruso.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo6-x3

FEN inicial: 8/8/8/8/8/3p4/1N6/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0



o .
o .
aQ -
o .
o -
H e
Q
5.

Solucién o interaccion esperada
b2 — d3.
Pistas

Conceptual La torre puede llegar a la casilla del pebn.
Direccién El caballo salta en forma de ele y atrapa al intruso.

Especifica  El caballo salta en forma de ele y atrapa al intruso.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo7 - Una casilla ocupada

Objetivo: Toca la casilla donde la torre no puede ponerse porque ya esti una amiga.

Demostracion
FEN inicial: 8/8/8/3P4/8/8/3R4/8 w - - 0 1
5.. .wP . . ..
2 .. .wR . . . .
L o o o

Movimientos automaticos: d2-di1

mo7-x1

FEN inicial: 8/8/8/3P4/8/8/3R4/8 w - - 0 1
5. . .wP . . . .

2 .. .wR . . ..

L 6 o ¢

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: ds.
Pistas

Conceptual Dos piezas del mismo equipo no caben en la misma casilla.

Direccion Dos piezas del mismo equipo no caben en la misma casilla.



Especifica  Dos piezas del mismo equipo no caben en la misma casilla.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo7-x2

FEN inicial: 8/8/8/2P5/8/8/5B2/8 w - - 0 1
5. .wP . . . ..

2. ... .wB. .

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: c5.

Pistas

Conceptual Dos piezas del mismo equipo no caben en la misma casilla.
Direccién Busca la casilla donde ya esta tu propia pieza, en esa diagonal.

Especifica  Busca la casilla donde ya esta tu propia pieza, en esa diagonal.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo7-x3
FEN inicial: 8/8/8/5P2/3N4/8/8/8 w — - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
5 ... . .wP . .
4 L] L] L] WN L] L] L] L]
2 L] L] L] L] L] L] L] L]



Solucién o interaccion esperada
Selecciona: f5.

Pistas

Conceptual Dos piezas del mismo equipo no caben en la misma casilla.
Direccién Busca la casilla donde ya esta tu propia pieza. El caballo no cabe ahi.

Especifica  Busca la casilla donde ya esta tu propia pieza. El caballo no cabe ahi.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo7b - El peén sale con dos pasos

Objetivo: Lleva el peon hasta la estrella. Puede llegar de una sola vez.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/3P4/8 w - - 0 1

H DN WP U

Movimientos automaticos: d2-d3

mo7b-x1

FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/3P4/8 w - - 0 1

= N W Ul

Solucién o interaccion esperada
d2 — dg.
Pistas

Conceptual En su primer paso el peén puede avanzar dos casillas.

Direccion En su primer paso el peén puede avanzar dos casillas.



Especifica  En su primer paso el peén puede avanzar dos casillas.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo7b-x2

FEN inicial: 8/8/8/8/8/4P3/1P6/8 w - - 0 1

=N W ULy 0

V]
o .
aQ -
o .
o -
H e
Q -
5.

Solucién o interaccion esperada
b2 — b4.
Pistas

Conceptual En su primer paso el peén puede avanzar dos casillas.
Direccién El pe6n que atin no ha salido es el que avanza dos casillas.

Especifica  El pedn que atn no ha salido es el que avanza dos casillas.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo7b-x3

FEN inicial: 8/8/8/8/8/2P5/2P3P1/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0



Solucién o interaccion esperada

g2 — g4.

Pistas

Conceptual En su primer paso el peén puede avanzar dos casillas.
Direccién Un pedn tiene el camino tapado. Mueve el que lo tiene libre.

Especifica  Un pedn tiene el camino tapado. Mueve el que lo tiene libre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo7c - El peon come de lado

Objetivo: El pedn avanza recto, pero come en diagonal. Cémete un pedn negro.

Demostracion
FEN inicial: 8/8/8/5p2/4P3/8/8/8 w - - 0 1
5. ... .bP . .
4 . . . . wP . . .

Movimientos automaticos: e4-e5

moyc-x1
FEN inicial: 8/8/8/5p2/4P3/8/8/8 w - - 0 1
5. ... .bP . .
4 . . . . wP . . .

Solucién o interaccion esperada
e4 — 15.
Pistas

Conceptual La casilla de delante no es la de comer. Come en diagonal.

Direccion La casilla de delante no es la de comer. Come en diagonal.



Especifica  La casilla de delante no es la de comer. Come en diagonal.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo7yc-x2
FEN inicial: 8/8/8/2pp4/3P4/8/8/8 w - - 0 1
5. .bPDbP . . ..
4 . . . wP . . . .
L o o o 5 o o

Solucién o interaccion esperada
dg — c5.
Pistas

Conceptual La casilla de delante no es la de comer. Come en diagonal.
Direccién Al pedn de delante no puedes comerlo. CoOmete el de la diagonal.

Especifica Al pedn de delante no puedes comerlo. CoOmete el de la diagonal.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mao7c-x3
FEN inicial: 8/8/3p1p2/4P3/8/8/8/8 w - - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
6 .. . bP . bP . .
5. .. .wP . . .
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
2 L] L] L] L] L] L] L] L]



Solucién o interaccion esperada
e5 — d6 o f6.
Pistas

Conceptual La casilla de delante no es la de comer. Come en diagonal.
Direccién Tiene un pe6n negro a cada lado. Coémete el que quieras.

Especifica  Tiene un pebdn negro a cada lado. Cémete el que quieras.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo7d - El paso escondido del pe6n

Objetivo: El peodn rival acaba de dar un salto doble. Comelo al paso antes de que desaparezca la
oportunidad.

Demostracion

FEN inicial: 8/3p4/8/4P3/8/8/8/8 b - - 0 1
7 .. .bP . . . .

5. .. .wP . . .

Movimientos automaticos: d7-ds — e5-d6

mo7d-x1

FEN inicial: 8/8/8/3pP3/8/8/8/8 w - d6 0 1

HFNDWPEUoN®
o
v
)
v

Solucién o interaccion esperada
e5 — dé6.
Pistas

Conceptual El pedn negro acaba de dar su salto doble. Solo ahora puedes comerlo al pasar.



Direccion Comelo en diagonal, justo detras de donde ha terminado.

Especifica  Lleva el pedn de e5 a dé6.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mor7d-x2

FEN inicial: 8/8/8/1pP5/8/8/8/8 w - b6 0 1

HFNDWPE U ®
o
")
)
")

Solucién o interaccion esperada
c5 — bé6.
Pistas

Conceptual La captura al paso se hace en diagonal, aunque el pedn rival no esté en esa casilla.
Direcciéon El pedn blanco est4 junto al negro que acaba de saltar dos casillas.

Especifica  Lleva el peon de c5 a b6.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo7d-x3

FEN inicial: 8/8/8/4pP2/8/8/8/8 w - e6 0 1

W v oSN
o
v
s
v



Solucién o interaccion esperada
f5 — 6.
Pistas

Conceptual Este truco solo vale justo después del salto doble.
Direccién El peén negro acaba de llegar a e5 y dej6 una casilla de paso.

Especifica  Lleva el peon de f5 a e6.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacion: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo8 - Ahora ta, ahora yo

Objetivo: Mueve el peon blanco a la flor. Después juega el equipo negro. Luego te toca a ti.

Demostracion

FEN inicial: 8/7p/8/8/8/PP6/8/8 w - - 0 1

H DN WP U

Movimientos automaticos: a3-a4

moS8-x1

FEN inicial: 8/7p/8/8/8/PP6/8/8 w - - 0 1

= N W Ul

Solucién o interaccion esperada
a3-a4 — respuesta h7-h6 — b3-bg
Pistas

Conceptual Primero el pedn que esta mas a la izquierda.

Direccion Primero el pedn que esta mas a la izquierda.



Especifica  Primero el pedn que esta mas a la izquierda.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

moS8-x2

FEN inicial: 8/6p1/8/8/8/8/8/1N3B2 w - - 0 1

=N W ULy 0

. wWN . . . wB . .
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
b1-c3 — respuesta g7-gb6 — f1-d3
Pistas

Conceptual Primero el pedn que esta mas a la izquierda.
Direccién Primero el caballo que estd mas a la izquierda; el alfil esperara su turno.

Especifica  Primero el caballo que esta més a la izquierda; el alfil esperara su turno.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo8-x3

FEN inicial: 8/2p5/8/8/8/8/R4N2/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0



Solucién o interaccion esperada
a2-a3 — respuesta c¢7-c6 — f2-h3
Pistas

Conceptual Primero el pedn que esta mas a la izquierda.
Direccién Mueve primero la torre. Es la que estad mas a la izquierda.

Especifica  Mueve primero la torre. Es la que est4 mas a la izquierda.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mo9 - Una pieza en peligro

Objetivo: Una pieza blanca puede ser capturada por el alfil negro. Tocala.

Demostracion

FEN inicial: 8/7b/8/8/4R3/8/1N6/8 w — - 0 1
7 ... . . . . bB

4 . . . .wR . . .

2 .wN .. . . . .

1.

[}
o .
Q -
[
o -
Hh o
Q -
5 .

Movimientos automaticos: e4-e1

moo9-x1

FEN inicial: 8/7b/8/8/4R3/8/1N6/8 w — - 0 1

HFNWP U N ®
)
P

)
o .
aQ -
Q. .
o -
H o
Q -
5.

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: e4.
Pistas

Conceptual Sigue la diagonal del alfil negro.

Direccion Sigue la diagonal del alfil negro.



Especifica  Sigue la diagonal del alfil negro.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

moo9-x2

FEN inicial: 8/8/4B3/8/8/7b/R7/8 w — - 0 1

o
o

=N W ULy 0
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-
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o .
aQ -
Q. .
o -
H o
Q -
5.

Solucién o interaccion esperada

Selecciona: e6.

Pistas

Conceptual Sigue la diagonal del alfil negro.
Direccién Sigue la diagonal del alfil negro, desde la otra esquina del tablero.

Especifica  Sigue la diagonal del alfil negro, desde la otra esquina del tablero.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mo9-x3
FEN inicial: 8/8/205/8/b7/8/5P2/8 w - - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
4 bB L] L] L] L] L] L] L]
2 . . . . .wP . .



Solucién o interaccion esperada
Selecciona: c6.

Pistas

Conceptual Sigue la diagonal del alfil negro.
Direccién El alfil negro ataca en diagonal desde el otro lado; busca la pieza en su camino.

Especifica  El alfil negro ataca en diagonal desde el otro lado; busca la pieza en su camino.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m10 - Escapa, caballito

Objetivo: El caballo esta en peligro. Llévalo a la nube segura.

Demostracion
FEN inicial: 4r3/8/8/8/4N3/8/8/8 w - - 0 1
8 . . . .bR . . .
4 . . . . wN . . .

Movimientos automaticos: e4-d2

mi10-x1
FEN inicial: 4r3/8/8/8/4N3/8/8/8 w - - 0 1
8 ... .DbR . . .
4 . . . . wN . . .

Solucién o interaccion esperada
e4 — c5.
Pistas

Conceptual Busca la nube que no esta en la linea de la torre negra.

Direccion Busca la nube que no esta en la linea de la torre negra.



Especifica  Busca la nube que no esta en la linea de la torre negra.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi0-x2

FEN inicial: 8/8/1r4N1/8/8/8/8/8 w — — 0 1

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada
g6 — e5.
Pistas

Conceptual Busca la nube que no esta en la linea de la torre negra.
Direccién La torre negra viene por su fila; salta con el caballo fuera de esa fila.

Especifica  La torre negra viene por su fila; salta con el caballo fuera de esa fila.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mio-x3
FEN inicial: 8/8/8/3N4/8/8/b7/8 w - - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
5. . .wN. . ..
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
2 bB L] L] L] L] L] L] L]



Solucién o interaccion esperada
d5 — c3.
Pistas

Conceptual Busca la nube que no esta en la linea de la torre negra.
Direccién El alfil negro ataca en diagonal; salta con el caballo fuera de esa diagonal.

Especifica  El alfil negro ataca en diagonal; salta con el caballo fuera de esa diagonal.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mi11 - Ayuda a la torre

Objetivo: iLa torre negra ataca a tu torre! Mueve el alfil para protegerla.

Demostracion

FEN inicial: k4r2/8/8/5R2/2B5/8/8/7K w - - 0 1

HFNDWPEUoN®
)
P

Movimientos automaticos: c4-d3

mii-x1

FEN inicial: k4r2/8/8/5R2/2B5/8/8/7K w — - 0 1

HFNWP U N ®
s
P

Solucién o interaccion esperada
¢4 — d3 o eb.
Pistas

Conceptual Sila torre negra se come tu torre, ti te comes la suya.

Direccion Coloca el alfil donde su diagonal llegue hasta la torre.



Especifica  El alfil protege la torre desde d3 y también desde e6.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mii-x2

FEN inicial: K7/8/4R3/7B/8/8/4r3/7k w — - 0 1

HFNWPE U OON
s
w

Solucién o interaccion esperada
h5 — f7 0 g4.
Pistas

Conceptual Sila torre negra se come tu torre, ti te comes la suya.
Direccién Coloca el alfil donde su diagonal llegue hasta la torre.

Especifica  El alfil protege la torre desde f7 y también desde g4.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi1-x3

FEN inicial: 7K/8/3R4/8/7B/8/8/k2r4 w - - 0 1

N Wik Ul 0



1 bK. .DbR. . ..
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada

hg4 — e70g3.

Pistas

Conceptual Sila torre negra se come tu torre, ti te comes la suya.
Direccién Coloca el alfil donde su diagonal llegue hasta la torre.

Especifica  El alfil protege la torre desde e7 y también desde g3.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m12 - El refugio del rey

Objetivo: El rey esta en peligro. Llévalo a la tinica casilla segura.

Demostracion

FEN inicial: 3rr3/8/8/1b5b/8/8/4K3/8 w - - 0 1
8 . . . bRbR . . .

5 .bB. . . . . bB

2 ... .wK . ..

1L 5 o ¢

Movimientos automaticos: e2-d1

mi2-x1
FEN inicial: 3rr3/8/8/1b5b/8/8/4K3/8 w - - 0 1
8 . . .bRDbR . . .

5 .bB. . . . . bB

2 ... .wK . ..

1 o o ¢

Solucién o interaccion esperada
e2 — f2.
Pistas

Conceptual Las casillas con rayos estan vigiladas.

Direccion Las casillas con rayos estan vigiladas.



Especifica  Las casillas con rayos estan vigiladas.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi2-x2

FEN inicial: 8/2n5/8/8/4K3/8/1blb4/4n3 w - - 0 1
7 ..bN. . . . .

4 . . . . wK . . .

2 .bB.bB. . ..

1 ... .bN. ..

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
e4 — fs5.
Pistas

Conceptual Las casillas con rayos estan vigiladas.
Direccién Busca la tinica casilla vecina que ningtn rival vigila: esta en diagonal.

Especifica  Busca la Ginica casilla vecina que ningtn rival vigila: est4 en diagonal.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi2-x3
FEN inicial: 8/8/8/8/3K4/8/1n3b2/2r1lr3 w - - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
4 . . . wK . . . .
2 .bN. . . DbB . .



1. .DbR.DbR . . .
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
d4 — d5.
Pistas

Conceptual Las casillas con rayos estan vigiladas.
Direccién Busca la tinica casilla vecina libre de peligro: esta justo arriba.

Especifica  Busca la Ginica casilla vecina libre de peligro: esta justo arriba.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mi3 - iJaque!

Objetivo: Mueve la torre para atacar al rey negro. Eso se llama jaque.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/7k/8/8/8/R7/4K3 w - - 0 1

H DN WP U

« « « « bK

. WK . . .

abcdefgh

Movimientos automaticos: e1-d1

mi3-x1

FEN inicial: 8/8/7k/8/8/8/R7/4K3 w - - 0 1

= N W Ul

. WK . . .

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada

a2 — a6 o ha.

Pistas

Conceptual

Direccion

Pon la torre en la misma fila o en la misma columna que el rey.

Pon la torre en la misma fila o en la misma columna que el rey.



Especifica  Vale por la fila del rey y también por su columna.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi3-x2

FEN inicial: 4k3/8/8/R7/8/8/8/7K w — — 0 1

HFNWPE U OON
s
P

Solucién o interaccion esperada
a5 — e5 0 a8.
Pistas

Conceptual Pon la torre en la misma fila o en la misma columna que el rey.
Direccién Lleva la torre de lado hasta la columna del rey negro, o arriba hasta su fila.

Especifica  Vale e5, por su columna, y también a8, por su fila.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi3-x3

FEN inicial: 7K/8/2k5/8/8/6R1/8/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0



Solucién o interaccion esperada

g3 — c3 0 gb.
Pistas

Conceptual Pon la torre en la misma fila o en la misma columna que el rey.

Direccién Lleva la torre por su fila hasta la columna del rey negro, o sube por su columna hasta la fila
del rey.

Especifica  Vale c3, por su columna, y también g6, por su fila.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacion: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m14 - Tres piezas tapan el camino

Objetivo: La torre negra da jaque. Mueve el alfil para tapar el camino.

Demostracion

FEN inicial: 4r3/8/8/8/8/5P2/2B5/4K3 w - - 0 1
8 . . . .bR . . .

3 .. . . .wP . .

2 . .wB. . . ..

1 ... .wK. ..

abcdefgh

Movimientos automaticos: e1-d1

mig4-x1

FEN inicial: 4r3/8/8/8/8/5P2/2B5/4K3 w - - 0 1
8 . .. .bR . . .

3. . .. .wP . .

2. .wB. . . ..

1. . « WK . . .

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
c2 — e4.
Pistas

Conceptual Coloca una pieza entre la torre negra y tu rey.

Direccion Coloca una pieza entre la torre negra y tu rey.



Especifica  Coloca una pieza entre la torre negra y tu rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mig4-x2

FEN inicial: 3r4/8/8/8/8/2P2N2/8/3K4 w - - 0 1
8 .. .bR . . . .

3. .wP . . wN..

1. . WK . . . .

o]
U‘ L]

cde fgh

Solucién o interaccion esperada
f3 — d4.
Pistas

Conceptual Coloca una pieza entre la torre negra y tu rey.
Direccién El caballo salta por encima de todo. Ponlo en el camino de la torre negra.

Especifica  El caballo salta por encima de todo. Ponlo en el camino de la torre negra.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi4-x3

FEN inicial: 5r2/8/8/8/2R5/6P1/8/5K2 w — - 0 1

N Wik Ul 0



Solucién o interaccion esperada
c4 — 4.
Pistas

Conceptual Coloca una pieza entre la torre negra y tu rey.
Direccién Mueve la torre por su fila para tapar el camino de la torre negra, delante de tu rey.

Especifica  Mueve la torre por su fila para tapar el camino de la torre negra, delante de tu rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mi15 - La primera aventura

Objetivo: Ultima misién: mueve una vez, espera al rival y después captura la bandera.

Demostracion

FEN inicial: 8/6p1/8/8/8/4P3/5B2/8 w - - 0 1

H DN WP U

Movimientos automaticos: e3-e4

mi5-x1

FEN inicial: 8/6p1/8/8/8/4P3/5B2/8 w - - 0 1

= N W Ul

Solucién o interaccion esperada
e3-e4 — respuesta g7-g6 — f2-b6
Pistas

Conceptual Primero abre el camino con el pe6n. Después jugara el rival.

Direccion Primero abre el camino con el pedn. Después jugara el rival.



Especifica  Primero abre el camino con el pedn. Después jugara el rival.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi5-x2

FEN inicial: 8/5p2/8/8/8/3P4/2B5/8 w - - 0 1

=N W ULy 0

)
o
aQ -
Q. .
o -
H o
Q -
5.

Solucién o interaccion esperada
d3-d4 — respuesta f7-f6 — c2-f5
Pistas

Conceptual Primero abre el camino con el pe6n. Después jugara el rival.
Direccién Abre camino con el peon para que el alfil pueda avanzar en diagonal hasta la bandera.

Especifica  Abre camino con el pedn para que el alfil pueda avanzar en diagonal hasta la bandera.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi5-x3

FEN inicial: 8/7p/8/8/8/2P5/8/B7 w - - 0 1

N Wik Ul 0



leOOOOOO.
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
c3-c4 — respuesta h7-h6 — ai-e5
Pistas

Conceptual Primero abre el camino con el pe6n. Después jugara el rival.
Direccién El peon tapa la diagonal del alfil. Muévelo y déjala libre.

Especifica  El pedn tapa la diagonal del alfil. Muévelo y déjala libre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



MUNDO w2

Detectives del peligro



m16 - (Quién ataca a la dama?

Objetivo: La dama blanca estd amenazada. Toca la pieza negra que la ataca.

Demostracion

FEN inicial: r6b/8/1n6/8/304/8/8/8 w - - 0 1
8 bR . . . . . . bB

6 . bN . . . . . .

1L 5 o ¢ 5

Movimientos automaticos: d4-a1

m16-x1
FEN inicial: r6b/8/1n6/8/3Q04/8/8/8 w - - 0 1
8 bR . . . . . . bB
6 . bN . . . . . .
L o o o

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: h8.
Pistas

Conceptual Sigue la diagonal que llega hasta la dama.

Direccion Sigue la diagonal que llega hasta la dama.



Especifica  Sigue la diagonal que llega hasta la dama.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi6-x2
FEN inicial: 8/1n6/8/403/b7/8/8/4r3 w - - 0 1
7 .bN . . . . . .
4 bB. .. . . . .
1 ... .DbR . ..

v}
o
Q

de fgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: e1.
Pistas

Conceptual Sigue la columna que sube hasta la dama.
Direccién Sigue la columna que sube hasta la dama.

Especifica  Sigue la columna que sube hasta la dama.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi16-x3

FEN inicial: 8/8/b3n3/6Q01/8/8/xr7/8 w - - 0 1



o .
o -
aQ -
o .
o -
M e
Q
5.

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: e6.

Pistas

Conceptual FEl caballo negro llega saltando en forma de ele hasta la dama.
Direccién El caballo negro llega saltando en forma de ele hasta la dama.

Especifica  El caballo negro llega saltando en forma de ele hasta la dama.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m17 - La pieza sin ayuda

Objetivo: Una pieza blanca esta atacada y nadie la protege. Tocala.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/5n2/8/4R3/2B5/1P6/8 w - - 0 1
6 . . . . . DbN ..

4 . . . .wR . . .

3. .wB . . . ..

2 .wP . . . . . .

1.

Movimientos automaticos: b2-b3

mi7-x1

FEN inicial: 8/8/5n2/8/4R3/2B5/1P6/8 w - - 0 1
6 . . . . . bN ..

4 . . . .wR . . .

3. .wB .. . ..

2 .wP . . . . . .

1.

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: e4.
Pistas

Conceptual El caballo negro ataca en forma de ele. Mira la torre.

Direccién El caballo negro ataca en forma de ele. Mira la torre.



Especifica  El caballo negro ataca en forma de ele. Mira la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi7-x2

FEN inicial: 5b2/8/8/2N5/8/1B6/R7/8 w - - 0 1
8 . ... .bB . .

5. .wN .. . ..

3 .wB . . . . . .

2wWR . . . . « . .

1

Solucién o interaccion esperada

Selecciona: c5.

Pistas

Conceptual El alfil negro ataca en diagonal. Mira al caballo: nadie lo protege.
Direccién El alfil negro ataca en diagonal. Mira al caballo: nadie lo protege.

Especifica  El alfil negro ataca en diagonal. Mira al caballo: nadie lo protege.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m17-x3

FEN inicial: 6r1/8/8/6B1/3N4/2P5/8/8 w - - 0 1
8 . . . . . . bR .

7 L] L] L] L] L] L] L] L]

5. ... . . WwB.

4 L] L] L] WN L] L] L] L]

3. .wP . . . ..

2 L] L] L] L] L] L] L] L]



o .
o -
aQ -
o .
o -
M e
Q
5.

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: g5.

Pistas

Conceptual La torre negra baja por la columna hasta el alfil. Nadie lo protege.
Direccién La torre negra baja por la columna hasta el alfil. Nadie lo protege.

Especifica  La torre negra baja por la columna hasta el alfil. Nadie lo protege.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m18 - Atrapa al atacante

Objetivo: El caballo negro amenaza a nuestro equipo. Captuaralo con el alfil.

Demostracion

FEN inicial: 8/7n/5rR2/8/8/8/2B5/6K1 w - — 0 1
7 .. . .« . .« « bN

6 . . .. .wR . .

2 . .wB. . . ..

1. . . WK .

abcdefgh

Movimientos automaticos: gi-f1

mi18-x1

FEN inicial: 8/7n/5R2/8/8/8/2B5/6K1 w - - 0 1
7 . . .« .« « « « bN

6 . . . . .wR . .

2. .wB. . . ..

1. . . WK .

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
c2 — h7.
Pistas

Conceptual Sigue la diagonal que une al alfil con el caballo.

Direccion Sigue la diagonal que une al alfil con el caballo.



Especifica  Sigue la diagonal que une al alfil con el caballo.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi8-x2

FEN inicial: b7/8/8/8/R7/8/8/7K w - — 0 1

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada
a4 — a8.
Pistas

Conceptual Sigue la columna hasta el alfil y captaralo.
Direccién Sigue la columna hasta el alfil y captaralo.

Especifica  Sigue la columna hasta el alfil y captaralo.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi18-x3

FEN inicial: 8/8/2r5/8/3N4/8/8/2B4K w - - 0 1

N Wik Ul 0



1. .wB. .. .wkK
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
dg — c6.
Pistas

Conceptual El caballo salta en forma de ele hasta la torre. Capttrala.
Direccién El caballo salta en forma de ele hasta la torre. Captarala.

Especifica  El caballo salta en forma de ele hasta la torre. Capttrala.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m19 - Apartate del peligro

Objetivo: Una pieza tuya esta en peligro. Llévala a la nube, donde el rival no puede alcanzarla.

Demostracion

FEN inicial: 3r4/8/8/8/304/8/8/8 w - - 0 1

H DN WP U

Movimientos automaticos: d4-a1

m19-x1
FEN inicial: 3r4/8/8/8/304/8/8/8 w - - 0 1
8 .. .bR . . . .
L o o ¢ 5 o «c

Solucién o interaccion esperada
d4 — b4.
Pistas

Conceptual Miralalinea del atacante y saca tu pieza de esa linea, hasta la nube.

Direccion Mira la linea del atacante y saca tu pieza de esa linea, hasta la nube.



Especifica  Mira la linea del atacante y saca tu pieza de esa linea, hasta la nube.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mi9-x2

FEN inicial: 8/7b/8/8/4R3/8/8/8 w - - 0 1

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada
e4 — c4.
Pistas

Conceptual El alfil negro llega en diagonal. Mueve la torre de lado, hasta la nube.
Direccién El alfil negro llega en diagonal. Mueve la torre de lado, hasta la nube.

Especifica  El alfil negro llega en diagonal. Mueve la torre de lado, hasta la nube.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m19-x3

FEN inicial: 5r2/8/8/8/5B2/8/8/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0



o .
o -
aQ -
o .
o -
M e
Q
5.

Solucién o interaccion esperada
f4 — deé.
Pistas

Conceptual La torre negra baja por su columna. Sube el alfil en diagonal hasta la nube.
Direccién La torre negra baja por su columna. Sube el alfil en diagonal hasta la nube.

Especifica  La torre negra baja por su columna. Sube el alfil en diagonal hasta la nube.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m20 - El premio mas grande

Objetivo: El caballo puede capturar dos piezas. Toca la méas valiosa.

Demostracion

FEN inicial: 8/5p2/295/4N3/8/8/8/8 w - - 0 1
7 .. . . .bP . .

6 . .bOo . . . . .

5. .. .wN. ..

Movimientos automaticos: e5-d3

m20-x1

FEN inicial: 8/5p2/2g5/4N3/8/8/8/8 w - - 0 1
77 6 o0 o o o J7 o ¢

6 . .bO . . . ..

5. .. .wN. ..

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: c6.
Pistas

Conceptual La dama vale mucho mas que un peon.

Direccion La dama vale mucho més que un pebn.



Especifica La dama vale mucho mas que un peon.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m20-x2

FEN inicial: 3q4/8/8/8/p2R4/8/8/8 w - - 0 1

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: d8.
Pistas

Conceptual La dama vale mucho mas que un peon.
Direccién La dama vale mucho més que un pedn.

Especifica  La dama vale mucho mas que un peon.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m20-x3

FEN inicial: 8/6b1/8/8/3B4/8/8/xr7 w - - 0 1

N Wik Ul 0



leOOOOOO.
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: ai.
Pistas

Conceptual La torre vale mas que el alfil.
Direccién La torre vale méas que el alfil.

Especifica  La torre vale mas que el alfil.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m21 - ¢Quién cuida la torre?

Objetivo: La torre blanca no esta sola. Toca la pieza que la protege.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/8/5R2/8/1N6/2B5/8 w - - 0 1
5. ... .wR . .

3 .wN . . . . . .

2 . .wB. . . ..

1.

Movimientos automaticos: c2-b1

m21-x1

FEN inicial: 8/8/8/5R2/8/1N6/2B5/8 w - - 0 1
5. ... . wWR . .

3 .wN .. . . ..

2. .wB. . . ..

1.

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: c2.
Pistas

Conceptual Busca el alfil que llega hasta la torre.

Direccion Busca el alfil que llega hasta la torre.



Especifica  Busca el alfil que llega hasta la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

ma21-x2
FEN inicial: 8/8/B7/3R4/8/8/8/3R4 w - - 0 1
6 wB. . . . . . .
5. . .wR . . . .
1 .. .wR. . ..

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: di, ds.

Pistas

Conceptual Dos torres en la misma columna se cuidan la una a la otra.
Direccién Busca la torre que protege desde abajo, por la misma columna.

Especifica  Las dos torres se protegen entre ellas: toca cualquiera de las dos.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

ma21-x3
FEN inicial: 8/8/8/3N4/5R2/8/8/R7 w — - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
5. . .wN. . ..
4 . . . . . wR . .
2 L] L] L] L] L] L] L] L]



leOOOOOO.
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: ds.
Pistas

Conceptual FEl caballo salta y protege a la torre.
Direccién El caballo salta y protege a la torre.

Especifica  El caballo salta y protege a la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m22 - Una captura que compensa

Objetivo: Captura la torre con el alfil.

Demostracion

FEN inicial: 8/5r2/8/1p6/2B5/8/8/8 w - - 0 1

H DN WP U
o
)

Movimientos automaticos: c4-f1

m22-x1

FEN inicial: 8/5r2/8/1p6/2B5/8/8/8 w - - 0 1
7 .. . . . bR . .

5 .bP . . . . . .

4 . . wB . . . . .

L 6 6 0 0 ¢ 5

Solucién o interaccion esperada
c4 — f7.
Pistas

Conceptual La torre vale mas que el pedn.

Direccion La torre vale méas que el peon.



Especifica  La torre vale mas que el pedn.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m22-x2

FEN inicial: 3b4/8/8/8/p2R4/8/8/8 w - - 0 1

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada
d4 —d8.
Pistas

Conceptual El alfil vale mas que el peon.
Direccién El alfil vale més que el pedn.

Especifica  El alfil vale mas que el pedn.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

ma22-x3

FEN inicial: 8/3r4/8/4N3/2b5/8/8/8 w - - 0 1

NWB U ®
)
2



Solucién o interaccion esperada
e5 — d7.
Pistas

Conceptual La torre vale mas que el alfil.
Direccién La torre vale méas que el alfil.

Especifica  La torre vale mas que el alfil.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m23 - El tenedor del caballo

Objetivo: Mueve el caballo para atacar al rey y a la torre al mismo tiempo.

Demostracion

FEN inicial: 1k1r4/8/8/4N3/8/8/8/8 w - - 0 1

. bK . bR . . . .

wN . . .

H DN WP U

Movimientos automaticos: e5-d3

m23-x1

FEN inicial: 1k1r4/8/8/4N3/8/8/8/8 w - - 0 1
8 . bK . bR. . . .

5. .. .wN. ..

Solucién o interaccion esperada
e5 — cb.
Pistas

Conceptual Busca la estrella: desde alli el caballo ataca al rey y a la torre.

Direccion Busca la estrella: desde alli el caballo ataca al rey y a la torre.



Especifica  Busca la estrella: desde alli el caballo ataca al rey y a la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m23-x2

FEN inicial: 4r3/1k6/8/8/4N3/8/8/8 w — - 0 1

o
~

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada
e4 — d6.

Pistas

Conceptual Busca la estrella: desde alli el caballo ataca al rey y a la torre.
Direccién Busca la estrella: desde alli el caballo ataca al rey y a la torre.

Especifica  Busca la estrella: desde alli el caballo ataca al rey y a la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m23-x3
FEN inicial: 8/8/k7/8/8/3N4/2r5/8 w — - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
6 bk . . . . . . .
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
3 .. .wN. . ..
2 L] L] bR L] L] L] L] L]



o .
o .
aQ -
o .
o -
H o
Q
5.

Solucién o interaccion esperada
d3 — b4.
Pistas

Conceptual Busca la estrella: desde alli el caballo ataca al rey y a la torre.
Direccién Busca la estrella: desde alli el caballo ataca al rey y a la torre.

Especifica  Busca la estrella: desde alli el caballo ataca al rey y a la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m24 - La dama mira dos caminos

Objetivo: Coloca la dama para dar jaque y atacar la torre a la vez.

Demostracion
FEN inicial: 4k3/8/8/8/8/70/r7/7K w - - 0 1
8 . . . .bK . . .
2bR. . . . . . .
1 wK

o .
o 200
Q -
Q. .
o -
Hh o
Q -
=3

Movimientos automaticos: hi-g1

m24-x1
FEN inicial: 4k3/8/8/8/8/7Q/r7/7K w - - 0 1
8 . .. .bK . . .
2bR . . . . . . .
1. ... .. .wkK
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
h3 — e6.
Pistas

Conceptual Busca la estrella: desde alli la dama mira al rey y a la torre.

Direccion Busca la estrella: desde alli la dama mira al rey y a la torre.



Especifica  Busca la estrella: desde alli la dama mira al rey y a la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m24-x2

FEN inicial: 3k4/502/8/n7/8/8/8/7K w — - 0 1

. bK . . . .

3

=N W ULy 0
o
2

Solucién o interaccion esperada
f7 — d5.
Pistas

Conceptual Busca la estrella: desde alli la dama mira al rey y al caballo.
Direccién Busca la estrella: desde alli la dama mira al rey y al caballo.

Especifica  Busca la estrella: desde alli la dama mira al rey y al caballo.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mz24-x3

FEN inicial: 7k/8/8/8/8/6Q1/4b3/7K w - - 0 1

N Wik Ul 0



M .
o
Q .
Q, o
O -
H o
Q
=2

Solucién o interaccion esperada
g3 — e50 ha.
Pistas

Conceptual Busca la estrella: desde alli la dama mira al rey y al alfil.
Direccién Busca la estrella: desde alli la dama mira al rey y al alfil.

Especifica  Busca la estrella: desde alli la dama mira al rey y al alfil.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mz25 - El caballo atrapado

Objetivo: El alfil apunta al rey. Toca la pieza negra que no puede apartarse.

Demostracion
FEN inicial: 4k3/8/2n5/1B6/8/8/8/6K1 w - - 0 1
8 . .. .bK . . .
6 . .bN. . . . .
5 .wB . . . . . .
1 ... .. .wK.
abcdefgh

Movimientos automaticos: gi-f1

m25-x1

FEN inicial: 4k3/8/2n5/1B6/8/8/8/6K1 w - - 0 1
8 .. . .DbK . . .

6 . .bN . . . . .

5 .wB. . . . . .

1 ... .. .wK.

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: c6.
Pistas

Conceptual Si el caballo se mueve, el alfil atacara al rey.

Direccion Si el caballo se mueve, el alfil atacara al rey.



Especifica  Si el caballo se mueve, el alfil atacara al rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

ma25-x2

FEN inicial: k7/8/8/n7/8/8/8/R6K w - — 0 1
8 bk . . . . . . .

5bN . . . . . . .

l1wR ... . . . wKk

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: a5.

Pistas

Conceptual Si el caballo se mueve, la torre atacara al rey.
Direccién Si el caballo se mueve, la torre atacara al rey.

Especifica  Si el caballo se mueve, la torre atacara al rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

ma5-x3
FEN inicial: 8/8/8/8/03n2k/8/8/1K6 w — - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]

4 wQ . . . bN . . bK

2 L] L] L] L] L] L] L] L]



1 .wK. . . . ..
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: e4.
Pistas

Conceptual Si el caballo se mueve, la dama atacara al rey.
Direccién Si el caballo se mueve, la dama atacara al rey.

Especifica  Si el caballo se mueve, la dama atacara al rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m26 - Protege al protector

Objetivo: El caballo negro ataca al alfil. Mueve el peon para protegerlo.

Demostracion
FEN inicial: 8/8/8/5n2/7B/8/6P1/8 w — - 0 1
5. ... .bN ..
4 . . . . . . . wB
2 .. . . . . WP .
L o 0 o o o o

Movimientos automaticos: g2-g3

m26-x1
FEN inicial: 8/8/8/5n2/7B/8/6P1/8 w - - 0 1
5. ... .bN ..
4 . . . . . . . wWB
2 . . . .« <« « WP .
L o 0 0 0o o o

Solucién o interaccion esperada
g2 — g3.
Pistas

Conceptual Pon el pedn junto al escudo para proteger al alfil.

Direccion Pon el pebn junto al escudo para proteger al alfil.



Especifica  Pon el pedn junto al escudo para proteger al alfil.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m26-x2
FEN inicial: 6b1/8/8/3R4/8/8/2P5/8 w - - 0 1
8 . ... . . bB.
5. . .wR . . . .
2 . .wP . . . . .
1. .

Solucién o interaccion esperada
c2 — c4.
Pistas

Conceptual Mueve el peodn dos casillas hasta el escudo para proteger a la torre.
Direccién Mueve el peon dos casillas hasta el escudo para proteger a la torre.

Especifica  Mueve el pedn dos casillas hasta el escudo para proteger a la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m26-x3

FEN inicial: 3r4/8/8/8/3N4/8/4P3/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0



Solucién o interaccion esperada
e2 — e3.
Pistas

Conceptual Mueve el peon hasta el escudo para proteger al caballo.
Direccién Mueve el peon hasta el escudo para proteger al caballo.

Especifica  Mueve el peon hasta el escudo para proteger al caballo.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m27 - Recupera la pieza

Objetivo: El rival va a comerse una pieza tuya. Cuando lo haga, recupérala.

Demostracion
FEN inicial: 8/8/5n2/7B/8/8/8/304 b - - 0 1
6 . . . . . DbN ..
5. ... .. . WwB

abcdefgh

Movimientos automaticos: f6-hs

m27-x1

FEN inicial: 8/8/5n2/7B/8/8/8/304 b - - 0 1

6 . . . . . bN . .

5. ... .. . WwWB
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
respuesta f6-h5 — di-hs
Pistas

Conceptual Cuando el rival capture, usa la dama para recuperar el caballo.

Direccion Cuando el rival capture, usa la dama para recuperar el caballo.



Especifica  Cuando el rival capture, usa la dama para recuperar el caballo.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

ma7-x2
FEN inicial: 8/8/8/3N4/8/8/b7/3R4 b - - 0 1
5. . .wN . . ..
2bB. . . . . ..
1 .. .wR. . ..

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
respuesta a2-d5 — di-ds
Pistas

Conceptual Cuando el rival capture, usa la torre para recuperar el alfil.
Direccién Cuando el rival capture, usa la torre para recuperar el alfil.

Especifica  Cuando el rival capture, usa la torre para recuperar el alfil.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m27-x3
FEN inicial: 4r3/8/8/4P3/8/8/8/B7 b - - 0 1
8 . .. «.bR . . .
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
5. .. .wP . . .
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
2 L] L] L] L] L] L] L] L]



leOOOOO..
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
respuesta e8-e5 — a1-e5
Pistas

Conceptual Cuando el rival capture, usa el alfil para recuperar la torre.
Direccién Cuando el rival capture, usa el alfil para recuperar la torre.

Especifica  Cuando el rival capture, usa el alfil para recuperar la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m28 - No regales la dama

Objetivo: El caballo negro ataca a la dama. Llévala a una casilla segura.

Demostracion
FEN inicial: 8/8/8/5n2/304/8/8/8 w - - 0 1
5. ... .bN ..
L o o o o o

Movimientos automaticos: d4-a1

m28-x1
FEN inicial: 8/8/8/5n2/304/8/8/8 w - - 0 1
5. ... .bN . .
L 6 o ¢ 5 o

Solucién o interaccion esperada
d4 — c3.
Pistas

Conceptual No elijas la casilla peligrosa; ve a la nube.

Direccion No elijas la casilla peligrosa; ve a la nube.



Especifica  No elijas la casilla peligrosa; ve a la nube.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m28-x2
FEN inicial: 8/8/8/403/8/2b5/8/8 w - - 0 1
3. .bB. . . ..
1. .

V]
o
Q -
o .
o -
H e
Q -
5.

Solucién o interaccion esperada
e5 — C5.
Pistas

Conceptual No elijas la casilla peligrosa; ve a la nube.
Direccién No eljjas la casilla peligrosa; ve a la nube.

Especifica  No elijas la casilla peligrosa; ve a la nube.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m28-x3
FEN inicial: 8/8/304/8/8/8/3r4/8 w - - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
2 .. .DbR. . . .



o .
o .
aQ -
o .
o -
H o
Q
5.

Solucién o interaccion esperada
d6 — bé6.

Pistas

Conceptual No elijas la casilla peligrosa; ve a la nube.
Direccién No elijas la casilla peligrosa; ve a la nube.

Especifica  No elijas la casilla peligrosa; ve a la nube.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



mz29 - El peén envenenado

Objetivo: La dama puede capturar dos peones. Captura el que no esta protegido.

Demostracion

FEN inicial: k2r4/3p4/8/8/303p/8/8/K7 w - - 0 1

bK . . bR . . . .

wK . . . « « .
abcdefgh

H DN WP U
o
o

Movimientos automaticos: ai-b1

m29-x1

FEN inicial: k2r4/3p4/8/8/303p/8/8/K7 w - - 0 1

bK . . bR . . . .

N Wik Ul o 3 0

IWK.......
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
d4 — h4g.
Pistas

Conceptual Elige el pedn que no esta protegido por la torre.

Direccion Elige el pedn que no esta protegido por la torre.



Especifica  Elige el pedn que no esta protegido por la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m29-x2

FEN inicial: k4b2/4p3/8/p303/8/8/8/K7 w - - 0 1
8 bk . . . . bB . .

7 . . . .bP . . .

5bP . . . wQ . . .

l1wK. .. . . ..

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
e5 — as.
Pistas

Conceptual Elige el pedn que no esta protegido por el alfil.
Direccién Elige el pe6n que no esta protegido por el alfil.

Especifica  Elige el pedn que no esta protegido por el alfil.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mz29-x3

FEN inicial: 1k6/7n/8/302p1/8/8/3p4/K7 w - - 0 1

N Wik Ul 0
o
)



1WKOOOOO..
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
ds5 — da.
Pistas

Conceptual Elige el pedn que no estéa protegido por el caballo.
Direccién Elige el pe6n que no esta protegido por el caballo.

Especifica  Elige el pedn que no esta protegido por el caballo.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m3o0 - La mision del detective

Objetivo: Mueve el caballo para crear un ataque doble.

Demostracion
FEN inicial: 8/8/8/5k2/8/1N6/2r5/8 w - - 0 1
5. ... .bK . .
3 . wN . . . . . .
2 . .bR. . . . .
1.

Movimientos automaticos: c2-c1

m3o0-x1

FEN inicial: 8/8/8/5k2/8/1N6/2r5/8 w - - 0 1

= N W Ul

Solucién o interaccion esperada
b3-d4 — respuesta f5-g6 — dg4-c2
Pistas

Conceptual Primero crea el ataque doble; después captura la torre.

Direccion Primero crea el ataque doble; después captura la torre.



Especifica  Primero crea el ataque doble; después captura la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m30-x2
FEN inicial: 8/8/8/7N/8/3r3k/8/8 w - - 0 1
5. .. ... . .+ uN
3 .. .DbR . . . bK
L o o o 5

Solucién o interaccion esperada
h5-f4 — respuesta h3-hg4 — f4-d3
Pistas

Conceptual Primero crea el ataque doble; después captura la torre.
Direccién Primero crea el ataque doble; después captura la torre.

Especifica  Primero crea el ataque doble; después captura la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m30-x3
FEN inicial: 4r1k1/8/8/8/6N1/8/8/8 w - - 0 1
8 . . . «. bR . bK .
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
4 . . . . . . WN .
2 L] L] L] L] L] L] L] L]



Solucién o interaccion esperada
g4-f6 — respuesta g8-h8 — f6-e8
Pistas

Conceptual Primero crea el ataque doble; después captura la torre.
Direccién Primero crea el ataque doble; después captura la torre.

Especifica  Primero crea el ataque doble; después captura la torre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



MUNDO w3

Guardianes del rey



m31 - ¢Quién da jaque?

Objetivo: El rey blanco esta en jaque. Toca la pieza negra que lo ataca.

Demostracion

FEN inicial: 4r3/8/2n5/8/8/8/8/4K3 w - - 0 1
8 . . . .bR . . .

6 . .bN. . . . .

1 ... .wK. ..

abcdefgh

Movimientos automaticos: e1-d1

m31-x1

FEN inicial: 4r3/8/2n5/8/8/8/8/4K3 w - — 0 1
8 ... .DbR . . .

6 . .bN . . . . .

L o o o wK . . .

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: e8.
Pistas

Conceptual Mira la torre que tiene el camino libre hasta el rey.

Direccién Mira la torre que tiene el camino libre hasta el rey.



Especifica  Mira la torre que tiene el camino libre hasta el rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m31-x2

FEN inicial: 1n6/b7/8/8/3K4/8/8/8 w — - 0 1
8 .bN . . . . . .

7bB . . . .. ..

4 . . .wK . . . .

L 6 o o 5 o «c

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: a7y.

Pistas

Conceptual Sigue la diagonal que llega hasta el rey; ahi esta la pieza que ataca.
Direccién Sigue la diagonal que llega hasta el rey; ahi esta la pieza que ataca.

Especifica  Sigue la diagonal que llega hasta el rey; ahi esta la pieza que ataca.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m31-x3
FEN inicial: 8/8/4n3/6K1/8/8/8/b7 w - - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
6 . . . .bN. . .
5. .. . . . wK.
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
2 L] L] L] L] L] L] L] L]



leOOOOO..
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: e6.
Pistas

Conceptual Este atacante salta en forma de ele y no sigue una linea recta. Busca quién puede llegar
hasta el rey.

Direccién Este atacante salta en forma de ele y no sigue una linea recta. Busca quién puede llegar
hasta el rey.

Especifica  Este atacante salta en forma de ele y no sigue una linea recta. Busca quién puede llegar
hasta el rey.

Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m32 - Una salida segura

Objetivo: El rey esta en peligro. Llévalo a la inica casilla segura.

Demostracion
FEN inicial: 3rr3/8/8/7b/8/7b/4K3/8 w - - 0 1
8 . . . bRbR . . .
5. ... . . . bB
3 ... .. . . bB
2 ... .wK. ..

Movimientos automaticos: e2-d1

m32-x1

FEN inicial: 3rr3/8/8/7b/8/7b/4K3/8 w - - 0 1
8 . . . bRDbR . . .

5. ... .. . bB

3 .... .. . bB

2 ... .WwWK . ..

Solucién o interaccion esperada
e2 — f2.
Pistas

Conceptual Ve al castillo; las demaés salidas estan vigiladas.

Direccion Ve al castillo; las demas salidas estan vigiladas.



Especifica Ve al castillo; las demas salidas estan vigiladas.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m32-x2

FEN inicial: r7/2n5/8/8/K7/8/8/3b4 w — - 0 1

=N W ULy 0

«. « . bB . . . .
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
a4 — bg.
Pistas

Conceptual La torrey el alfil vigilan casi todo; el caballo cuida la dltima salida peligrosa. Ve al castillo.
Direccién La torre y el alfil vigilan casi todo; el caballo cuida la Gltima salida peligrosa. Ve al castillo.

Especifica  Latorrey el alfil vigilan casi todo; el caballo cuida la Gltima salida peligrosa. Ve al castillo.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m32-x3
FEN inicial: 8/8/8/4n2K/8/8/8/7q w - - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
5. .. .DbN . . wkK
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
2 L] L] L] L] L] L] L] L]



Solucién o interaccion esperada

h5 — g5.
Pistas

Conceptual La dama vigila toda la columna; el caballo cuida las esquinas cercanas. Ve al castillo.
Direccién La dama vigila toda la columna; el caballo cuida las esquinas cercanas. Ve al castillo.

Especifica  La dama vigila toda la columna; el caballo cuida las esquinas cercanas. Ve al castillo.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m33 - El rey captura

Objetivo: La pieza que te da jaque esta sola: nadie la protege. Cometela con tu rey.

Demostracion

FEN inicial: 7k/8/8/8/8/8/4r3/4K3 w — - 0 1

H DN WP U

e ¢« « « WK . . .
abcdefgh

Movimientos automaticos: e1-d1

m33-x1

FEN inicial: 7k/8/8/8/8/8/4r3/4K3 w - - 0 1

= N W Ul

. WK . . .
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
€1 — e2.
Pistas

Conceptual Captura la torre que estéa sola.

Direccion Captura la torre que esta sola.



Especifica  Captura la torre que esta sola.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m33-x2

FEN inicial: k7/8/8/4b3/3K4/8/8/8 w - - 0 1
8 bK . . . . . . .

5. .. .bB . ..

4 . . .wK . . . .

L 6 o o 5 o «c

Solucién o interaccion esperada
dg — es.
Pistas

Conceptual El alfil esté solo junto al rey; captaralo.
Direccién El alfil esta solo junto al rey; capttralo.

Especifica  El alfil est4 solo junto al rey; captaralo.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m33-x3
FEN inicial: 8/3p4/2K5/8/8/8/8/7k w — - 0 1
7 .. .bP . . . .
6 . .wK . . . ..
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
2 L] L] L] L] L] L] L] L]



Solucién o interaccion esperada
c6 — d7.
Pistas

Conceptual El pebdn que da jaque no tiene ayuda; comelo con el rey.
Direccién El pe6n que da jaque no tiene ayuda; comelo con el rey.

Especifica  El pedn que da jaque no tiene ayuda; comelo con el rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m34 - Levanta una muralla

Objetivo: Te estan dando jaque, pero queda un hueco en el camino. Pon una pieza ahi para taparlo.

Demostracion
FEN inicial: 1k4r1/8/8/8/8/8/8/6KB w - — 0 1
8 . bK . . . . bR .
1. ... . . wKwB

o
o
Q
Q
()
Fh

g h

Movimientos automaticos: gi-f1

m34-x1

FEN inicial: 1k4r1/8/8/8/8/8/8/6KB w - - 0 1
8 . bK . . . . bR .

1 ... .. . wKwB

o))
o
Q
o
(]
Hh

gh

Solucién o interaccion esperada
h1 — ga.
Pistas

Conceptual Pon el alfil sobre el ladrillo para tapar el camino.

Direccion Pon el alfil sobre el ladrillo para tapar el camino.



Especifica  Pon el alfil sobre el ladrillo para tapar el camino.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m34-x2
FEN inicial: k7/8/8/8/8/4q1N1/8/4K3 w - - 0 1
8 bK . . . . . . .
3 ... .b0 . wN.
1 ... .wK. ..
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada

g3 — e2.

Pistas

Conceptual La dama vigila la columna del rey. Salta con el caballo para tapar el camino.
Direccién La dama vigila la columna del rey. Salta con el caballo para tapar el camino.

Especifica  La dama vigila la columna del rey. Salta con el caballo para tapar el camino.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m34-x3
FEN inicial: k6b/8/8/8/8/4P3/3P4/K7 w — - 0 1
8 bK . . . . . . bB
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
3. .. .wP . ..
2 . . .wP . . . .



1WKOOOOO..
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
d2 — d4.
Pistas

Conceptual FEl alfil vigila la diagonal larga hasta el rey. Adelanta el peon dos casillas para tapar el
camino.

Direccién El alfil vigila la diagonal larga hasta el rey. Adelanta el pedn dos casillas para tapar el
camino.

Especifica  El alfil vigila la diagonal larga hasta el rey. Adelanta el peon dos casillas para tapar el
camino.

Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m35 - Dos formas de salvarse

Objetivo: Elige una forma de salvar al rey.

Demostracion

FEN inicial: 4r2k/8/8/8/8/8/R7/4K3 w - - 0 1

« « « « bR . . bK

H DN WP U

e ¢« « « WK . . .
abcdefgh

Movimientos automaticos: e1-d1

m35-x1

FEN inicial: 4r2k/8/8/8/8/8/R7/4K3 w - - 0 1

« « « « bR . . bK

= N W Ul

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
e1-f1 0 a2-e2
Pistas

Conceptual Puedes usar el rey o la torre. Las dos respuestas salvan el jaque.

Direccion Puedes usar el rey o la torre. Las dos respuestas salvan el jaque.



Especifica  Puedes usar el rey o la torre. Las dos respuestas salvan el jaque.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m35-x2

FEN inicial: 4r2k/8/8/8/B7/8/8/4K3 w - - 0 1

« « « « bR . . bK

=N W ULy 0

o« . . WK . . .
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
e1-f1 0 a4-e8

Pistas

Conceptual Puedes mover el rey a un lugar seguro o capturar la torre con el alfil. Las dos respuestas
salvan el jaque.

Direccion Puedes mover el rey a un lugar seguro o capturar la torre con el alfil. Las dos respuestas
salvan el jaque.

Especifica  Puedes mover el rey a un lugar seguro o capturar la torre con el alfil. Las dos respuestas
salvan el jaque.

Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacioén: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m35-x3

FEN inicial: 7k/8/8/R3b3/8/4PN2/8/K7 w - - 0 1



abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
a5-e5 o f3-d4
Pistas

Conceptual Puedes tapar el camino con el caballo o capturar al alfil con la torre. Las dos respuestas
salvan el jaque.

Direccion Puedes tapar el camino con el caballo o capturar al alfil con la torre. Las dos respuestas
salvan el jaque.

Especifica  Puedes tapar el camino con el caballo o capturar al alfil con la torre. Las dos respuestas
salvan el jaque.

Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m36 - Jaque, pero no mate

Objetivo: El rey negro esta en jaque, pero puede escapar. Toca su casilla de salida.

Demostracion

FEN inicial: 7k/8/5K2/8/8/8/8/7R b - - 0 1

H DN WP U

Movimientos automaticos: hi-a1

m36-x1

FEN inicial: 7k/8/5k2/8/8/8/8/7R b - - 0 1

= N W Ul

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: g8.
Pistas

Conceptual Busca la puerta: es la salida segura.

Direccion Busca la puerta: es la salida segura.



Especifica  Busca la puerta: es la salida segura.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m36-x2

FEN inicial: k7/8/1K6/8/4B3/8/8/8 b - - 0 1

HFNWPE U oON
s
w

Solucién o interaccion esperada

Selecciona: b8.

Pistas

Conceptual El alfil vigila la diagonal y el rey blanco cierra otra esquina. Busca la puerta libre.
Direccién El alfil vigila la diagonal y el rey blanco cierra otra esquina. Busca la puerta libre.

Especifica  El alfil vigila la diagonal y el rey blanco cierra otra esquina. Busca la puerta libre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m36-x3
FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/2K5/k6Q b - - 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
2 . .wK. . . ..



leOOOOO.WQ
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: a2.

Pistas

Conceptual La dama vigila toda la fila y el rey blanco cierra cerca. Busca la puerta libre.
Direccién La dama vigila toda la fila y el rey blanco cierra cerca. Busca la puerta libre.

Especifica  La dama vigila toda la fila y el rey blanco cierra cerca. Busca la puerta libre.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m37 - La dama cierra la puerta

Objetivo: Mueve la dama para dejar al rey sin escapatoria.

Demostracion
FEN inicial: 7k/403/5K2/8/8/8/8/8 w — - 0 1
8 . . . . . . « bK
6 . . . . .wK ..

Movimientos automaticos: f6-e5

m37-x1

FEN inicial: 7k/403/5K2/8/8/8/8/8 w - - 0 1
8 . . .. . . . bK

6 . . . . .wK ..

Solucién o interaccion esperada
e7 — g7.
Pistas

Conceptual Elrey blanco protege a la dama.

Direccion El rey blanco protege a la dama.



Especifica  Elrey blanco protege a la dama.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m37-x2

FEN inicial: k7/8/1K6/8/304/8/8/8 w - - 0 1

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada

d4 — d8 o h8.

Pistas

Conceptual La dama corta toda la tiltima fila y el rey blanco cierra las esquinas cercanas.
Direccién La dama corta toda la tltima fila y el rey blanco cierra las esquinas cercanas.

Especifica  La dama corta toda la tltima fila y el rey blanco cierra las esquinas cercanas.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m37-Xx3

FEN inicial: 7k/6pp/8/8/8/8/8/KQ6 w - - 0 1

« « <« « o « . bK
......beP

N Wik Ul 0
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Solucién o interaccion esperada
b1 — b8.
Pistas

Conceptual El rey negro esti encerrado por sus propios peones. Sube la dama hasta la fila del fondo y
ciérrale la salida.

Direccién El rey negro esta encerrado por sus propios peones. Sube la dama hasta la fila del fondo y
ciérrale la salida.

Especifica  El rey negro esti encerrado por sus propios peones. Sube la dama hasta la fila del fondo y
ciérrale la salida.

Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m38 - Mate en la esquina

Objetivo: Mueve la dama para cerrar las salidas del rey.

Demostracion
FEN inicial: k7/403/2K5/8/8/8/8/8 w — - 0 1
8 bK . . . . . . .
6 . .wK . . . ..

Movimientos automaticos: c6-bs

m38-x1

FEN inicial: k7/403/2K5/8/8/8/8/8 w - - 0 1
8 bk . . . . . . .

6 . .wK . . . . .

Solucién o interaccion esperada
e7 — b7.
Pistas

Conceptual Ladama debe tapar las salidas del rey.

Direccion La dama debe tapar las salidas del rey.



Especifica La dama debe tapar las salidas del rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m38-x2

FEN inicial: k7/p7/2K5/8/8/8/8/7Q w - - 0 1

bK . . . . . .
bPp . . . . . .
. « WK . . . .

=N W ULy 0

h

Solucién o interaccion esperada
hi— h8.

Pistas

Conceptual El pedn negro bloquea su propia salida. Mueve la dama para cerrar las demas.
Direccién El pedn negro bloquea su propia salida. Mueve la dama para cerrar las demas.

Especifica  El pedn negro bloquea su propia salida. Mueve la dama para cerrar las demaés.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m38-x3

FEN inicial: 7k/8/7p/8/8/8/8/K5Q1 w - - 0 1

e o o o o o o WP

N Wik Ul 0



l1wK. ... .w0l.
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada

g1 —g7.

Pistas

Conceptual Pon la dama justo al lado del rey negro; tu pedn la protege desde su diagonal.
Direccién Pon la dama justo al lado del rey negro; tu pebn la protege desde su diagonal.

Especifica  Pon la dama justo al lado del rey negro; tu peén la protege desde su diagonal.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m39 - La escalera de las torres

Objetivo: Mueve la torre para dar jaque y cerrarle al rey su altima salida.

Demostracion

FEN inicial: 7k/R7/8/8/3K4/8/8/1R6 w - - 0 1

. bK

. s .
. w .

H DN WP U

. WR . . . . .
abcdefgh

Movimientos automaticos: b1-a1

m39-x1

FEN inicial: 7k/R7/8/8/3K4/8/8/1R6 w - - 0 1

= N W Ul

. wWR . . . . . .
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
b1 — b8.
Pistas

Conceptual La otra torre ya vigila la fila de abajo.

Direccion La otra torre ya vigila la fila de abajo.



Especifica  La otra torre ya vigila la fila de abajo.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m39-x2

FEN inicial: 7k/8/8/3K4/8/8/R7/6R1 w — - 0 1

HFNWPE U oON
s
b

o .
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Q
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Solucién o interaccion esperada
a2 — ha.

Pistas

Conceptual Una torre ya vigila una columna entera. Lleva la otra torre por su fila hasta cerrar la
columna del rey.

Direccion Una torre ya vigila una columna entera. Lleva la otra torre por su fila hasta cerrar la
columna del rey.

Especifica  Una torre ya vigila una columna entera. Lleva la otra torre por su fila hasta cerrar la
columna del rey.

Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacioén: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m39-x3

FEN inicial: R7/8/8/5K2/8/8/7R/3k4 w - - 0 1



w

N
s
~

abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
a8 — ai.
Pistas

Conceptual Una torre ya vigila la fila de encima del rey. Baja la otra torre por su columna y ciérrale al
rey su fila de lado a lado.

Direccién Una torre ya vigila la fila de encima del rey. Baja la otra torre por su columna y ciérrale al
rey su fila de lado a lado.

Especifica  Una torre ya vigila la fila de encima del rey. Baja la otra torre por su columna y ciérrale al
rey su fila de lado a lado.

Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m4o0 - El rey también ayuda

Objetivo: En los finales, el rey es una pieza fuerte. Acércalo a la estrella.

Demostracion

FEN inicial: k7/8/106/8/2K5/8/8/8 w — - 0 1

H DN WP U

Movimientos automaticos: c4-b3

m40-x1

FEN inicial: k7/8/106/8/2K5/8/8/8 w - - 0 1

HFNWPR U N ©
)
b

Solucién o interaccion esperada
c4 — c5.
Pistas

Conceptual Sigue la estrella: el rey debe acercarse para ayudar.

Direccion Sigue la estrella: el rey debe acercarse para ayudar.



Especifica  Sigue la estrella: el rey debe acercarse para ayudar.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m4o0-x2
FEN inicial: 7k/8/4R3/8/6K1/8/8/8 w — - 0 1
8 . .. . . . .« DbK
6 . .. .wR . ..
4 . . . . . . wK.
L o 0 0 0o o o

Solucién o interaccion esperada

g4 — h5

Pistas

Conceptual Sigue la estrella: el rey debe acercarse para ayudar.
Direccién Sigue la estrella: el rey debe acercarse para ayudar.

Especifica  Sigue la estrella: el rey debe acercarse para ayudar.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m40-x3
FEN inicial: 8/8/8/k4K2/8/8/205/8 w - — 0 1
7 L] L] L] L] L] L] L] L]
5bK . .. . wK . .
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
2 L] L] WQ L] L] L] L] L]



Solucién o interaccion esperada
f5 — e5.
Pistas

Conceptual Sigue la estrella: el rey debe acercarse para ayudar.
Direccién Sigue la estrella: el rey debe acercarse para ayudar.

Especifica  Sigue la estrella: el rey debe acercarse para ayudar.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m41 - Corona con jaque

Objetivo: Mueve el peon para coronarlo.

Demostracion
FEN inicial: 8/5krk/8/8/8/8/8/8 w - - 0 1
7 . . . . « WK wP bK

Movimientos automaticos: {7-e6

m41-x1
FEN inicial: 8/5kPk/8/8/8/8/8/8 w - - 0 1
7 . . . . « WK wP bK

Solucién o interaccion esperada
Pistas

Conceptual El pedn que llega al final del tablero se convierte en dama.

Direccion A tu peodn le queda una casilla para llegar arriba, y el rey blanco la protege.



Especifica Lleva el peon de g7 a g8 y se hara dama con jaque.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m41-x2

FEN inicial: 6r1/5P1K/8/8/2k5/8/8/8 w - - 0 1

e o o o« « « bR .
e o o o« o« WP . WK

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada
f7 — g8.
Pistas

Conceptual Un pedn también se corona comiendo en diagonal.
Direccién Mira la torre de la tltima fila, justo en diagonal de tu peo6n.

Especifica  Come la torre llevando el peon de f7 a g8 y se hara dama.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

my41-x3

FEN inicial: k7/3kKp3/8/8/8/8/8/8 w - - 0 1

e« o« « WK WP . . .

N Wik Ul 0



Solucién o interaccion esperada
e7 — e8.
Pistas

Conceptual El pedn sube derecho, sin torcerse, hasta el final del tablero.
Direccién Tu pedn tiene el camino libre hasta la tltima fila.

Especifica  Lleva el pe6n de e7 a e8 y la dama nueva dar4 jaque al rey negro.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m42 - El refugio especial

Objetivo: Haz el enroque para poner a salvo al rey.

Demostracion

FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/8/4K2R w K - 0 1

e« « « « WK . . WR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: e1-g1

m42-x1

FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/8/4K2R w K - 0 1

. WK . . wR
abcdefgh

= N W Ul

Solucién o interaccion esperada
e1— gl.
Pistas

Conceptual En esta jugada especial, mueve el rey y deja que la torre lo siga.

Direccion En esta jugada especial, mueve el rey y deja que la torre lo siga.



Especifica  En esta jugada especial, mueve el rey y deja que la torre lo siga.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

mg42-x2

FEN inicial: r7/8/8/8/8/8/8/4K2R w K - 0 1

8 bR . . . . . . .
1 ... .wK. . wR
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
el — g1.
Pistas

Conceptual En esta jugada especial, mueve el rey y deja que la torre lo siga.
Direccién En esta jugada especial, mueve el rey y deja que la torre lo siga.

Especifica  En esta jugada especial, mueve el rey y deja que la torre lo siga.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

my2-x3

FEN inicial: 3b4/8/8/8/8/8/8/4K2R w K - 0 1

8 .. .bB . . ..



1 ... .wK. . wR
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
el1— g1.
Pistas

Conceptual En esta jugada especial, mueve el rey y deja que la torre lo siga.
Direccién En esta jugada especial, mueve el rey y deja que la torre lo siga.

Especifica  En esta jugada especial, mueve el rey y deja que la torre lo siga.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m43 - Camino vigilado

Objetivo: El rey no puede enrocar atravesando peligro. Toca la casilla vigilada.

Demostracion
FEN inicial: 8/8/b7/8/8/8/8/4K2R w - - 0 1
6 bB . . . . . ..
1 ... .wK. . wR

abcdefgh

Movimientos automaticos: e1-d1

m43-x1

FEN inicial: 8/8/b7/8/8/8/8/4K2R w - - 0 1

wK . . wR
e fgh

= N W Ul
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Solucién o interaccion esperada
Selecciona: f1.
Pistas

Conceptual El alfil negro vigila el camino del rey.

Direccion El alfil negro vigila el camino del rey.



Especifica  El alfil negro vigila el camino del rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m43-x2

FEN inicial: 6r1/8/8/8/8/8/8/4K2R w — - 0 1

wK . . wR
e fgh

=N W ULy 0
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Solucién o interaccion esperada
Selecciona: g1.
Pistas

Conceptual La torre negra vigila toda esa columna; el rey no puede terminar ahi.
Direccién La torre negra vigila toda esa columna; el rey no puede terminar ahi.

Especifica  La torre negra vigila toda esa columna; el rey no puede terminar ahi.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m43-x3

FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/3n4/4K2R w - - 0 1

N Wik Ul 0



1 ... .wK. . wR
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
Selecciona: f1.

Pistas

Conceptual El caballo negro salta y vigila la primera casilla del camino del rey.
Direccién El caballo negro salta y vigila la primera casilla del camino del rey.

Especifica  El caballo negro salta y vigila la primera casilla del camino del rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m44 - No abras la puerta

Objetivo: Mueve tu pieza sin dejar desprotegido al rey.

Demostracion

FEN inicial: 4r3/8/8/8/8/4R3/8/4K3 w - - 0 1

H DN WP U

e ¢« « « WK . . .
abcdefgh

Movimientos automaticos: e1-d1

m44-x1

FEN inicial: 4r3/8/8/8/8/4R3/8/4K3 w - - 0 1

= N W Ul

. WK . . .
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
e3 —e2o0e8.
Pistas

Conceptual Ve al candado; si sales de la columna, la torre negra atacaré al rey.

Direccion Ve al candado; si sales de la columna, la torre negra atacara al rey.



Especifica Ve al candado; si sales de la columna, la torre negra atacara al rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m44-x2

FEN inicial: 7b/8/8/8/8/2B5/8/K7 w — — 0 1

o
o

abcdefgh

=N W ULy 0

Solucién o interaccion esperada
¢3 — b2 o h8.
Pistas

Conceptual Ve al candado; si sales de la diagonal, el alfil negro atacara al rey.
Direccién Ve al candado; si sales de la diagonal, el alfil negro atacara al rey.

Especifica Ve al candado; si sales de la diagonal, el alfil negro atacara al rey.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m44-x3

FEN inicial: 8/8/8/8/r401K/8/8/8 w - - 0 1

N Wik Ul 0



Solucién o interaccion esperada
f4 — a4.
Pistas

Conceptual Comete la torre negra con la dama, sin salir de Ia fila.
Direccién Comete la torre negra con la dama, sin salir de la fila.

Especifica  Comete la torre negra con la dama, sin salir de la fila.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



m45 - La mision del castillo

Objetivo: Enroca para poner a salvo al rey.

Demostracion

FEN inicial: 4k3/7p/3p4/8/8/8/8/3QK2R w K - 0 1

H DN WP U

Movimientos automaticos: e1-g1

m45-x1

FEN inicial: 4kx3/7p/3p4/8/8/8/8/3QK2R w K - 0 1

= N W Ul

Solucién o interaccion esperada
e1-g1 — respuesta h7-h6 — di-a4
Pistas

Conceptual Primero enroca; después, cuando te toque, mueve la dama para dar jaque.

Direccion Primero enroca; después, cuando te toque, mueve la dama para dar jaque.



Especifica  Primero enroca; después, cuando te toque, mueve la dama para dar jaque.
Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m45-x2

FEN inicial: 4k3/p4p2/8/8/8/8/8/4K2R w K - 0 1

e« « « « BK . . .
bP . . . . bP . .

wK . . wR
e fgh

=N W ULy 0
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Solucién o interaccion esperada
e1-g1 — respuesta a7-a6 — fi-e1

Pistas

Conceptual Primero enroca; después, cuando te toque, lleva la torre hasta la columna del rey negro
para darle jaque.

Direccion Primero enroca; después, cuando te toque, lleva la torre hasta la columna del rey negro
para darle jaque.

Especifica  Primero enroca; después, cuando te toque, lleva la torre hasta la columna del rey negro
para darle jaque.

Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacioén: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.

m45-xX3

FEN inicial: 4k3/5p1p/8/8/8/3B4/8/4K2R w K - 0 1

> U1 oy N 0
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1 ... .wK. . wR
abcdefgh

Solucién o interaccion esperada
e1-g1 — respuesta h7-h6 — d3-bs
Pistas

Conceptual Primero enroca; después, cuando te toque, desliza el alfil por su diagonal hasta que apunte
al rey negro.

Direccién Primero enroca; después, cuando te toque, desliza el alfil por su diagonal hasta que apunte
al rey negro.

Especifica  Primero enroca; después, cuando te toque, desliza el alfil por su diagonal hasta que apunte
al rey negro.

Criterio de éxito: Completa la interaccion publicada y alcanza el estado esperado.

Validacién: posicion y estado esperado comprobados por el compilador.



MUNDO w4

La salida del castillo



c03 - Dos peones plantan sus banderas

El centro del tablero es el lugar mas importante. Manda dos peones hasta alli para plantar tus banderas,
uno junto al otro.

Demostracién antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
5
3
2
1

Movimientos automaticos: e2-e4 — g8-f6

c03-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBOKBNR w KQkgq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQO wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
4
3
2
1

Explicacion: El centro del tablero es el lugar mas importante. Manda dos peones hasta alli para plantar
tus banderas, uno junto al otro.

Meta: occupy-center - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41031

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?.22.22"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w
KOkg - 0 1"] 1. e4 Nf6 2. d4 Nxed *

SAN: e4 Nf6 d4 Nxe4
Pistas

Conceptual Empuja un pedn dos casillas hasta el centro. Después empuja otro pedn, también dos
casillas, para que se hagan compaiia.

Direccién Empuja un peén dos casillas hasta el centro. Después empuja otro pedn, también dos
casillas, para que se hagan compania.

Especifica  Empuja un peon dos casillas hasta el centro. Después empuja otro pedn, también dos
casillas, para que se hagan compaiia.

Criterio de éxito: occupy-center - objetivo 2; limite de 20 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c03-s2

FEN inicial: rnblkblr/pppppppp/5n2/8/8/5N2/PPPPPPPP/RNBI1KBIR w KQkq - 2 2

8 bR bN bB . bK bB . bR
7 bP bP bP bP bP bP bP bP
6 . .. . .DbN ..

w ks U

e « o o« o« WN . .
2 wP wP wP wP wP wP wP wP
1l wR wN wB . wK wB . wR
abcdefgh

Explicacion: El centro del tablero es el lugar mas importante. Manda dos peones hasta alli para plantar
tus banderas, uno junto al otro.

Meta: occupy-center - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41032
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.22?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rnblkblr/pppppppp/5n2/8/8/5N2/PPPPPPPP/RNB1KB1IR w KQkgq - 2 2"] 2. d4 Nc6 3. e4
Na5 *

SAN: d4 Nc6 e4 Nas

Pistas



Conceptual Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Tu caballo ya esta despierto. Empuja
un pe6n dos casillas hasta el centro, y después el otro, también dos casillas.

Direccién Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Tu caballo ya esta despierto. Empuja
un peoétn dos casillas hasta el centro, y después el otro, también dos casillas.

Especifica  Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Tu caballo ya esta despierto. Empuja
un pedn dos casillas hasta el centro, y después el otro, también dos casillas.

Criterio de éxito: occupy-center - objetivo 2; limite de 20 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c03-s3

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/2P5/8/PP1PPPPP/RNBQKBNR b KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

.« . WP . . . . .
wP wP . wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
4
3
2
1

Explicacion: El centro del tablero es el lugar mas importante. Manda dos peones hasta alli para plantar
tus banderas, uno junto al otro.

Meta: occupy-center - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41033
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/2P5/8/PP1PPPPP/RNBQKBNR
b KQkg - 0 1"] 1. ... e5 2. Nc3 d5 3. Qa4+ *

SAN: e5 Nc3 d5 Qag+
Pistas

Conceptual Ahora juegas con las piezas negras. No importa lo que haga el rival a un lado. Empuja tus
dos peones del centro, uno detras de otro, dos casillas cada uno.

Direccion Ahora juegas con las piezas negras. No importa lo que haga el rival a un lado. Empuja tus
dos peones del centro, uno detras de otro, dos casillas cada uno.

Especifica  Ahora juegas con las piezas negras. No importa lo que haga el rival a un lado. Empuja tus
dos peones del centro, uno detras de otro, dos casillas cada uno.



Criterio de éxito: occupy-center - objetivo 2; limite de 20 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c11 - Los peones no vuelven atras

Cuando un pedn avanza, no puede volver. Piensa antes de moverlo y no regales ninguna pieza.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBOKBNR w KQkgq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: g2-g4 — e7-e5

c11-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
5
3
2
1

Explicacién:
Meta: survive-without-loss - objetivo 3
Rival: develop, semilla 41111

Lineas aceptadas



PGN: [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBOKBNR w KQkq - 0 1"]
1. d4 d5 2. e3 e6 3. Nf3 Nf6 *

SAN: d4 d5 e3 e6 Nf3 Nf6
Criterio de éxito: survive-without-loss - objetivo 3; limite de 10 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c11-s2

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
4
3
2
1

Explicaciéon:
Meta: survive-without-loss - objetivo 3

Rival: develop, semilla 41112

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 1"]
1. Nf3 d5 2. d4 Nf6 3. e3 e6 *

SAN: Nf3 d5 d4 Nf6 e3 e6
Criterio de éxito: survive-without-loss - objetivo 3; limite de 10 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.
c11-s3

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR b KQkq - 0 1

8 bR bN bB bQ bK bB bN bR
7 bP bP bP bP bP bP bP bP



4 . . . . wP . . .
2 wP wP wP wP . wP wP wP
1 wR wN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Explicacion:
Meta: survive-without-loss - objetivo 3
Rival: develop, semilla 41113

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR b KQkqg - 0
1"]1 1... e5 2. Nf3 Nc6 3. Bc4 d6 *

SAN: e5 Nf3 Nc6 Beqg d6
Criterio de éxito: survive-without-loss - objetivo 3; limite de 10 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



co1 - Los caballos salen del establo

Tus piezas llevan toda la noche dormidas. Sacalas a jugar.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBOKBNR w KQkgq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: gi-f3 — b8-c6

cO1-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
5
3
2
1

Explicacién: Tus piezas llevan toda la noche dormidas. Sacalas a jugar.
Meta: develop-minor-pieces - objetivo 2
Rival: develop, semilla 41011

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?.22.22"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w
KQkg - 0 1"] 1. Nf3 Nc6 2. Nc3 Nf6 *

SAN: Nf3 Nc6 Nc3 Nf6

Pistas

Conceptual Una pieza se despierta y sale a jugar hacia el centro del tablero.
Direccién Una pieza se despierta y sale a jugar hacia el centro del tablero.

Especifica  Una pieza se despierta y sale a jugar hacia el centro del tablero.
Criterio de éxito: develop-minor-pieces - objetivo 2; limite de 20 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

cO1-S2

FEN inicial: rnblkbnr/ppplpppp/8/3p4/3P4/8/PPP1PPPP/RNBIKBNR w KQkq - 0 2

8 bR bN bB . bK bB bN bR
7 bP bP bP . bP bP bP bP
5. . .bP . . . .
4 . . . wP . . . .
2 wP wP wP . wP wP wP wP
l wR wN wB . wK wB wN wR
abcdefgh

Explicacion: Tus piezas llevan toda la noche dormidas. Sacalas a jugar.
Meta: develop-minor-pieces - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41012
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2?.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rnblkbnr/ppplpppp/8/3p4/3P4/8/PPP1PPPP/RNB1KBNR w KQkg - 0 2"] 2. Nf3 Be6 3. Bf4
Nc6 *

SAN: Nf3 Be6 Bf4 Nc6
Pistas

Conceptual Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Despierta a tu caballo hacia el centro.
Después saca a un alfil por su diagonal.



Direccion Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Despierta a tu caballo hacia el centro.
Después saca a un alfil por su diagonal.

Especifica Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Despierta a tu caballo hacia el centro.
Después saca a un alfil por su diagonal.

Criterio de éxito: develop-minor-pieces - objetivo 2; limite de 20 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

co1-s3

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/8/P6P/1PPPPPP1/RNBQKBNR b KQkqg - 0 2

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP

« « « o« bP . . .

wP . . . . . . WP

. WP wP wP wP wP wP .
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

= N W Ul 0

Explicaciéon: Tus piezas llevan toda la noche dormidas. Sacalas a jugar.
Meta: develop-minor-pieces - objetivo 2
Rival: develop, semilla 41013

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.22?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/8/P6P/1PPPPPP1/RNBQKBNR b KQkg - 0 2"] 2. ... Nf6 3. a4
Bc5 4. Nc3 *

SAN: Nf6 a4 Bes Nc3

Pistas

Conceptual Ahora juegas con las piezas negras. Despierta a tu caballo hacia el centro. Después saca al
alfil que duerme junto a tu rey, lejos por su diagonal.

Direccién Ahora juegas con las piezas negras. Despierta a tu caballo hacia el centro. Después saca al
alfil que duerme junto a tu rey, lejos por su diagonal.

Especifica  Ahora juegas con las piezas negras. Despierta a tu caballo hacia el centro. Después saca al
alfil que duerme junto a tu rey, lejos por su diagonal.

Criterio de éxito: develop-minor-pieces - objetivo 2; limite de 20 jugadas.



Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.




co02 - Los alfiles cruzan el patio

Tus alfiles caminan en diagonal, de una esquina a otra. Abreles camino y sacalos a jugar.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/ppp2ppp/8/3pp3/3PP3/8/PPP2PPP/RNBOKBNR w KQkg - 0 3

bR bN bB b0 bK bB bN bR
bP bP bP . . bP bP bP
bP bP . . .

e o« « WP WP . . .

wP wP wP . . wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: f1-c4 — £8-bg

cO2-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/ppp2ppp/8/3pp3/3PP3/8/PPP2PPP/RNBQKBNR w KQkg - 0 3

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP . . bP bP bP

8

7

6

5. . .bPDbP . ..

4 . . . wPwWP . . .

2 wP wP wP . . wP wP wP
1 wR wN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Explicacién: Tus alfiles caminan en diagonal, de una esquina a otra. Abreles camino y sacalos a jugar.
Meta: develop-minor-pieces - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41021

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?.22.22"] [Round "?"] [White "2"]

.......... [Black
"?2"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rnbgkbnr/ppp2ppp/8/3pp3/3PP3/8/PPP2PPP/RNBQKBNR w KQkg - 0 3"] 3. Bc4 Bb4d+ 4. Bd2
Nc6 *

SAN: Bcg4 Bbg+ Bd2 Nc6

Pistas

Conceptual Una pieza que camina en diagonal sale desde su esquina hacia el centro del tablero.
Direccion Una pieza que camina en diagonal sale desde su esquina hacia el centro del tablero.

Especifica  Una pieza que camina en diagonal sale desde su esquina hacia el centro del tablero.
Criterio de éxito: develop-minor-pieces - objetivo 2; limite de 20 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.
co2-s2

FEN inicial: rnblkbnr/plpplppp/1lp6/4p3/4P3/1P6/P1PP1PPP/RNBIKBNR w KQkg - 0 3

8 bR bN bB . bK bB bN bR
7 bP . bP bP . bP bP bP
6 . bP . . . . . .
5. .. .bP . . .
4 . . . . wP . . .
3 .wP . . . . . .
2 wP . wP wP . wP wP wP
1 wR wN wB . wK wB wN wR
abcdefgh

Explicacién: Tus alfiles caminan en diagonal, de una esquina a otra. Abreles camino y sacalos a jugar.
Meta: develop-minor-pieces - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41022

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?.22.22"] [Round "?"] [White "2"]
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rnblkbnr/plpplppp/lp6/4p3/4P3/1P6/P1PP1PPP/RNBIKBNR w KQkgq - 0 3"] 3. Be2 Ncé6 4.
Bb2 Bc5 *

[Black

SAN: Be2 Nc6 Bb2 Bes

Pistas

Conceptual Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Saca un alfil un solo paso hacia el
centro. Después esconde al otro alfil en la esquina de tu patio.



Direccién Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Saca un alfil un solo paso hacia el
centro. Después esconde al otro alfil en la esquina de tu patio.

Especifica  Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Saca un alfil un solo paso hacia el
centro. Después esconde al otro alfil en la esquina de tu patio.

Criterio de éxito: develop-minor-pieces - objetivo 2; limite de 20 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

co2-s3

FEN inicial: rnbgkbnr/ppplpplp/6pl/3p4/3P4/6P1/PPP1PPBP/RNBQKINR b KQkq - 1 3

8 bR bN bB bQ bK bB bN bR
7 bP bP bP . bP bP . bP
6 . . . . . . bP.

5 o o WP 5 o o o
wP . . . .

e e o o o o WP .
2 wP wP wP . wP wP wB wP
1 wR wN wB wQ wK . wN wR
abcdefgh

w ks U

Explicacién: Tus alfiles caminan en diagonal, de una esquina a otra. Abreles camino y sicalos a jugar.
Meta: develop-minor-pieces - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41023
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?2"] [Site "?"] [Date "?22??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rnbgkbnr/ppplpplp/6pl/3p4/3P4/6P1/PPP1PPBP/RNBQKINR b KQkg - 1 3"] 3. ... Bg7 4.
Nc3 Bf5 5. Be3 *

SAN: Bg7 Nc3 Bf5 Be3
Pistas

Conceptual Ahora juegas con las piezas negras. Esconde un alfil en la esquina de tu patio. Después saca
al otro muy lejos por su diagonal.

Direccién Ahora juegas con las piezas negras. Esconde un alfil en la esquina de tu patio. Después saca
al otro muy lejos por su diagonal.

Especifica  Ahora juegas con las piezas negras. Esconde un alfil en la esquina de tu patio. Después saca
al otro muy lejos por su diagonal.

Criterio de éxito: develop-minor-pieces - objetivo 2; limite de 20 jugadas.



Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.




c04 - La dama espera su momento

La dama es tu pieza mas poderosa, pero si sale muy pronto el rival la espanta. Deja que salgan antes tus
caballos y alfiles.

Demostracién antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 2

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP

e e « o WP . . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
5 ... .bP. ..
4
3
2
1

Movimientos automaticos: gi-f3 — b8-c6

c04-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 2

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP

e« o o o WP . . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WR WN wB wQO wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
5....bP . ..
4
3
2
1

Explicacion: La dama es tu pieza més poderosa, pero si sale muy pronto el rival la espanta. Deja que
salgan antes tus caballos y alfiles.

Meta: develop-without-queen - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41041

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?.22.22"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR w KQkg - 0 2"] 2. Nf3 Nc6 3. Bc4d
Bc5 *

SAN: Nf3 Nc6 Beg Bes

Pistas

Conceptual No muevas todavia a tu dama. Saca primero un caballo y después un alfil hacia el centro del
tablero.

Direccion No muevas todavia a tu dama. Saca primero un caballo y después un alfil hacia el centro del
tablero.

Especifica  No muevas todavia a tu dama. Saca primero un caballo y después un alfil hacia el centro del
tablero.

Criterio de éxito: develop-without-queen - objetivo 2; limite de 10 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.
Cc04-s2

FEN inicial: rnbgklnr/pplppppp/8/2p5/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKINR w KQkg - 0 2

8 bR bN bB b0 bK . bN bR
7 bP bP . bP bP bP bP bP
5. .bP . . . . .
4 . . . . wP . . .
2 wP wP wP wP . wP wP wP
1 wR wN wB wQ wK . wN wR
abcdefgh

Explicacién: La dama es tu pieza mas poderosa, pero si sale muy pronto el rival la espanta. Deja que
salgan antes tus caballos y alfiles.

Meta: develop-without-queen - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41042
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2?.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rnbgklnr/pplppppp/8/2p5/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKINR w KQkg - 0 2"] 2. Nf3 Nc6 3. Nc3
Nf6 *

SAN: Nf3 Nc6 Nc3 Nf6



Pistas

Conceptual

Direccion

Especifica

Los alfiles que duermen junto al rey ya se cambiaron. No muevas todavia a tu dama. Saca
primero un caballo y después el otro caballo, los dos hacia el centro del tablero.

Los alfiles que duermen junto al rey ya se cambiaron. No muevas todavia a tu dama. Saca
primero un caballo y después el otro caballo, los dos hacia el centro del tablero.

Los alfiles que duermen junto al rey ya se cambiaron. No muevas todavia a tu dama. Saca
primero un caballo y después el otro caballo, los dos hacia el centro del tablero.

Criterio de éxito: develop-without-queen - objetivo 2; limite de 10 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c04-s3

FEN inicial: rnbgkbnr/ppplpppp/8/3p4/3P4/5N2/PPP1PPPP/RNBQKBIR b KQkg - 1 2

bR bN
bP bP

8
7
6
5. ..
4
3
2
1

bB bQ bK bB bN bR
bP . bP bP bP bP

bP . . . .

« « WN . .

wP . wP wP wP wP
wB wQ wK wB . wR
de fgh

Explicacién: La dama es tu pieza mas poderosa, pero si sale muy pronto el rival la espanta. Deja que
salgan antes tus caballos y alfiles.

Meta: develop-without-queen - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41043

Lineas aceptadas

Pistas

Conceptual

Direccion

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rnbgkbnr/ppplpppp/8/3p4/3P4/5N2/PPP1PPPP/RNBQKBIR b KQkgq - 1 2"] 2. ... Nfé6 3.
Bf4 Bf5 4.

Nc3 *

SAN: Nf6 Bf4 Bfs5 Nc3

Ahora juegas con las piezas negras. No muevas todavia a tu dama. Saca primero un caballo
y después un alfil, muy lejos por su diagonal.

Ahora juegas con las piezas negras. No muevas todavia a tu dama. Saca primero un caballo
y después un alfil, muy lejos por su diagonal.



Especifica  Ahora juegas con las piezas negras. No muevas todavia a tu dama. Saca primero un caballo
y después un alfil, muy lejos por su diagonal.

Criterio de éxito: develop-without-queen - objetivo 2; limite de 10 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c10 - Una jugada, dos trabajos

Sacar una pieza puede ayudar a dos cosas a la vez: desarrollar y preparar el rey.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 2

bR bN bB b0 bK bB bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP
« « « o« bP . . .
e« «. WP . . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: gi-f3 — b8-c6

Cc10-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/4P3/8/PPPP1PPP/RNBOKBNR w KQkq - 0 2

8 bR bN bB bQ bK bB bN bR
7 bP bP bP bP . bP bP bP
5. .. .bP . . .

4 . . . . wP . . .

3
2
1

wP WP wP wP . wP wP wP

WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Explicacién:
Meta: develop-minor-pieces - objetivo 2
Rival: develop, semilla 41101

Lineas aceptadas



PGN: [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/4P3/8/PPPP1PPP/RNBOKBNR w KQkqg - 0
2"]1 2. Nf3 Nc6 3. Bc4 Bch *

SAN: Nf3 Nc6 Beg Bes
Criterio de éxito: develop-minor-pieces - objetivo 2; limite de 10 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

C10-s2

FEN inicial: rnbgkbnr/ppplpppp/8/3p4/3P4/5N2/PPP1PPPP/RNBQKBIR b KQkg - 1 2

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP . bP bP bP bP

8

7

6

5. . .bP . . ..

4 . . . wP . . . .

3 .. . . .wN..

2 wP wP wP . wP wP wP wP
1 wR wN wB wQ wK wB . wR
abcdefgh

Explicaciéon:
Meta: develop-minor-pieces - objetivo 2
Rival: develop, semilla 41102

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/ppplpppp/8/3p4/3P4/5N2/PPP1PPPP/RNBQKBIR b KQkqg -
1 2"] 2... Bg4d 3. e3 Nc6 4. Be2 *

SAN: Bg4 e3 Nc6 Be2
Criterio de éxito: develop-minor-pieces - objetivo 2; limite de 10 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c10-s3

FEN inicial: ribgkbnr/pppplppp/2n5/4p3/4P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQKBIR w KQkg - 2 3

8 bR . bB bQ bK bB bN bR
7 bP bP bP bP . bP bP bP
6 . .bN. . . ..
5. .. .bP . ..



4 . . . . wP . . .
3 .. . . .wN..
2 wP wP wP wP . wP wP wP
1l wR wN wB wQ wK wB . wR
abcdefgh

Explicacion:
Meta: develop-minor-pieces - objetivo 2

Rival: develop, semilla 41103

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "rlbgkbnr/pppplppp/2n5/4p3/4P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQKBIR w KQkg
- 2 3"] 3. Bb5 a6 4. Ba4 Nf6 *

SAN: Bbs a6 Bag Nf6
Criterio de éxito: develop-minor-pieces - objetivo 2; limite de 10 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c08 - No despiertes a la misma pieza dos veces

Aqui no vale mover dos veces lo mismo. Cada jugada despierta a una pieza o a un peén que todavia
duerme.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: r1bgkbnr/pppplppp/2n5/4p3/4P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQKBIR w KQkq - 4 3

bR . bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP
. « BN . . . . .
« « « o« P . . .
e o o o WP . . .
e« o o o o« WN . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB . wR
abcdefgh

H DN W UL

Movimientos automaticos: bi-c3 — f8-c5

c08-s1

FEN inicial: r1bgkbnr/pppplppp/2n5/4p3/4P3/5N2/PPPP1PPP/RNBOKBIR w KQkqg - 4 3

bR . bB bQ0 bK bB bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP
. « BN . . . . .
. « bP . . .
e« o o o WP . . .
e o o o o« WN . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WR WN wB wQO wK wB . wR
abcdefgh

H DN WS U

Explicacién: Aqui no vale mover dos veces lo mismo. Cada jugada despierta a una pieza o a un peén que
todavia duerme.

Meta: develop-distinct-pieces - objetivo 3
Rival: develop, semilla 41081

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rlbgkbnr/pppplppp/2n5/4p3/4P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQKBIR w KQkq - 4 3"] 3. Nc3 Bc5 4.
Bc4 Nf6 5. d4 d5 *

SAN: Nc3 Bes Begq Nf6 dg4 ds

Pistas

Conceptual Despierta una pieza nueva hacia el centro. Después otra distinta. Y por altimo, empuja un
peodn que no hayas movido todavia.

Direccion Despierta una pieza nueva hacia el centro. Después otra distinta. Y por altimo, empuja un
peoén que no hayas movido todavia.

Especifica  Despierta una pieza nueva hacia el centro. Después otra distinta. Y por altimo, empuja un
pebdn que no hayas movido todavia.

Criterio de éxito: develop-distinct-pieces - objetivo 3; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c08-s2

FEN inicial: r1blkbnr/ppplpppp/2n5/3p4/3P4/5N2/PPP1PPPP/RNBIKBIR w KQkqg - 2 3

bR . bB . bK bB bN bR
bP bP bP . bP bP bP bP
. «bDN . . . . .
« « « P . . . .
e« o« o WP . . . .
e o o o o WN . .
wP wP wP . wP wP wP wP
WR wN wB . wK wB . wR
abcdefgh

= N W Ul Jd

Explicacién: Aqui no vale mover dos veces lo mismo. Cada jugada despierta a una pieza o a un peén que
todavia duerme.

Meta: develop-distinct-pieces - objetivo 3
Rival: develop, semilla 41082

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rlblkbnr/ppplpppp/2n5/3p4/3P4/5N2/PPP1PPPP/RNB1KBIR w KQkg - 2 3"] 3. Nc3 Beb6 4.
Bf4 Nf6 5. e4 Nxd4 *

SAN: Nc3 Be6 Bfg Nf6 e4 Nxd4



Pistas

Conceptual Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Despierta un caballo hacia el centro.
Después un alfil, muy lejos por su diagonal. Y por altimo, empuja un pedn que no hayas
movido todavia.

Direcciéon Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Despierta un caballo hacia el centro.
Después un alfil, muy lejos por su diagonal. Y por altimo, empuja un pedn que no hayas
movido todavia.

Especifica  Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Despierta un caballo hacia el centro.
Después un alfil, muy lejos por su diagonal. Y por altimo, empuja un pedn que no hayas
movido todavia.

Criterio de éxito: develop-distinct-pieces - objetivo 3; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c08-s3

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/4P3/2N5/PPPP1PPP/R1IBOKBNR b KQkg - 1 2

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP

e « WN . . . . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WR . wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
5... .bP . ..
4
3
2
1

Explicacién: Aqui no vale mover dos veces lo mismo. Cada jugada despierta a una pieza o a un pe6n que
todavia duerme.

Meta: develop-distinct-pieces - objetivo 3
Rival: develop, semilla 41083

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?2"] [Site "?"] [Date "?2?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/4P3/2N5/PPPP1PPP/R1BOKBNR b KQkg - 1 2"] 2. ... Ncé6 3.
Bd3 Nf6 4. Nf3 d5 5. Nxd5 *

SAN: Nc6 Bd3 Nf6 Nf3 d5 Nxds

Pistas



Conceptual Ahora juegas con las piezas negras. Despierta un caballo hacia el centro. Después el otro
caballo. Y por tltimo, empuja un peén que no hayas movido todavia.

Direccién Ahora juegas con las piezas negras. Despierta un caballo hacia el centro. Después el otro
caballo. Y por tltimo, empuja un pedn que no hayas movido todavia.

Especifica  Ahora juegas con las piezas negras. Despierta un caballo hacia el centro. Después el otro
caballo. Y por tltimo, empuja un pedén que no hayas movido todavia.

Criterio de éxito: develop-distinct-pieces - objetivo 3; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



co5 - El rey se guarda con un salto corto

Tu rey y su torre pueden dar un saltito juntos, y asi el rey queda a salvo en un rincén. Antes hay que
despejar el camino.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: r1bgklnr/pppplppp/2n5/2blp3/4P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQKBIR w KQkg - 6 4

bR . bB b0 bK . bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP
. « BN . . . . .
«. « bB . bP . . .
e o o o WP . . .
e« o o o o« WN . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB . wR
abcdefgh

H DN W UL

Movimientos automaticos: fi-c4 — g8-f6

c05-s1

FEN inicial: r1bgklnr/pppplppp/2n5/2blp3/4P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQKBIR w KQkg - 6 4

bR . bB b0 bK . bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP
. « BN . . . . .
bB . bP . . .
e« o o o WP . . .
e o o o o« WN . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WR WN wB wQO wK wB . wR
abcdefgh

H DN WS U

Explicacion: Tu rey y su torre pueden dar un saltito juntos, y asi el rey queda a salvo en un rincén. Antes
hay que despejar el camino.

Meta: king-safety

Rival: develop, semilla 41051

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rlbgklnr/pppplppp/2n5/2blp3/4P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQKBIR w KQkg - 6 4"] 4. Bc4d Nf6
5. 0-0 Bxf2+ *

SAN: Beg Nf6 O-O Bxfa+

Pistas

Conceptual Saca la Gltima pieza que te falta hacia el centro y deja el camino libre. Después salta con tu
rey al rincon mas cercano.

Direccion Saca la dltima pieza que te falta hacia el centro y deja el camino libre. Después salta con tu
rey al rincon maés cercano.

Especifica  Sacala Gltima pieza que te falta hacia el centro y deja el camino libre. Después salta con tu
rey al rincon mas cercano.

Criterio de éxito: king-safety; limite de 6 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

Cc05-s2

FEN inicial: rnblkblr/pppplppp/4pn2/8/4P3/5N2/PPPP1PPP/RNB1KBIR w KQkg - 2 3

8 bR bN bB . bK bB . bR
7 bP bP bP bP . bP bP bP
6 . . . . bP bN . .
4 . . . . wP . . .
3 ... . .wN..
2 wP wP wP wP . wP wP wP
1l wR wN wB . wK wB . wR
abcdefgh

Explicacién: Tu rey y su torre pueden dar un saltito juntos, y asi el rey queda a salvo en un rincén. Antes
hay que despejar el camino.

Meta: king-safety

Rival: develop, semilla 41052
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rnblkblr/pppplppp/4pn2/8/4P3/5N2/PPPP1PPP/RNB1KBIR w KQkg - 2 3"] 3. Be2 Be7 4.
0-0 Nc6 *

SAN: Be2 Be7 O-O Nc6



Pistas

Conceptual Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Saca la Gltima pieza que te falta un solo
paso hacia el centro. Después salta con tu rey al rincén mas cercano.

Direccion Las damas ya se cambiaron y no estan en el tablero. Saca la tltima pieza que te falta un solo
paso hacia el centro. Después salta con tu rey al rincén mas cercano.

Especifica Las damas ya se cambiaron y no estin en el tablero. Saca la dltima pieza que te falta un solo
paso hacia el centro. Después salta con tu rey al rincén mas cercano.

Criterio de éxito: king-safety; limite de 6 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.
c05-s3

FEN inicial: rnbgkblr/pppplplp/5npl/4p3/2P5/P1NP4/1P2PPPP/R1BQKBNR b KQkg - 0 4

8 bR bN bB bQ bK bB . bR
7 bP bP bP bP . bP . bP
6 .. . . . bN bP .

5. .. .bP . ..

4 . . wP . . . . .

3 wP . wNwP . . . .

2 . wP . . wP wP wP wP
l1 wR . wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Explicacién: Tu rey y su torre pueden dar un saltito juntos, y asi el rey queda a salvo en un rincén. Antes
hay que despejar el camino.

Meta: king-safety

Rival: develop, semilla 41053

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rnbgkblr/pppplplp/5npl/4p3/2P5/P1NP4/1P2PPPP/RIBQKBNR b KQkg - 0 4"] 4. ... Bg7

5. Nf3 0-0 6. Bg5 *

SAN: Bg7 Nfg 0-O Bgs
Pistas

Conceptual Ahora juegas con las piezas negras. Esconde la altima pieza que te falta en la esquina de tu
patio. Después salta con tu rey al rincon mas cercano.

Direccion Ahora juegas con las piezas negras. Esconde la tltima pieza que te falta en la esquina de tu
patio. Después salta con tu rey al rincén mas cercano.



Especifica  Ahora juegas con las piezas negras. Esconde la altima pieza que te falta en la esquina de tu
patio. Después salta con tu rey al rincon mas cercano.

Criterio de éxito: king-safety; limite de 6 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c06 - El rey se guarda con un salto largo

A veces el rey y su torre saltan hacia el otro lado, un poco mas lejos. Antes hay que dejar libre ese camino.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: ribgkbnr/ppplpppp/2n5/3p2B1/3P4/2N5/PPP1PPPP/R2QKBNR w KQkqg - 2 6

bR . bB b0 bK bB bN bR
bP bP bP . bP bP bP bP
.« « BN . . . . .
« « « bP . . wB .
e« o« o WP . . . .
e « WN . . . . .
wP wP wP . wP wP wP wP
wWR . . wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: di-d2 — c8-e6

c06-s1

FEN inicial: r1bgkbnr/ppplpppp/2n5/3p2B1/3P4/2N5/PPP1PPPP/R2QKBNR w KQkqg - 2 6

bR . bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP . bP bP bP bP
. « DN . . . . .
.« « « bP . . wB .
e« o« o WP . . . .
e« « WN . . . . .
wP wP wP . wP wP wP wP
WR . . wQO wK wB wN wR
abcdefgh

= N W Ul

Explicacion: A veces el rey y su torre saltan hacia el otro lado, un poco més lejos. Antes hay que dejar
libre ese camino.

Meta: king-safety

Rival: develop, semilla 41061

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rlbgkbnr/ppplpppp/2n5/3p2B1/3P4/2N5/PPP1PPPP/R2QKBNR w KQkg - 2 6"] 6. Qd2 Beé6 7.
0-0-0 Nf6 *

SAN: Qd2 Be6 O-O-O Nf6

Pistas

Conceptual Aparta a tu dama del camino, hacia el centro. Con el camino libre, salta con tu rey hasta el
rincdn del otro lado.

Direccion Aparta a tu dama del camino, hacia el centro. Con el camino libre, salta con tu rey hasta el
rincon del otro lado.

Especifica  Aparta a tu dama del camino, hacia el centro. Con el camino libre, salta con tu rey hasta el
rinc6n del otro lado.

Criterio de éxito: king-safety; limite de 6 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

Cc06-s2

FEN inicial: r1bgkbnr/1pplpppp/pln5/3p4/3P4/2NQ4 /PPP1PPPP/R1IB1KBNR w KQkg - 0 4

bR . bB bQO bK bB bN bR
. bP bP . bP bP bP bP
bP . bN . . . . .
« « « P . . . .
e« o« o WP . . . .
e« « WNWQO . . . .
wP wP wP . wP wP wP wP
WR . wB . wK wB wN wR
abcdefgh

= N W Ul Jd

Explicacion: A veces el rey y su torre saltan hacia el otro lado, un poco més lejos. Antes hay que dejar
libre ese camino.

Meta: king-safety
Rival: develop, semilla 41062

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN

"rlbgkbnr/lpplpppp/pln5/3p4/3P4/2NQ4/PPP1PPPP/RIB1KBNR w KQkg - 0 4"] 4. Bf4 Beb6
5. 0-0-0 Nf6 *

SAN: Bfg Be6 O-O-O Nf6



Pistas

Conceptual Tu dama ya se aparté del camino. Ahora saca tu tltimo alfil hacia el centro. Con el camino
libre, salta con tu rey hasta el rincon del otro lado.

Direccién Tu dama ya se apart6 del camino. Ahora saca tu Gltimo alfil hacia el centro. Con el camino
libre, salta con tu rey hasta el rincon del otro lado.

Especifica  Tu dama ya se apart6 del camino. Ahora saca tu dltimo alfil hacia el centro. Con el camino
libre, salta con tu rey hasta el rincon del otro lado.

Criterio de éxito: king-safety; limite de 6 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c06-s3

FEN inicial: ribgkbnr/ppp2ppp/2np4/4p3/4P3/P1NP4/1PP2PPP/R1BQKBNR b KQkqg - 0 4

bR . bB bQO bK bB bN bR
bP bP bP . . bP bP bP
« « BDNDbP . . . .

« « « o« bP . . .

e« o o o WP . . .

wP . wNwP . . . .

. WP WP . . wP wP wP
WR . wB wQO wK wB wN wR
abcdefgh

=N W Ul I 0

Explicacion: A veces el rey y su torre saltan hacia el otro lado, un poco més lejos. Antes hay que dejar
libre ese camino.

Meta: king-safety

Rival: develop, semilla 41063

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rlbgkbnr/ppp2ppp/2np4/4p3/4P3/P1NP4/1PP2PPP/R1BQKBNR b KQkq - 0 4"] 4. ... Be6 5.
Be3 Qd7 6. Nf3 0-0-0 7. Be2 *

SAN: Be6 Be3g Qd7 Nfg O-O-O Be2
Pistas

Conceptual Ahora juegas con las piezas negras. Primero saca a tu alfil hacia el centro. Después aparta a
tu dama y salta con tu rey al rincon del otro lado.

Direccion Ahora juegas con las piezas negras. Primero saca a tu alfil hacia el centro. Después aparta a
tu dama y salta con tu rey al rincon del otro lado.



Especifica  Ahora juegas con las piezas negras. Primero saca a tu alfil hacia el centro. Después aparta a
tu dama y salta con tu rey al rincon del otro lado.

Criterio de éxito: king-safety; limite de 6 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c09 - Los guardias del rey no se mueven

Los peones que estan delante de tu rey enrocado son sus guardias. Si los mueves, se abre una puerta y
entran los sustos. Enroca y déjalos quietos.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 2

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP

8

7

6

5. .. .bP . ..

4 . . . . wP . . .

2 wP wP wP wP . wP wP wP
1 wR wN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Movimientos automaticos: f2-f3 — d8-h4

c09-s1

FEN inicial: ribgklnr/pppplppp/2n5/2blp3/2B1P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQK2R w KQkq - 4 4

bR . bB b0 bK . bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP
. «. BN . . . . .
«. « bB . bP . . .
. «WB . WP . . .
e o o o o« WN . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WR wWN wB wQO wK . . wWR
abcdefgh

H DN WS U

Explicacion:
Meta: king-safety

Rival: develop, semilla 41091

Lineas aceptadas



PGN: [SetUp "1"] [FEN "rlbgklnr/pppplppp/2n5/2blp3/2B1P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQK2R W
KQkq - 4 4"] 4. 0-O0 Nf6 5. d3 d6 *

SAN: O-O Nf6 d3 d6
Criterio de éxito: king-safety; limite de 10 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.
c09-s2

FEN inicial: rnbgk2r/pppplppp/5n2/2blp3/2B1P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQK2R w KQkq - 4 4

8 bR bN bB bQ bK . . bR
7 bP bP bP bP . bP bP bP
6 .. .. .DbN ..
5. .bB.bP . ..
4 . . wB . wP . . .
3 .. . . .wN..
2 wP wP wP wP . wP wP wP
l1 wR wN wB wQ wK . . wR
abcdefgh

Explicaciéon:
Meta: king-safety

Rival: develop, semilla 41092

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "rnbgk2r/pppplppp/5n2/2blp3/2B1P3/5N2/PPPP1PPP/RNBQK2R W
KQkg - 4 4"] 4. 0-0 0-0 5. d3 dé6 *

SAN: 0-O 0-O d3 d6
Criterio de éxito: king-safety; limite de 10 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c09-s3

FEN inicial: rnbgk2r/pppplppp/5n2/2blp3/2B1P3/2N2N2/PPPP1PPP/R1BOK2R b KQkg - 5 4

8 bR bN bB bQ bK . . bR
7 bP bP bP bP . bP bP bP
6 . .. . .DbN ..
5. .bB.DbP . ..



4 . . wB . wP . . .
3. .wN. . wN..
2 wP wP wP wP . wP wP wP
l1wR . wBwQ wK . . wR
abcdefgh

Explicacion:
Meta: king-safety
Rival: develop, semilla 41093

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "rnbgk2r/pppplppp/5n2/2blp3/2B1P3/2N2N2/PPPP1PPP/R1BQK2R b
KQkg - 5 4"] 4... 0-0 5. d3 d6 6. 0-O Beb *

SAN: 0-O d3 d6 O-O Be6
Criterio de éxito: king-safety; limite de 10 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



co7 - Las torres se dan la mano

Cuando todas tus piezas salen a jugar, tus dos torres se ven de lejos por su fila, como si se dieran la mano.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: r1bgkbnr/ppp2ppp/2n5/3pp3/2BPP3/2N2N2/PPP2PPP/R1BQK2R w KQkg - 2 6

8 bR . bB b0 bK bB bN bR
7 bP bP bP . . bP bP bP
6 . . bN . . . . .

5. . .bPDbP . . .

4 . . wBwP wP . . .

3 . .wN. . wN..

2 wP wP wP . . wP wP wP
l1wR . wBwQ wK . . wR
abcdefgh

Movimientos automaticos: c1-f4 — c8-e6

co7-s1

FEN inicial: r1bgkbnr/ppp2ppp/2n5/3pp3/2BPP3/2N2N2/PPP2PPP/R1BQK2R w KQkg - 2 6

bR . bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP . . bP bP bP
. « DN . . . . .

« « « bP bP . . .

. «. WB WP WP . . .

e« « WN . . WN . .

2 wP wP wP . . wP wP wP
l1 wR . wBwQ wK . . wR
abcdefgh

Wk Ul oy Jd O

Explicaciéon: Cuando todas tus piezas salen a jugar, tus dos torres se ven de lejos por su fila, como si se
dieran la mano.

Meta: connect-rooks

Rival: develop, semilla 41071

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rlbgkbnr/ppp2ppp/2n5/3pp3/2BPP3/2N2N2/PPP2PPP/R1BOK2R w KQkg - 2 6"] 6. Bf4 Beb6
7. Qd2 Bc5 8. 0O-O Nf6 *

SAN: Bf4 Be6 Qd2 Bes O-O Nf6

Pistas

Conceptual Te faltan tres pasitos: saca tu Gltima pieza hacia el centro, aparta un poco a tu dama y salta
con tu rey a su rincon.

Direccion Te faltan tres pasitos: saca tu tltima pieza hacia el centro, aparta un poco a tu dama y salta
con tu rey a su rincon.

Especifica  Te faltan tres pasitos: saca tu altima pieza hacia el centro, aparta un poco a tu dama y salta
con tu rey a su rincon.

Criterio de éxito: connect-rooks; limite de 6 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

cO7-s2

FEN inicial: r2qgkblr/ppp2ppp/2n2n2/3ppb2/3PP3/P1N4P/1PP2PP1/R1BOKBNR b KQkg - 0 6

bR . . bQ bK bB . bR
bP bP bP . . bP bP bP
. « bN . . bN . .

. « « bP bP bB . .

e« o« . WP WP . . .

wP . wN . . . . wP

. WP WP . . wP wP .
WR . wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

= N W Ul Jd

Explicaciéon: Cuando todas tus piezas salen a jugar, tus dos torres se ven de lejos por su fila, como si se
dieran la mano.

Meta: connect-rooks

Rival: develop, semilla 41072
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"r2gkblr/ppp2ppp/2n2n2/3ppb2/3PP3/P1N4P/1PP2PP1/R1BOKBNR b KQkg - 0 6"] 6. ... Be7
7. Be3 Qd7 8. Bc4 0-0 9. Nf3 =*

SAN: Be7 Be3 Qd7 Beg O-O Nfg



Pistas

Conceptual Ahora juegas con las piezas negras. Te faltan tres pasitos: saca tu tltima pieza un solo paso
hacia el centro, aparta a tu dama y salta con tu rey a su rincon.

Direccion Ahora juegas con las piezas negras. Te faltan tres pasitos: saca tu altima pieza un solo paso
hacia el centro, aparta a tu dama y salta con tu rey a su rincon.

Especifica  Ahora juegas con las piezas negras. Te faltan tres pasitos: saca tu tltima pieza un solo paso
hacia el centro, aparta a tu dama y salta con tu rey a su rincon.

Criterio de éxito: connect-rooks; limite de 6 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c07-s3

FEN inicial: ribgkbnr/1lpp2ppl/plnp3p/1B2p3/4P3/2NP1N2/PPP2PPP/R1BOK2R w KQkg - 0 6

bR . bB bQO bK bB bN bR
. bP bP . . bP bP .
bP . bN bP . . . bP

. wWB . . bP . . .

e« o o o WP . . .

. « WNWP . wN . .
wP wP wP . . wP wP wP
WR . wB wQO wK . . wR
abcdefgh

=N W Ul I 0

Explicaciéon: Cuando todas tus piezas salen a jugar, tus dos torres se ven de lejos por su fila, como si se
dieran la mano.

Meta: connect-rooks

Rival: develop, semilla 41073

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rlbgkbnr/lpp2ppl/plnp3p/1B2p3/4P3/2NP1N2/PPP2PPP/R1BOK2R w KQkg - 0 6"] 6. Be3
Be6 7. Q0d2 Nf6 8. O-0O Be7 *

SAN: Be3 Be6 Qd2 Nf6 O-O Bey

Pistas

Conceptual Te faltan tres pasitos: saca tu Gltima pieza hacia el centro, aparta un poco a tu dama y salta
con tu rey a su rincon.

Direccion Te faltan tres pasitos: saca tu Gltima pieza hacia el centro, aparta un poco a tu dama y salta
con tu rey a su rincon.



Especifica  Te faltan tres pasitos: saca tu Gltima pieza hacia el centro, aparta un poco a tu dama y salta
con tu rey a su rincon.

Criterio de éxito: connect-rooks; limite de 6 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c12 - Una salida completa y sin sustos

Ya sabes los secretos para empezar bien: ocupa el centro, saca tus piezas y guarda a tu rey. Todo seguido,
sin regalar nada.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
4
3
2
1

Movimientos automaticos: e2-e4 — g8-f6

c12-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBOKBNR w KQkgq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
4
3
2
1

Explicacion: Ya sabes los secretos para empezar bien: ocupa el centro, saca tus piezas y guarda a tu rey.
Todo seguido, sin regalar nada.

Meta: king-safety

Rival: develop, semilla 41121

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w
KQkg - 0 1"] 1. ed4 Nf6 2. Nf3 Nc6 3. Be2 d6 4. Nc3 Bd7 5. 0-0 e6 *

SAN: e4 Nf6 Nf3 Nc6 Be2 d6 Nc3 Bd7 O-O eb

Pistas

Conceptual Ocupa el centro con un pedn, saca tus caballos y un alfil hacia el centro del tablero, y
guarda a tu rey en su rincon.

Direccion Ocupa el centro con un peén, saca tus caballos y un alfil hacia el centro del tablero, y
guarda a tu rey en su rincon.

Especifica  Ocupa el centro con un pedn, saca tus caballos y un alfil hacia el centro del tablero, y
guarda a tu rey en su rincon.

Criterio de éxito: king-safety; limite de 20 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

Cc12-s2

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppl/7p/8/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR w KQkg - 0 2

8 bR bN bB bQ bK bB bN bR
7 bP bP bP bP bP bP bP .
6 ... ... .DbP

. WP . . .

w ks U

2 wP wP wP wP . wP wP wP
1 wR wN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Explicacion: Ya sabes los secretos para empezar bien: ocupa el centro, saca tus piezas y guarda a tu rey.
Todo seguido, sin regalar nada.

Meta: king-safety
Rival: develop, semilla 41122

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppl/7p/8/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR
w KQkg - 0 2"] 2. Nc3 Nf6 3. b3 Nc6 4. Bb2 e6 5. Qe2 Nd4 6. 0-0-0O Bd6 *

SAN: Nc3 Nf6 b3 Nc6 Bb2 e6 Qe2 Ndg4 O-O-O Bd6

Pistas



Conceptual Tu peodn del centro ya esta en marcha. Ahora saca un caballo, esconde a tu alfil en la
esquina y aparta a tu dama. Después guarda a tu rey en el otro rincon.

Direccion Tu pedn del centro ya esta en marcha. Ahora saca un caballo, esconde a tu alfil en la
esquina y aparta a tu dama. Después guarda a tu rey en el otro rincon.

Especifica  Tu pe6n del centro ya esta en marcha. Ahora saca un caballo, esconde a tu alfil en la
esquina y aparta a tu dama. Después guarda a tu rey en el otro rincén.

Criterio de éxito: king-safety; limite de 20 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c12-s3

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/2N5/PPPPPPPP/R1BQKBNR b KQkg - 1 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

e« « WN . . . . .
wP wP wP wP wP wP wP wP
WR . wB wO wK wB wN wR
abcdefgh

= N WP Ul oy 0

Explicacion: Ya sabes los secretos para empezar bien: ocupa el centro, saca tus piezas y guarda a tu rey.
Todo seguido, sin regalar nada.

Meta: king-safety
Rival: develop, semilla 41123

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/2N5/PPPPPPPP/R1BQKBNR

b KQkg - 1 1"]1 1. ... e5 2. Nf3 Nc6 3. e4 g6 4. Bd3 Bg7 5. Ne2 Nf6 6. c3 0-0 7.
Nxe5 *

SAN: e5 Nf3 Ncb6 e4 g6 Bd3g Bg7 Ne2 Nf6 ¢3 O-O Nxes

Pistas

Conceptual Ocupa el centro con un pedn y saca tus dos caballos. Esconde a tu alfil en la esquina y
guarda a tu rey en su rincon.

Direccién Ocupa el centro con un peén y saca tus dos caballos. Esconde a tu alfil en la esquina y
guarda a tu rey en su rincon.



Especifica  Ocupa el centro con un pedn y saca tus dos caballos. Esconde a tu alfil en la esquina y
guarda a tu rey en su rincon.

Criterio de éxito: king-safety; limite de 20 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



MUNDO w5

Los planes del reino



c23 - Abre el camino

Tu torre quiere subir por su columna, pero tu propio peon le tapa el paso. Si el pedn se come algo, se
apartara.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 6k1/3p4/8/4n3/3P4/8/8/3RK3 w — - 0 1
8 . .. . . . bK .
7 .. .bP . . . .
5. .. .bN . . .
4 . . . wP . . . .
1 .. .wRWK . ..

o
o
Q

de fgh

Movimientos automaticos: d4-e5 — d7-ds

c23-s1
FEN inicial: 6k1/3p4/8/4n3/3P4/8/8/3RK3 w - - 0 1
8 . . . . . « bK .
7 .. .bP . . . .
5. .. .bN . . .
4 . . .wP . . . .
1 .. .wRWK. ..

o
o
Q

de fgh

Explicaciéon: Tu torre quiere subir por su columna, pero tu propio peon le tapa el paso. Si el pedn se come
algo, se apartara.

Meta: open-file-rook

Rival: hold-material, semilla 52191

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6k1/3p4/8/4n3/3P4/8/8/3RK3 w - - 0 1"] 1. dxe5
d5 *

SAN: dxes d5
Pistas

Conceptual Con tu peon, comete el caballito que tienes al lado, en diagonal. Tu torre se quedara con el
camino libre.

Direccién Con tu peodn, comete el caballito que tienes al lado, en diagonal. Tu torre se quedara con el
camino libre.

Especifica  Con tu pedn, comete el caballito que tienes al lado, en diagonal. Tu torre se quedara con el
camino libre.

Criterio de éxito: open-file-rook; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c23-s2

FEN inicial: 6k1/p7/8/8/8/2r5/1P6/1R2K3 w - - 0 1

. « BR. . . . .

H DN W UL 0

. WR . . WK . . .
abcdefgh

Explicacion: Tu torre quiere subir por su columna, pero tu propio peon le tapa el paso. Si el pedn se come
algo, se apartara.

Meta: open-file-rook

Rival: hold-material, semilla 52192

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6k1/p7/8/8/8/2r5/1P6/1R2K3 w - - 0 1"] 1. bxc3
Kf7 *

SAN: bxc3 Kf7

Pistas



Conceptual Tu peon tiene una torre rival al lado, en diagonal hacia la derecha. Cometela y tu torre se
quedara con su columna entera.

Direccion Tu peo6n tiene una torre rival al lado, en diagonal hacia la derecha. Cometela y tu torre se
quedara con su columna entera.

Especifica  Tu pe6n tiene una torre rival al lado, en diagonal hacia la derecha. Cémetela y tu torre se
quedara con su columna entera.

Criterio de éxito: open-file-rook; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c23-s3

FEN inicial: 7k/p7/8/8/8/5b2/6P1/1K4R1 w - —= 0 1

.....bB..
e o o o o « WP .

. WK . . . . wR .
abcdefgh

= N WP Ul oy 0

Explicacion: Tu torre quiere subir por su columna, pero tu propio peon le tapa el paso. Si el pedn se come
algo, se apartara.

Meta: open-file-rook

Rival: hold-material, semilla 52193

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7k/p7/8/8/8/5b2/6P1/1K4AR1 w - - 0 1"] 1. gxf3
a5 *

SAN: gxf3 a5
Pistas

Conceptual Tu peon, el que vive al lado de tu torre, tiene un alfil en diagonal hacia la izquierda.
Cometelo y tu torre podra subir.

Direccién Tu pedn, el que vive al lado de tu torre, tiene un alfil en diagonal hacia la izquierda.
Cometelo y tu torre podra subir.

Especifica  Tu peon, el que vive al lado de tu torre, tiene un alfil en diagonal hacia la izquierda.
Cometelo y tu torre podra subir.



Criterio de éxito: open-file-rook; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c21 - Cuida a tu torre

Una pieza del rival ronda cerca de tu torre y quiere comérsela. Tu trabajo hoy: que no te quiten ni una
pieza.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 6k1/8/8/4R3/2n5/8/8/6K1 w - - 0 1
8 . .. . . . bK .
5. .. .wR . . .
4 . .bN . . . . .
1. . . « WK .

abcdefgh

Movimientos automaticos: e5-e1 — c4-b2

c21-s1

FEN inicial: 6k1/8/8/4R3/2n5/8/8/6K1 w — - 0 1

HFNDWPEeUoN®
s
P

abcdefgh

Explicacién: Una pieza del rival ronda cerca de tu torre y quiere comérsela. Tu trabajo hoy: que no te
quiten ni una pieza.

Meta: survive-without-loss - objetivo 3

Rival: hold-material, semilla 52171

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6k1/8/8/4R3/2n5/8/8/6Kl w - - 0 1"] 1. Rel Nb2
2. Rfl Nd3 3. Rf2 Nel *

SAN: Re1 Nb2 Rf1 Nd3 Rf2 Ne1
Pistas

Conceptual Baja tu torre por su columna hasta la fila de tu rey, lejos de los saltos del caballo. Luego
ponla a su ladito.

Direccion Baja tu torre por su columna hasta la fila de tu rey, lejos de los saltos del caballo. Luego
ponla a su ladito.

Especifica  Baja tu torre por su columna hasta la fila de tu rey, lejos de los saltos del caballo. Luego
ponla a su ladito.

Criterio de éxito: survive-without-loss - objetivo 3; limite de 6 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c21-s2

FEN inicial: 6k1/1b6/8/3R4/8/8/8/6K1 w — - 0 1
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Explicacién: Una pieza del rival ronda cerca de tu torre y quiere comérsela. Tu trabajo hoy: que no te
quiten ni una pieza.

Meta: survive-without-loss - objetivo 3
Rival: hold-material, semilla 52172

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6k1/1b6/8/3R4/8/8/8/6K1 w - - 0 1"] 1. Rdl Bcé6
2. Rfl Bb7 3. Rf2 Ba8 =

SAN: Rdi1 Be6 Rf1 Bby Rf2 Ba8

Pistas



Conceptual Ahora te persigue un alfil, que ataca de lejos por su diagonal. Baja tu torre hasta la fila de
abajo, fuera de esa diagonal.

Direccion Ahora te persigue un alfil, que ataca de lejos por su diagonal. Baja tu torre hasta la fila de
abajo, fuera de esa diagonal.

Especifica  Ahora te persigue un alfil, que ataca de lejos por su diagonal. Baja tu torre hasta la fila de
abajo, fuera de esa diagonal.

Criterio de éxito: survive-without-loss - objetivo 3; limite de 6 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c21-s3

FEN inicial: 6k1/8/8/2N5/4r3/8/8/K7 b - - 0 1
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Explicacién: Una pieza del rival ronda cerca de tu torre y quiere comérsela. Tu trabajo hoy: que no te
quiten ni una pieza.

Meta: survive-without-loss - objetivo 3

Rival: hold-material, semilla 52173
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6k1/8/8/2N5/4r3/8/8/K7 b - - 0 1"] 1. ... Re8
2. Nb3 Rf8 3. Nd2 Rf7 4. Ned *

SAN: Re8 Nb3 Rf8 Nd2 Rf7 Ne4
Pistas

Conceptual Ahora juegas con las piezas negras. Otra vez un caballo saltarin. Baja tu torre por su
columna hasta la fila de tu rey, lejos de sus saltos. Luego ponla a su ladito.

Direccion Ahora juegas con las piezas negras. Otra vez un caballo saltarin. Baja tu torre por su
columna hasta la fila de tu rey, lejos de sus saltos. Luego ponla a su ladito.

Especifica  Ahora juegas con las piezas negras. Otra vez un caballo saltarin. Baja tu torre por su
columna hasta la fila de tu rey, lejos de sus saltos. Luego ponla a su ladito.



Criterio de éxito: survive-without-loss - objetivo 3; limite de 6 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c16 - El ataque escondido

Tienes dos piezas en fila, y la de delante tapa el camino de la de atras. Si la apartas, la de atras ataca sin
avisar.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 3q2k1/8/8/1n6/8/3B4/8/3RK3 w — - 0 1
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Movimientos automaticos: d3-bs — d8-a5

Cc16-s1

FEN inicial: 3q2k1/8/8/1n6/8/3B4/8/3RK3 w - - 0 1
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Explicacion: Tienes dos piezas en fila, y la de delante tapa el camino de la de atréas. Sila apartas, la de
atras ataca sin avisar.

Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52041

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "3g2k1/8/8/1n6/8/3B4/8/3RK3 w - - 0 1"] 1. Bxb5
Qa5+ *

SAN: Bxbs Qa5+
Pistas

Conceptual Con tu alfil, comete el caballito de su diagonal, arriba a la izquierda. Al apartarse, tu torre
se queda mirando a la dama rival.

Direccién Con tu alfil, cobmete el caballito de su diagonal, arriba a la izquierda. Al apartarse, tu torre
se queda mirando a la dama rival.

Especifica  Con tu alfil, comete el caballito de su diagonal, arriba a la izquierda. Al apartarse, tu torre
se queda mirando a la dama rival.

Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c16-s2

FEN inicial: r5k1/8/8/1n6/P7/8/8/R5K1 w - - 0 1
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Explicacion: Tienes dos piezas en fila, y 1a de delante tapa el camino de la de atras. Si la apartas, la de
atras ataca sin avisar.

Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52042

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "r5k1/8/8/1n6/P7/8/8/R5K1 w — - 0 1"] 1. axb5
Rxal+ *

SAN: axbs Rxa1+

Pistas



Conceptual Con tu pedn, comete al caballito rival en diagonal. Al moverse a un lado, tu torre se queda

mirando de frente, por su columna, a la torre del rival.

Direccion Con tu peo6n, comete al caballito rival en diagonal. Al moverse a un lado, tu torre se queda

mirando de frente, por su columna, a la torre del rival.

Especifica  Con tu pebn, comete al caballito rival en diagonal. Al moverse a un lado, tu torre se queda

mirando de frente, por su columna, a la torre del rival.
Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c16-s3

FEN inicial: 6k1/8/2r5/8/8/5N2/8/6KQ w - - 0 1
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Explicacion: Tienes dos piezas en fila, y 1a de delante tapa el camino de la de atras. Si la apartas, la de
atras ataca sin avisar.

Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52043

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6k1/8/2r5/8/8/5N2/8/6KQ w - - 0 1"] 1. Ne5
Rcl+ *

SAN: Nes Rc1+
Pistas

Conceptual Salta con tu caballo hacia el medio del tablero. Al quitarse, tu dama se queda con la
diagonal libre hasta la torre rival.

Direccion Salta con tu caballo hacia el medio del tablero. Al quitarse, tu dama se queda con la
diagonal libre hasta la torre rival.

Especifica  Salta con tu caballo hacia el medio del tablero. Al quitarse, tu dama se queda con la
diagonal libre hasta la torre rival.



Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c19 - El jaque escondido

A veces una pieza tapa el camino de otra. Si se aparta dando jaque, la pieza de detras aparece de sorpresa.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/3q2kp/8/4N3/8/8/1B4PP/6Kl w - - 0 1

. . . bQ . . bK bP

. WB . . . . WP wP
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Movimientos automaticos: e5-dy

c19-s1
FEN inicial: 8/3g2kp/8/4N3/8/8/1B4PP/6K1l w - - 0 1
7 . . . b0 . . bK bP
5. .. .wN. ..
2 .wB. . . . wP wP
1. . WK .

Explicacién:
Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52151

Lineas aceptadas



PGN: [SetUp "1"] [FEN "8/3g2kp/8/4N3/8/8/1B4PP/6K1 w - - 0 1"] 1. Nxd7+ Kf7 2.
Nc5 *

SAN: Nxd7+ Kf7 Nc5
Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c19-s2

FEN inicial: 4x3/5ppl1/2r5/8/4B3/8/6PP/4R1Kl w - - 0 1
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Explicaciéon:
Meta: create-motif
Rival: hold-material, semilla 52152

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "4k3/5ppl/2r5/8/4B3/8/6PP/4R1K1 w - - 0 1"] 1. Bxc6+ Kf8 2.
Bd5 *

SAN: Bxc6+ Kf8 Bds
Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c19-s3

FEN inicial: 8/5qgkp/8/4P3/8/8/1B4PP/6Kl w - - 0 1
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Explicacion:
Meta: create-motif
Rival: hold-material, semilla 52153

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "8/5gkp/8/4P3/8/8/1B4PP/6Kl w — - 0 1"] 1. e6+ Qf6 2. Bxf6+
Kxf6 3. e7 Kf7 4. e8=Q+ *

SAN: e6+ Qf6 Bxf6+ Kxf6 e7 Kf7 e8=Q+
Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c18 - Dos torres, mas fuerza

Tus dos torres son mucho més fuertes juntas. Ponlas en la misma columna, una detras de otra.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 3rk3/8/8/8/R7/8/8/3R2K1 w - - 0 1

« « « BRDbK . . .
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Movimientos automaticos: a4-d4 — d8-c8

c18-s1
FEN inicial: 3rk3/8/8/8/R7/8/8/3R2K1 w - - 0 1
8 . . .bRDbK . . .
4 wR . . . . . . .
1 . WR . . wK .

abcdefgh

Explicacion: Tus dos torres son mucho mas fuertes juntas. Ponlas en la misma columna, una detras de
otra.

Meta: rooks-on-file

Rival: hold-material, semilla 52131

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "3rk3/8/8/8/R7/8/8/3R2K1 w — - 0 1"] 1. Rad4
Rc8 *

SAN: Rad4 Rc8
Pistas

Conceptual Mueve tu torre de arriba por su fila hasta la misma columna que tu otra torre. Quedaran
una detrés de la otra.

Direccion Mueve tu torre de arriba por su fila hasta la misma columna que tu otra torre. Quedaran
una detrés de la otra.

Especifica  Mueve tu torre de arriba por su fila hasta la misma columna que tu otra torre. Quedaran
una detras de la otra.

Criterio de éxito: rooks-on-file; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c18-s2

FEN inicial: 6kr/8/8/r7/8/8/8/3R2K1 b - - 0 1

. . . . . . bK bR

e« « « WR . . WK .
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Explicacion: Tus dos torres son mucho mas fuertes juntas. Ponlas en la misma columna, una detrés de
otra.

Meta: rooks-on-file

Rival: hold-material, semilla 52132

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6kr/8/8/r7/8/8/8/3R2K1 b - - 0 1"] 1. ... Rah5
2. Rd6 *

SAN: Rahs Rd6

Pistas



Conceptual Ahora juegas con las piezas negras. Tu torre que vive lejos, en el otro extremo, cruza su fila
entera hasta el otro lado del tablero. Al llegar al borde, se junta con tu otra torre.

Direccién Ahora juegas con las piezas negras. Tu torre que vive lejos, en el otro extremo, cruza su fila
entera hasta el otro lado del tablero. Al llegar al borde, se junta con tu otra torre.

Especifica  Ahora juegas con las piezas negras. Tu torre que vive lejos, en el otro extremo, cruza su fila
entera hasta el otro lado del tablero. Al llegar al borde, se junta con tu otra torre.

Criterio de éxito: rooks-on-file; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c18-s3

FEN inicial: 4k3/8/1R4p1/8/8/8/8/6RK w - - 0 1
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Explicacion: Tus dos torres son mucho mas fuertes juntas. Ponlas en la misma columna, una detrés de
otra.

Meta: rooks-on-file

Rival: hold-material, semilla 52133

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "4k3/8/1R4pl/8/8/8/8/6RK w - - 0 1"] 1. Rbxg6
Rd7 *

SAN: Rbxg6 Kd7y
Pistas

Conceptual Lleva tu torre por su fila hasta el otro lado, comiéndote de paso el peon solitario del rival
que encuentras al final. Caer4 justo en la misma columna que tu otra torre, la que vive al
lado de tu rey.

Direccién Lleva tu torre por su fila hasta el otro lado, comiéndote de paso el pedn solitario del rival
que encuentras al final. Caer4 justo en la misma columna que tu otra torre, la que vive al
lado de tu rey.



Especifica Lleva tu torre por su fila hasta el otro lado, comiéndote de paso el peon solitario del rival
que encuentras al final. Caera justo en la misma columna que tu otra torre, la que vive al
lado de tu rey.

Criterio de éxito: rooks-on-file; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c14 - Una jugada que mira a dos

Desde la casilla justa, tu pieza puede mirar a dos piezas del rival a la vez. El solo salvara una: la otra sera
para ti.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: r3r1k1/8/8/3N4/8/8/8/5RK1 w - — 0 1
8 bR . . . bR . bK .

5. . .wN.. ..

1 ... .. wRUWK.
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Movimientos automaticos: d5-c7 — e8-e3

c14-s1

FEN inicial: r3r1k1/8/8/3N4/8/8/8/5RK1 w - - 0 1
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Explicacion: Desde la casilla justa, tu pieza puede mirar a dos piezas del rival a la vez. El solo salvara una:
la otra ser4 para ti.

Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52021

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "r3rlkl/8/8/3N4/8/8/8/5RK1 w - - 0 1"] 1. Nc7
Re3 *

SAN: Nc7 Re3
Pistas

Conceptual Salta con tu caballo justo debajo de las dos torres, en medio de ellas. Desde ahi las mira a
las dos a la vez.

Direccién Salta con tu caballo justo debajo de las dos torres, en medio de ellas. Desde ahi las mira a
las dos a la vez.

Especifica  Salta con tu caballo justo debajo de las dos torres, en medio de ellas. Desde ahi las mira a
las dos a la vez.

Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c14-s2

FEN inicial: 2q3k1/8/8/3N4/8/8/8/5RK1 w - - 0 1
8 . .b0 . . . bK .

5. . .wN.. ..

1 ... .. wRUWwWK.
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Explicacién: Desde la casilla justa, tu pieza puede mirar a dos piezas del rival a la vez. El solo salvara una:
la otra ser4 para ti.

Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52022

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "2q3k1/8/8/3N4/8/8/8/5RKl w - - 0 1"] 1. Ne7+
Kg7 *

SAN: Ne7+ Kg7

Pistas



Conceptual Salta con tu caballo justo debajo del rey y la dama del rival, en medio de los dos. Es jaque, y
también apuntas a su dama.

Direccion Salta con tu caballo justo debajo del rey y la dama del rival, en medio de los dos. Es jaque, y
también apuntas a su dama.

Especifica  Salta con tu caballo justo debajo del rey y la dama del rival, en medio de los dos. Es jaque, y
también apuntas a su dama.

Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c14-s3
FEN inicial: 6k1/8/2n1b3/8/3P4/8/8/6K1 w - - 0 1
8 . .. . . . bK .

6 . . bN . bB . . .

4 . . . wP . . . .

1 ... .. .wK.
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Explicacién: Desde la casilla justa, tu pieza puede mirar a dos piezas del rival a la vez. El solo salvar4 una:
la otra ser4 para ti.

Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52023

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6k1/8/2n1b3/8/3P4/8/8/6Kl1 w - - 0 1"] 1. d5
Bxd5 *

SAN: d5 Bxds
Pistas

Conceptual Empuja tu pedn una casilla. El peoncito ataca en diagonal a los dos lados: al caballo de un
lado y al alfil del otro.

Direccién Empuja tu pedn una casilla. El peoncito ataca en diagonal a los dos lados: al caballo de un
lado y al alfil del otro.

Especifica  Empuja tu pedn una casilla. El peoncito ataca en diagonal a los dos lados: al caballo de un
lado y al alfil del otro.



Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c15 - La pieza que no puede huir

Hay una pieza del rival con su rey justo detrés, en la misma linea. Si apuntas a esa linea, la de delante ya no
podra moverse.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 4k3/4n3/8/8/8/8/8/R5K1 w - - 0 1

5 o o o ] 5 o c

wR . . . . . WK .
abcdefgh
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Movimientos automaticos: ai-e1 — e8-dy

c15-s1
FEN inicial: 4k3/4n3/8/8/8/8/8/R5K1 w - - 0 1
8 . . . .bK . . .
7 . . . «.bN . . .
l1wR ... . . wK.

abcdefgh

Explicacién: Hay una pieza del rival con su rey justo detras, en la misma linea. Si apuntas a esa linea, la
de delante ya no podra moverse.

Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52031

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "4k3/4n3/8/8/8/8/8/R5Kl1 w - - 0 1"] 1. Rel Kd7

*

SAN: Re1 Kd7y

Pistas

Conceptual Lleva tu torre por su fila hasta la columna del caballito y el rey rival. Desde ahi apunta a los

Direccion

dos, uno detréas del otro.

Lleva tu torre por su fila hasta la columna del caballito y el rey rival. Desde ahi apunta a los
dos, uno detrés del otro.

Especifica  Lleva tu torre por su fila hasta la columna del caballito y el rey rival. Desde ahi apunta a los

dos, uno detras del otro.

Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c15-s2

FEN inicial: 7k/8/8/4n3/8/8/8/2B3K1 w - - 0 1

H DN W UL 0

wB . . . wK .
cde fgh

Explicaciéon: Hay una pieza del rival con su rey justo detras, en la misma linea. Si apuntas a esa linea, la

de delante ya no podra moverse.

Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52032

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7k/8/8/4n3/8/8/8/2B3K1 w - - 0 1"] 1. Bb2 Kg7

*

SAN: Bb2 Kg7

Pistas



Conceptual Mueve tu alfil un pasito en diagonal, hacia el borde de la izquierda. Desde ahi apunta al
caballo rival y, detrés, al rey.

Direccion Mueve tu alfil un pasito en diagonal, hacia el borde de la izquierda. Desde ahi apunta al
caballo rival y, detras, al rey.

Especifica  Mueve tu alfil un pasito en diagonal, hacia el borde de la izquierda. Desde ahi apunta al
caballo rival y, detras, al rey.

Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c15-s3
FEN inicial: 8/8/8/k2n4/8/8/8/6KQ w — — 0 1
5bK . . bN. . ..
1 ... .. . wKwQ

V]
o
Q
Qu
(0]
Hh

g h

Explicaciéon: Hay una pieza del rival con su rey justo detras, en la misma linea. Si apuntas a esa linea, la
de delante ya no podra moverse.

Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52033
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/k2n4/8/8/8/6KQ w — — 0 1"] 1. Qh5 Ka4d *

SAN: Qh5s Kag
Pistas

Conceptual Sube tu dama por la columna del borde hasta la fila del caballo rival. Desde ahi mira al
caballo y, justo detras, al rey.

Direcciéon Sube tu dama por la columna del borde hasta la fila del caballo rival. Desde ahi mira al
caballo y, justo detras, al rey.

Especifica  Sube tu dama por la columna del borde hasta la fila del caballo rival. Desde ahi mira al
caballo y, justo detrés, al rey.

Criterio de éxito: create-motif; limite de 8 jugadas.



Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.




c17 - Detras del rey hay premio

El rey rival tiene otra pieza justo detras, en la misma linea. Si le das jaque por esa linea, tendra que
apartarse y dejarla sola.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/8/r3k3/8/8/1K5R w — - 0 1

H DN W UL 0

. WK . . . . . wWR
abcdefgh

Movimientos automaticos: hi-h4 — e4-d3

c17-s1

FEN inicial: 8/8/8/8/r3k3/8/8/1K5R w - - 0 1
8
7
6
4
3
2
1

. WK . . . . . WR
abcdefgh

Explicacion: El rey rival tiene otra pieza justo detras, en la misma linea. Si le das jaque por esa linea,
tendra que apartarse y dejarla sola.

Meta: create-motif

Rival: hold-material, semilla 52051

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/r3k3/8/8/1K5R w - - 0 1"] 1. Rh4+ Kd3

SAN: Rhg+ Kd3
Pistas

Conceptual Sube tu torre por su columna hasta la fila del rey rival: es jaque. Justo detras veras su torre
esperando.

Direccién Sube tu torre por su columna hasta la fila del rey rival: es jaque. Justo detras veras su torre
esperando.

Especifica  Sube tu torre por su columna hasta la fila del rey rival: es jaque. Justo detras veras su torre
esperando.

Criterio de éxito: create-motif; limite de 6 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c17-s2

FEN inicial: 8/8/1r6/8/3k3B/8/8/7K w - - 0 1

H DN W UL 0

Explicacién: El rey rival tiene otra pieza justo detras, en la misma linea. Si le das jaque por esa linea,
tendra que apartarse y dejarla sola.

Meta: create-motif
Rival: hold-material, semilla 52052

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/1r6/8/3k3B/8/8/7K w - - 0 1"] 1. Bf2+ Kc3

SAN: Bf2+ Kc3

Pistas



Conceptual Baja tu alfil por su diagonal, hacia tu rey, hasta darle jaque al rey rival. Al fondo de esa
diagonal esta su torre.

Direccion Baja tu alfil por su diagonal, hacia tu rey, hasta darle jaque al rey rival. Al fondo de esa
diagonal esta su torre.

Especifica  Baja tu alfil por su diagonal, hacia tu rey, hasta darle jaque al rey rival. Al fondo de esa
diagonal est4 su torre.

Criterio de éxito: create-motif; limite de 6 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c17-s3

FEN inicial: 5r2/8/8/5k2/8/8/7K/3Q4 w - - 0 1
8 . .. . . bR . .

5. ... .bK . .

2 . . . .« « « « WK

1 .. .wQD . . ..

abcdefgh

Explicacion: El rey rival tiene otra pieza justo detras, en la misma linea. Si le das jaque por esa linea,
tendra que apartarse y dejarla sola.

Meta: create-motif
Rival: hold-material, semilla 52053

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black

"?2"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "5r2/8/8/5k2/8/8/7K/3Q4 w - - 0 1"] 1. Qfl+ Ke4

SAN: Qf1+ Keg4
Pistas

Conceptual Lleva tu dama por la fila de abajo hasta la columna del rey rival. Es jaque, y su torre esti
detrés, arriba del todo.

Direccion Lleva tu dama por la fila de abajo hasta la columna del rey rival. Es jaque, y su torre esta
detras, arriba del todo.

Especifica  Lleva tu dama por la fila de abajo hasta la columna del rey rival. Es jaque, y su torre esta
detras, arriba del todo.



Criterio de éxito: create-motif; limite de 6 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c13 - La pieza sin vigilancia

Hay una pieza del rival que nadie est4 cuidando. Encuéntrala.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: r3k2r/ppp2ppp/8/394/8/8/PPP2PPP/R2Q0K2R w KQkg - 0 1

8 bR . . . bK . . bR
7 bP bP bP . . bP bP bP

w s Ul o

2 wP wP wP . . wP wP wP
l1wR . . wQD wK . . wR
abcdefgh

Movimientos automaticos: di-d5 — c7-c5

c13-s1

FEN inicial: r3k2r/ppp2ppp/8/3q4/8/8/PPP2PPP/R2QK2R w KQkg - 0 1

bR . . . bK . . bR
bP bP bP . . bP bP bP

2 wP wP wP . . wP wP wP
l1wR . . wD wK . . wR
abcdefgh

Explicacién: Hay una pieza del rival que nadie esta cuidando. Encuéntrala.
Meta: capture-hanging
Rival: visible-threat, semilla 52011

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "r3k2r/ppp2ppp/8/3q4/8/8/PPP2PPP/R2QK2R w KQkg
- 01"] 1. gxd5 c5 *

SAN: Qxd5 c5
Pistas

Conceptual La dama rival esta solita, lejos de sus amigas. Nadie la protege.
Direccién La dama rival estéa solita, lejos de sus amigas. Nadie la protege.

Especifica  La dama rival esta solita, lejos de sus amigas. Nadie la protege.
Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 4 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c13-s2

FEN inicial: 4k3/1q5p/8/8/8/5N2/P6P/1R2K3 w - - 0 1

wP . . . . . . WP
«. WR . . wK . . .
abcdefgh

8
7
6
4
3
2
1

Explicacién: Hay una pieza del rival que nadie esta cuidando. Encuéntrala.
Meta: capture-hanging
Rival: visible-threat, semilla 52012

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "4k3/19q5p/8/8/8/5N2/P6P/1R2K3 w - - 0 1"] 1.
Rxb7 h5 *
SAN: Rxb7 hs

Pistas

Conceptual Tu torre tiene toda su columna libre hacia arriba. Stibela hasta el fondo y comete a la dama
del rival, que esta alli sola.



Direccion Tu torre tiene toda su columna libre hacia arriba. Stibela hasta el fondo y comete a la dama
del rival, que esta alli sola.

Especifica  Tu torre tiene toda su columna libre hacia arriba. Stibela hasta el fondo y comete a la dama
del rival, que esta alli sola.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 4 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c13-s3
FEN inicial: 6k1/7p/8/493/8/5N2/P6P/R5K1 w - - 0 1
8 . . . . . . bK .
7 . «. .+« .« .« « « bP
5. .. .bO0O. . .
4 L] L] L] L] L] L] L] L]
3 ... . .wN..

2wP ... . . . wP
l1wR ... . . wK.
abcdefgh

Explicacién: Hay una pieza del rival que nadie esta cuidando. Encuéntrala.
Meta: capture-hanging
Rival: visible-threat, semilla 52013

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6k1/7p/8/4gq3/8/5N2/P6P/R5K1 w - - 0 1"] 1.
Nxe5 h5 *

SAN: Nxe5 hs
Pistas

Conceptual Tu caballo llega de un saltito hasta la dama del rival, que se ha parado en el medio del
tablero sin nadie que la cuide.

Direccion Tu caballo llega de un saltito hasta la dama del rival, que se ha parado en el medio del
tablero sin nadie que la cuide.

Especifica  Tu caballo llega de un saltito hasta la dama del rival, que se ha parado en el medio del
tablero sin nadie que la cuide.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 4 jugadas.



Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.




c24 - ¢Cual te conviene mas?

Una pieza tuya puede comerse dos piezas distintas del rival. Una es pequefia y la otra es grande. Solo
puedes elegir una.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: k2r4/8/8/8/303n/8/8/6K1 w - - 0 1

bK . . bR . . . .

H DN W UL 0

V]
o
Q
Q, o
M -
Hy o
E

g h

Movimientos automaticos: d4-d8 — a8-a7y

c24-s1

FEN inicial: k2r4/8/8/8/303n/8/8/6K1 w - - 0 1

bK . . bR . . . .

H DN WS U

[
o
Q
Q. .
o -
H

g h

Explicacién: Una pieza tuya puede comerse dos piezas distintas del rival. Una es pequefia y la otra es
grande. Solo puedes elegir una.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 52221

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "k2r4/8/8/8/3Q03n/8/8/6K1 w - - 0 1"] 1. QOxd8+
Ka7 =*

SAN: Qxd8+ Kay
Pistas

Conceptual Con tu dama, comete la torre, no el caballo. La torre vale mucho mas, y es el premio que de
verdad quieres.

Direccién Con tu dama, comete la torre, no el caballo. La torre vale mucho més, y es el premio que de
verdad quieres.

Especifica  Con tu dama, comete la torre, no el caballo. La torre vale mucho mas, y es el premio que de
verdad quieres.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 6 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c24-s2
FEN inicial: 6k1/p7/2r5/1p6/3N4/8/8/6KR w — — 0 1
8 . .. . . . bK .
7bP . . . . . . .
6 . . bR. . . . .
5 .bP . . . . . .
4 . . . wN . . . .
] P . WK wR

abcdefgh

Explicacion: Una pieza tuya puede comerse dos piezas distintas del rival. Una es pequefia y la otra es
grande. Solo puedes elegir una.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 52222

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6kl/p7/2r5/1p6/3N4/8/8/6KR w - - 0 1"] 1. Nxc6
a6 *

SAN: Nxc6 a6

Pistas



Conceptual Tu caballo puede saltar a dos sitios con comida: un peoncito o una torre. Salta a por la
torre, que vale mucho mas.

Direccion Tu caballo puede saltar a dos sitios con comida: un peoncito o una torre. Salta a por la
torre, que vale mucho mas.

Especifica  Tu caballo puede saltar a dos sitios con comida: un peoncito o una torre. Salta a por la
torre, que vale mucho mas.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 6 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c24-s3

FEN inicial: 1k6/6r1/1n6/8/3B4/8/P7/R6K w - - 0 1
8 .bK . . . . . .

7 . « .« « « « bR .

6 . bN . . . . . .

4 . . . wB . . . .

3 L] L] L] L] L] L] L] L]

2 wP . . . ¢ ¢ o .

l1wR ... . . .wk
abcdefgh

Explicacion: Una pieza tuya puede comerse dos piezas distintas del rival. Una es pequeiia y la otra es
grande. Solo puedes elegir una.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 52223

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "1k6/6r1/1n6/8/3B4/8/P7/R6K w — - 0 1"] 1. Bxg7
Na4d *

SAN: Bxg7 Nag
Pistas

Conceptual Tu alfil apunta por sus dos diagonales a un caballo y a una torre. Ve a por la torre: es el
premio més grande.

Direccion Tu alfil apunta por sus dos diagonales a un caballo y a una torre. Ve a por la torre: es el
premio mas grande.

Especifica  Tu alfil apunta por sus dos diagonales a un caballo y a una torre. Ve a por la torre: es el
premio mas grande.



Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 6 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c22 - Aparta al guardian

Un caballito enemigo cuida a la torre de su equipo. Si te comes al caballo guardian, la torre se quedar sola.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 1k6/8/8/3r4/1n6/8/8/1R1R2K1 w - - 0 1
8 . bK . . . . . .

5. . .bR . . . .

4 . bN . . . . . .

l.wR.wR . . wK.

abcdefgh

Movimientos automaticos: bi-b4 — b8-a7

c22-s1

FEN inicial: 1k6/8/8/3r4/1n6/8/8/1R1R2K1 w - - 0 1

= N W Ul
o
2

. WK .
abcdefgh

s
P
s
)

Explicacién: Un caballito enemigo cuida a la torre de su equipo. Si te comes al caballo guardian, la torre
se quedara sola.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 52181

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "1k6/8/8/3r4/1n6/8/8/1R1R2K1 w - - 0 1"] 1.
Rxb4+ Ka7 2. Rxd5 Ka8 *

SAN: Rxbg+ Ka7 Rxds5 Ka8
Pistas

Conceptual Sube tu torre de la izquierda por su columna y comete al caballo: es jaque. Después, con tu
otra torre, cOmete su torre.

Direccién Sube tu torre de la izquierda por su columna y comete al caballo: es jaque. Después, con tu
otra torre, coOmete su torre.

Especifica  Sube tu torre de la izquierda por su columna y comete al caballo: es jaque. Después, con tu
otra torre, cOmete su torre.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c22-s2

FEN inicial: 7k/8/5n2/8/4r3/2B5/8/4R1K1 w - - 0 1

H DN W UL 0

e o« « o« WR . WK .
abcdefgh

Explicacién: Un caballito enemigo cuida a la torre de su equipo. Si te comes al caballo guardian, la torre
se quedara sola.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 52182

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7k/8/5n2/8/4r3/2B5/8/4R1K1 w - - 0 1"] 1.
Bxf6+ Kg8 2. Rxed4 Kf7 *

SAN: Bxf6+ Kg8 Rxeq Kf7

Pistas



Conceptual Tu alfil llega por su diagonal hasta el caballo rival: cometelo y es jaque. Cuando el rey se
aparte, comete su torre.

Direccion Tu alfil llega por su diagonal hasta el caballo rival: cometelo y es jaque. Cuando el rey se
aparte, comete su torre.

Especifica  Tu alfil llega por su diagonal hasta el caballo rival: cometelo y es jaque. Cuando el rey se
aparte, comete su torre.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c22-s3

FEN inicial: 4k2b/4n3/6r1/8/7B/8/7K/4R1R1 w - - 0 1
8 . .. .bK . . bB

7 . . . .bN . . .

6 . . . . . « bR .

4 . . . . . . . WB

2 . . . .« « « « WK

1 ... .wR . wR.

abcdefgh

Explicacién: Un caballito enemigo cuida a la torre de su equipo. Si te comes al caballo guardian, la torre
se quedara sola.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 52183

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "4k2b/4n3/6rl1/8/7B/8/7K/4R1R1 w - - 0 1"] 1.
Rxe7+ Kd8 2. Rxg6 Bd4 *

SAN: Rxe7+ Kd8 Rxg6 Bd4
Pistas

Conceptual Sube tu torre de la izquierda y comete al caballo de delante del rey. Tu alfil la protege, asi
que el rey no puede comérsela.

Direccion Sube tu torre de la izquierda y comete al caballo de delante del rey. Tu alfil la protege, asi
que el rey no puede comérsela.

Especifica  Sube tu torre de la izquierda y comete al caballo de delante del rey. Tu alfil la protege, asi
que el rey no puede comérsela.



Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c20 - Cambia cuando ganas

Ya tienes mas piezas grandes que tu rival: vas ganando. Cuando vas ganando, cambiar piezas es un truco
genial.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 3rk3/8/1n6/8/8/8/8/R2R2K1 w - - 0 1

« « « BRbK . . .

H DN W UL 0

wWR . . wWR . . wK .

Movimientos automaticos: di1-d8 — e8-d8

c20-s1
FEN inicial: 3rk3/8/1n6/8/8/8/8/R2R2K1 w - - 0 1
8 . . . bRbK . . .

6 . bN . . . . . .

l1wR . .wR . . wK.

Explicacion: Ya tienes mas piezas grandes que tu rival: vas ganando. Cuando vas ganando, cambiar
piezas es un truco genial.

Meta: simplify-when-ahead

Rival: hold-material, semilla 52161

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black

"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "3rk3/8/1n6/8/8/8/8/R2R2K1 w - - 0 1"] 1. Rxd8+

Kxd8 =*

SAN: Rxd8+ Kxd8
Pistas

Conceptual Sube tu torre de la derecha por su columna y comete la torre rival. Si él te come, sera un
cambio igual.

Direccién Sube tu torre de la derecha por su columna y comete la torre rival. Si él te come, sera un
cambio igual.

Especifica  Sube tu torre de la derecha por su columna y comete la torre rival. Si él te come, serd un
cambio igual.

Criterio de éxito: simplify-when-ahead; limite de 6 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

C20-s2

FEN inicial: 6rk/8/b7/8/8/8/6R1/5RK1 w - - 0 1

. . . . . . bR bK

e o« o o o « WR .
wWR wK .
fgh

H DN W UL 0

o
o
Q
Q
(0]

Explicacion: Ya tienes més piezas grandes que tu rival: vas ganando. Cuando vas ganando, cambiar
piezas es un truco genial.

Meta: simplify-when-ahead

Rival: hold-material, semilla 52162

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6rk/8/b7/8/8/8/6R1/5RK1 w - - 0 1"] 1. Rxg8+
Kxg8 *

SAN: Rxg8+ Kxg8

Pistas



Conceptual Sube tu torre por su columna hasta arriba del todo y comete la torre rival, la que esta
pegada a su rey.

Direccion Sube tu torre por su columna hasta arriba del todo y comete la torre rival, la que esta
pegada a su rey.

Especifica  Sube tu torre por su columna hasta arriba del todo y comete la torre rival, la que esta
pegada a su rey.

Criterio de éxito: simplify-when-ahead; limite de 6 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c20-s3

FEN inicial: 3q4/2k5/1n6/8/8/8/8/3Q1RK1 w — - 0 1

wQ . wR wK .
abcdefgh

= N WP Ul oy 0

Explicacion: Ya tienes més piezas grandes que tu rival: vas ganando. Cuando vas ganando, cambiar
piezas es un truco genial.

Meta: simplify-when-ahead

Rival: hold-material, semilla 52163
Lineas aceptadas
PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black

"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "3q4/2k5/1n6/8/8/8/8/3Q1RK1 w - - 0 1"] 1.
0xd8+ Kxd8 *

SAN: Qxd8+ Kxd8

Pistas

Conceptual Sube tu dama por su columna hasta la dama del rival y cometela. Cambiar damas cuando

vas ganando deja el tablero mucho maés tranquilo.

Direccién Sube tu dama por su columna hasta la dama del rival y cometela. Cambiar damas cuando

vas ganando deja el tablero mucho més tranquilo.

Especifica  Sube tu dama por su columna hasta la dama del rival y cometela. Cambiar damas cuando

vas ganando deja el tablero mucho mas tranquilo.



Criterio de éxito: simplify-when-ahead; limite de 6 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



MUNDO w6

El final del cuento



c25 - El peon que quiso ser dama

Tu pedn esta a un solo paso de llegar al final del camino.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/4P3/4K3/8/8/8/8/6kl w - - 0 1

bK .
g h

H DN WP U

[
o
Q
Q .
o -
Fh

Movimientos automaticos: e7-e8=q — gi-f1

c25-s1
FEN inicial: 8/4P3/4K3/8/8/8/8/6kl w - — 0 1
7 . . . .wP . . .
6 . .. .wK . ..
1 ... .. .DbK.

o))
o
Q
o}
(0]
Hh

gh

Explicacién: Tu pedn esta a un solo paso de llegar al final del camino.
Meta: promote-pawn
Rival: reach-endgame, semilla 63011

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"]1 [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/4P3/4K3/8/8/8/8/6kl w - - 0 1"] 1. e8=Q Kfl

SAN: e8=Q Kf1
Pistas

Conceptual Lleva tu peodn hasta el final del camino. Se convertira en dama.
Direccién Lleva tu pebn hasta el final del camino. Se convertira en dama.

Especifica  Lleva tu peodn hasta el final del camino. Se convertira en dama.
Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 24 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c25-s2

FEN inicial: 6K1/8/8/8/8/3k4/3p4/8 b - - 0 1

HDNWPP UL

V]
o
Q -
Q, .
o -
My o
Q -
5.

Explicacion: Tu pedn esta a un solo paso de llegar al final del camino.
Meta: promote-pawn

Rival: reach-endgame, semilla 63012

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6K1/8/8/8/8/3k4/3p4/8 b - - 0 1"] 1. ... d1=Q
2. Kh7 =*
SAN: d1=Q Kh7y

Pistas

Conceptual Lleva tu pedn hasta el final del camino. Se convertira en dama.
Direccion Lleva tu pe6n hasta el final del camino. Se convertira en dama.

Especifica  Lleva tu peodn hasta el final del camino. Se convertira en dama.



Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 24 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c25-s3

FEN inicial: 1rn5/2p5/8/8/8/8/8/K5kl w - - 0 1

«. bRbDN . . . . .
e« o WP . . . . .

N Wik Ul ©

l1wK. ... . DbK.
abcdefgh

Explicacién: Tu pedn esta a un solo paso de llegar al final del camino.
Meta: promote-pawn
Rival: reach-endgame, semilla 63013

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?2.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "1lrn5/2P5/8/8/8/8/8/K5kl w - - 0 1"] 1. cxb8=Q
Ne7 *

SAN: cxb8=Q Ne7y

Pistas

Conceptual Su caballo tapa la casilla de delante, asi que tu pedén no puede seguir recto. Coémete su torre

en diagonal: ahi llegas al final del camino y te haces dama.

Direccion Su caballo tapa la casilla de delante, asi que tu pedn no puede seguir recto. Comete su torre

en diagonal: ahi llegas al final del camino y te haces dama.

Especifica  Su caballo tapa la casilla de delante, asi que tu pedn no puede seguir recto. Cémete su torre

en diagonal: ahi llegas al final del camino y te haces dama.
Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 24 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c29 - El pe6n que corre solo

Tu peon tiene todo el camino libre: nadie puede cortarle el paso. Al pedn del rival le falta mucho més
camino, asi que no llegara antes que tu.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 7kx/7p/8/8/P7/8/8/K7 w - - 0 1

. . . . . . . bK

N Wik Ul ©

l1wK . .. . . ..
abcdefgh

Movimientos automaticos: a4-a5 — h7-h6

c29-s1

FEN inicial: 7x/7p/8/8/P7/8/8/K7 w - - 0 1

H DN WS U

abcdefgh

Explicacién: Tu peon tiene todo el camino libre: nadie puede cortarle el paso. Al pe6n del rival le falta
mucho mas camino, asi que no llegara antes que tt.

Meta: promote-pawn

Rival: reach-endgame, semilla 63051

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7k/7p/8/8/P7/8/8/K7 w - - 0 1"] 1. a5 h6 2. a6
Kg7 3. a7 Kh7 4. a8=Q Kg7 *

SAN: a5 h6 a6 Kg7 a7 Kh7 a8=Q Kg7
Pistas

Conceptual No te distraigas con las otras piezas: empuja tu pedn una casilla cada vez, sin parar, hasta el
final del camino. Llegaras antes que él.

Direccion No te distraigas con las otras piezas: empuja tu pe6n una casilla cada vez, sin parar, hasta el
final del camino. Llegaras antes que él.

Especifica  No te distraigas con las otras piezas: empuja tu pedn una casilla cada vez, sin parar, hasta el
final del camino. Llegarés antes que él.

Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c29-s2

FEN inicial: 7k/8/8/3p4/8/8/6P1/k7 b - - 0 1

H DN W UL 0
o
)

abcdefgh

Explicacion: Tu peon tiene todo el camino libre: nadie puede cortarle el paso. Al pe6n del rival le falta
mucho mas camino, asi que no llegara antes que tt.

Meta: promote-pawn
Rival: reach-endgame, semilla 63052
Lineas aceptadas
PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black

"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7K/8/8/3p4/8/8/6P1/k7 b - - 0 1"] 1. ... d4 2.
g3 d3 3. g4 d2 4. Kh7 dl1=Q 5. g5 *

SAN: d4 g3 d3 g4 d2 Kh7 d1=Q g5

Pistas



Conceptual No te distraigas con las otras piezas: empuja tu pedn una casilla cada vez, sin parar, hasta el
final del camino. Llegaras antes que él.

Direccion No te distraigas con las otras piezas: empuja tu pe6n una casilla cada vez, sin parar, hasta el
final del camino. Llegaras antes que él.

Especifica  No te distraigas con las otras piezas: empuja tu pedn una casilla cada vez, sin parar, hasta el
final del camino. Llegarés antes que él.

Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c29-s3
FEN inicial: 8/7p/8/5k2/P4P2/5K2/8/8 w - - 0 1
7 ... . . . . bP
5. ... .bK . .
4 wP . . . . WP . .
3 . ... .wK . .

Explicacion: Tu peon tiene todo el camino libre: nadie puede cortarle el paso. Al pe6n del rival le falta

mucho mas camino, asi que no llegara antes que tt.
Meta: promote-pawn

Rival: reach-endgame, semilla 63053
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/7p/8/5k2/P4P2/5K2/8/8 w - - 0 1"] 1. a5 Kfé6
2. a6 Kg7 3. a7 Kg8 4. a8=Q+ Kg7 *

SAN: a5 Kf6 a6 Kg7 a7 Kg8 a8=Q+ Kg7
Pistas

Conceptual No te distraigas con las otras piezas: empuja tu pedn una casilla cada vez, sin parar, hasta el
final del camino. Llegaras antes que él.

Direccion No te distraigas con las otras piezas: empuja tu peén una casilla cada vez, sin parar, hasta el
final del camino. Llegaras antes que él.

Especifica  No te distraigas con las otras piezas: empuja tu pedn una casilla cada vez, sin parar, hasta el
final del camino. Llegaras antes que él.



Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c31 - ¢Llega mi rey a tiempo?

Su peodn esta lejos y quiere llegar al final. Cuenta con los dedos los pasos que le faltan a él y a tu rey.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: k7/8/8/4K2p/8/8/8/8 w - - 0 1
8 bK . . . . . . .
5. .. .wK . . bP

Movimientos automaticos: e5-f4 — hs-hg

c31-s1

FEN inicial: k7/8/8/4K2p/8/8/8/8 w - - 0 1

= N W Ul

Explicacién: Su peodn esta lejos y quiere llegar al final. Cuenta con los dedos los pasos que le faltan a él y a
tu rey.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63071

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "k7/8/8/4K2p/8/8/8/8 w — — 0 1"] 1. Kf4 h4 2.

Kg4 Ka7 3.

Kxh4 *

SAN: Kfg hg Kgg Ka7 Kxhg

Pistas

Conceptual

Direccion

Especifica

Camina hacia el pedn sin perder ni un paso: acércate en cada jugada. Cuando lo tengas al
lado, cometelo.

Camina hacia el pedn sin perder ni un paso: acércate en cada jugada. Cuando lo tengas al
lado, cometelo.

Camina hacia el pedn sin perder ni un paso: acércate en cada jugada. Cuando lo tengas al
lado, cometelo.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 14 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c31-s2

FEN inicial

FNDWPE UoN®
s
v

Explicacion:
tu rey.

$8/8/5k2/2P5/8/8/8/7K b - - 0 1

Su peon esté lejos y quiere llegar al final. Cuenta con los dedos los pasos que le faltan a él y a

Meta: capture-hanging

Rival: hold-material, semilla 63072

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/5k2/2P5/8/8/8/7K b - - 0 1"] 1. ... Keb6 2.
c6 Kd6 3. c7 Kxc7 *

SAN: Ke6 c6 Kd6 ¢7 Kxc7

Pistas



Conceptual Camina hacia el pedn sin perder ni un paso: acércate en cada jugada. Cuando lo tengas al
lado, cometelo.

Direccion Camina hacia el pedn sin perder ni un paso: acércate en cada jugada. Cuando lo tengas al
lado, cometelo.

Especifica  Camina hacia el pebn sin perder ni un paso: acércate en cada jugada. Cuando lo tengas al
lado, cometelo.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 14 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c31-s3
FEN inicial: 7k/8/8/1p6/1p6/3K4/8/8 w - - 0 1
8 . .. . . . <« bK

5 .bP . . . . . .

4 . bP . . . . . .

3 .. .wK .. ..

L 6 o0 o a o ¢

[}
o
Q
o1}
(0]
Hh
Q -
5.

Explicacion: Su pedn esta lejos y quiere llegar al final. Cuenta con los dedos los pasos que le faltan a él y a
tu rey.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63073

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7k/8/8/1p6/1p6/3K4/8/8 w — — 0 1"] 1. Kc2 Kg8
2. Kb3 Kf7 3. Kxb4 Ke6 *

SAN: Kc2 Kg8 Kb3 Kf7 Kxbg Ke6
Pistas

Conceptual Sus dos peones van por el mismo camino, uno detras del otro: solo el de delante puede
andar. Cuéntale los pasos a ese, ve hacia él sin perder ni uno y cometelo.

Direccion Sus dos peones van por el mismo camino, uno detras del otro: solo el de delante puede
andar. Cuéntale los pasos a ese, ve hacia él sin perder ni uno y cometelo.

Especifica  Sus dos peones van por el mismo camino, uno detras del otro: solo el de delante puede
andar. Cuéntale los pasos a ese, ve hacia él sin perder ni uno y cometelo.



Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 14 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c26 - El cuadrado magico

Un peb6n que corre puede parecer muy rapido. Cuenta si tu rey llega a tiempo para atraparlo.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 7x/8/8/8/p3K3/8/8/8 w - - 0 1
8 . . . . . . « bK

4 bP . . . WK . . .

1 5 G 5 ©

Movimientos automaticos: e4-d3 — a4-a3

c26-s1
FEN inicial: 7k/8/8/8/p3K3/8/8/8 w - - 0 1
8 . .. . . . .« DbK
4 bP . . . WK . . .

Explicacién:
Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63021

Lineas aceptadas



PGN: [SetUp "1"] [FEN "7k/8/8/8/p3K3/8/8/8 w — - 0 1"] 1. Kd3 a3 2. Kc3 a2 3. Kb2
Kg7 4. Kxa2 *

SAN: Kd3 a3 Ke3 a2 Kb2 Kg7 Kxa2
Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c26-s2

FEN inicial: k7/8/8/7p/3K4/8/8/8 w - - 0 1

H DN W UL
o
o

Explicaciéon:
Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63022

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "k7/8/8/7p/3K4/8/8/8 w — - 0 1"] 1. Ke4 h4 2. Kf3 h3 3. Kg3
Kb7 4. Kxh3 *

SAN: Ke4 h4 Kf3 h3 Kg3 Kb7 Kxh3
Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c26-s3

FEN inicial: 1kx6/8/8/8/2p5/5K2/8/8 w - - 0 1

Ul o 4 0



BN We
s
b

Explicacion:
Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63023

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "1k6/8/8/8/2p5/5K2/8/8 w - — 0 1"] 1. Ke2 c3 2. Kdl c2+ 3.
Kcl Ka7 4. Kxc2 *

SAN: Ke2 c3 Kd1 c2+ Kc1 Ka7 Kxc2
Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c30 - El rey se pone delante

Su pedn quiere llegar al final del camino, pero tu rey esta cerca y puede pararlo.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 7x/8/8/p7/8/1K6/8/8 w - - 0 1
8 . . . . . . « bK
5bP . . . . . . .
3 .wK .. . . ..

V]
o
Q
Q
(]
Fh
Q
=2

Movimientos automaticos: b3-a4 — h8-g7

c30-s1

FEN inicial: 7k/8/8/p7/8/1K6/8/8 w - - 0 1

= N W Ul

o))
o
Q
o}
(0]
Hh
Q
=3

Explicacién: Su peon quiere llegar al final del camino, pero tu rey esta cerca y puede pararlo.
Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63061

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black

"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7k/8/8/p7/8/1K6/8/8 w - - 0 1"] 1. Kad4 Kg7 2.

Kxab5 *

SAN: Kagq Kg7 Kxas

Pistas

Conceptual Pon tu rey justo delante del peon, en la casilla que el pedn queria pisar: asi no puede pasar

ni moverse. Después cometelo.

Direccién Pon tu rey justo delante del peon, en la casilla que el peén queria pisar: asi no puede pasar

ni moverse. Después cometelo.

Especifica  Pon tu rey justo delante del pedn, en la casilla que el peén queria pisar: asi no puede pasar

ni moverse. Después cometelo.
Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

Cc30-s2

FEN inicial: 8/8/2k5/8/3P4/8/8/7K b - - 0 1

H DN W UL 0

Explicacion: Su pedn quiere llegar al final del camino, pero tu rey esta cerca y puede pararlo.
Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63062

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/2k5/8/3P4/8/8/7K b - - 0 1"] 1. ... Kd5 2.
Kgl Kxd4 *

SAN: Kds5 Kg1 Kxdg

Pistas



Conceptual Pon tu rey justo delante del peon, en la casilla que el pedn queria pisar: asi no puede pasar
ni moverse. Después cometelo.

Direccion Pon tu rey justo delante del peon, en la casilla que el peén queria pisar: asi no puede pasar
ni moverse. Después cometelo.

Especifica  Pon tu rey justo delante del pedn, en la casilla que el peén queria pisar: asi no puede pasar
ni moverse. Después cometelo.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c30-s3
FEN inicial: k7/8/8/3p3p/8/2K5/8/8 w - - 0 1
8 bk . . . . . . .

5. . .bP . . . bP

3. .wK . . . ..

1 6 o 5

Explicacion: Su pedn quiere llegar al final del camino, pero tu rey esta cerca y puede pararlo.
Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63063

Lineas aceptadas

PGN: [Event "2"] [Site "?"] [Date "?2?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "k7/8/8/3p3p/8/2K5/8/8 w - - 0 1"] 1. Kd4 Ka7
2. Kxd5 Ka8 *

SAN: Kdg4 Kay Kxds5 Ka8
Pistas

Conceptual Hay dos peones, pero a uno de ellos no llegas: ve a por el que tienes més cerca. Ponte justo
delante de él, en la casilla que queria pisar, y después cometelo.

Direccién Hay dos peones, pero a uno de ellos no llegas: ve a por el que tienes mas cerca. Ponte justo
delante de él, en la casilla que queria pisar, y después cometelo.

Especifica  Hay dos peones, pero a uno de ellos no llegas: ve a por el que tienes més cerca. Ponte justo
delante de él, en la casilla que queria pisar, y después cometelo.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.



Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.




c28 - Frente a frente

Los dos reyes se miran de frente, con una casilla en medio. Le toca mover a él, y tendra que apartarse.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 4k3/8/4K3/4P3/8/8/8/8 b - - 0 1
8 . . . .bK . . .
6 . .. .wK . ..
5. .. .wP . ..

Movimientos automaticos: e8-f8 — e6-d7

c28-s1

FEN inicial: 4k3/8/4K3/4P3/8/8/8/8 b - - 0 1
8 . .. .bK . . .

6 . .. .wK . ..

5. .. .wP . ..

Explicacién: Los dos reyes se miran de frente, con una casilla en medio. Le toca mover a él, y tendra que
apartarse.

Meta: promote-pawn

Rival: reach-endgame, semilla 63041

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "4k3/8/4K3/4P3/8/8/8/8 b — - 0 1"] 1. ... Kf8
2. Kd7 Kg7 3. e6 Kh6 4. e7 Kg7 5. e8=Q Kh6 *

SAN: Kf8 Kd7 Kg7 e6 Kh6 e7 Kg7 e8=Q Kh6
Pistas

Conceptual Cuando su rey se aparte a un lado, lleva el tuyo al otro y pasale por delante. Después
empuja tu peodn hasta el final.

Direccion Cuando su rey se aparte a un lado, lleva el tuyo al otro y pasale por delante. Después
empuja tu peodn hasta el final.

Especifica  Cuando su rey se aparte a un lado, lleva el tuyo al otro y pasale por delante. Después
empuja tu pedn hasta el final.

Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c28-s2

FEN inicial: 2k5/p7/P1K5/2P5/8/8/8/8 b - - 0 1
8 . .bK. . . . .

7bP . . . . . ..

6 wP . wK . . . . .

5. .wP . . . . .

L 6 o0 0 0o o ¢

Explicacion: Los dos reyes se miran de frente, con una casilla en medio. Le toca mover a él, y tendra que
apartarse.

Meta: promote-pawn
Rival: reach-endgame, semilla 63042

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "2k5/p7/P1K5/2P5/8/8/8/8 b - - 0 1"] 1. ... Kds8
2. Kb7 Kd7 3. c6+ Kd6 4. c7 Kc5 5. c8=Q+ Kd4 *

SAN: Kd8 Kb7 Kd7 c6+ Kd6 ¢7 Kes ¢8=Q+ Kdg

Pistas



Conceptual Cuando su rey se aparte a un lado, lleva el tuyo al otro y pasale por delante. Después
empuja tu peodn hasta el final.

Direccion Cuando su rey se aparte a un lado, lleva el tuyo al otro y pasale por delante. Después
empuja tu peodn hasta el final.

Especifica  Cuando su rey se aparte a un lado, lleva el tuyo al otro y pasale por delante. Después
empuja tu pedn hasta el final.

Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c28-s3

FEN inicial: 8/8/8/8/3p4/3k4/8/3K4 w - - 0 1

= N WP Ul oy 0

abcdefgh

Explicacion: Los dos reyes se miran de frente, con una casilla en medio. Le toca mover a él, y tendra que
apartarse.

Meta: promote-pawn

Rival: reach-endgame, semilla 63043
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/3p4/3k4/8/3K4 w - - 0 1"] 1. Kel Kc2
2. Kf2 d3 3. Kfl d2 4. Kgl dl=Q+ 5. Kg2 *

SAN: Ke1 Kc2 Kf2 d3 Kf1 d2 Kg1 di=Q+ Kg2
Pistas

Conceptual Su rey estd pegado al borde y tendra que apartarse a un lado. Lleva el tuyo por el lado que
deje libre y pasale por delante. Después empuja tu peon hasta el final.

Direccion Su rey esta pegado al borde y tendra que apartarse a un lado. Lleva el tuyo por el lado que
deje libre y pasale por delante. Después empuja tu peon hasta el final.

Especifica  Surey esta pegado al borde y tendra que apartarse a un lado. Lleva el tuyo por el lado que
deje libre y pasale por delante. Después empuja tu pedn hasta el final.



Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c27 - El rey valiente

En los finales tu rey deja de esconderse y sale a trabajar. Camina delante de tu peon, abrele paso y
acompanalo hasta el final.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 6k1/8/5KP1/8/8/8/8/8 w — - 0 1

H DN W UL 0

Movimientos automaticos: g6-g7 — g8-h7

c27-s1

FEN inicial: 6k1/8/5KP1/8/8/8/8/8 w - — 0 1

H DN WS U

Explicacion:
Meta: promote-pawn

Rival: reach-endgame, semilla 63031

Lineas aceptadas



PGN: [SetUp "1"] [FEN "6k1/8/5KP1/8/8/8/8/8 w - - 0 1"] 1. g7 Kh7 2. Kf7 Kh6 3.
gB:Q *

SAN: g7 Kh7 Kf7 Kh6 g8=Q
Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 14 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c27-s2
FEN inicial: 2k5/8/2PK4/8/8/8/8/8 w — - 0 1
8 . .bK . . . . .
6 . . wPWwWK . . . .

Explicaciéon:
Meta: promote-pawn
Rival: reach-endgame, semilla 63032

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "2k5/8/2PK4/8/8/8/8/8 w - - 0 1"] 1. c7 Kb7 2. Kd7 Kb6 3.
cS:Q *

SAN: c7 Kb7 Kd7 Kb6 ¢8=Q
Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 14 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c27-s3

FEN inicial: 3k4/8/3P1K2/8/8/8/8/8 w - - 0 1

uo N ®
s
v
s
x



BN WB

Explicacion:
Meta: promote-pawn

Rival: reach-endgame, semilla 63033

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "3k4/8/3P1K2/8/8/8/8/8 w - — 0 1"] 1. Ke6 Kc8 2. Ke7 Kb7 3.
d7 Ka7 4. d8=Q *

SAN: Ke6 Kc8 Ke7 Kby d7 Kay d8=Q
Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 14 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c32 - La torre empuja al pe6n

Tu pedn esta solo y el rey rival, pegado a él, quiere comérselo. Tu torre puede cuidarlo desde detrés.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/P7/1k6/8/6K1/7TR w — - 0 1

e o o o o o« o WR
abcdefgh

HFNDWPEUoON®
s
")

Movimientos automaticos: hi-a1 — bg-c5

c32-s1

FEN inicial: 8/8/8/P7/1k6/8/6K1/7R w — - 0 1

e« o o« o« o WR
abcdefgh

= N W Ul
o
b

Explicacion: Tu pedn esta solo y el rey rival, pegado a él, quiere comérselo. Tu torre puede cuidarlo desde
detras.

Meta: promote-pawn

Rival: hold-material, semilla 63081

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/P7/1k6/8/6K1/7R w - - 0 1"] 1. Ral Kc5
2. a6 Kb4 3. a7 Kb5 4. a8=Q Kc5 *

SAN: Ra1 Kes a6 Kbg a7 Kbs a8=Q Kcs
Pistas

Conceptual Lleva tu torre a la misma columna del pedn, justo detras de él. Desde ahi lo cuida en cada
paso, y luego empujalo hasta el final.

Direccion Lleva tu torre a la misma columna del pedn, justo detras de él. Desde ahi lo cuida en cada
paso, y luego empujalo hasta el final.

Especifica  Lleva tu torre a la misma columna del pedn, justo detras de él. Desde ahi lo cuida en cada
paso, y luego empujalo hasta el final.

Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c32-s2
FEN inicial: r7/8/8/5K2/4p3/8/8/k7 b - - 0 1
8bR . . . . . . .
5. ... .wK . .
4 . . . .bP . . .
1bK. .. . . ..

abcdefgh

Explicacion: Tu peon esté solo y el rey rival, pegado a él, quiere comérselo. Tu torre puede cuidarlo desde
detras.

Meta: promote-pawn
Rival: hold-material, semilla 63082

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "r7/8/8/5K2/4p3/8/8/k7 b - - 0 1"] 1. ... Re8
2. Kgb6 e3 3. Kf5 e2 4. Kgb6 el=Q 5. Kg5 *

SAN: Re8 Kgb e3 Kf5 e2 Kgb e1=Q Kgs

Pistas



Conceptual Lleva tu torre a la misma columna del pedn, justo detras de él. Desde ahi lo cuida en cada
paso, y luego empujalo hasta el final.

Direccion Lleva tu torre a la misma columna del pedn, justo detras de él. Desde ahi lo cuida en cada
paso, y luego empujalo hasta el final.

Especifica  Lleva tu torre a la misma columna del pedn, justo detras de él. Desde ahi lo cuida en cada
paso, y luego empujalo hasta el final.

Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c32-s3

FEN inicial: 8/p7/8/2kP4/8/8/6K1/7R w - - 0 1

. WR
abcdefgh

HFNWPR UGN ©
o
X
s
")

Explicacion: Tu peon esté solo y el rey rival, pegado a él, quiere comérselo. Tu torre puede cuidarlo desde
detras.

Meta: promote-pawn

Rival: hold-material, semilla 63083
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/p7/8/2kP4/8/8/6K1/7R w — — 0 1"] 1. Rdl Kc4
2. d6 a6 3. d7 Kc5 4. d8=Q Kc6 *

SAN: Rd1 Kcq4 d6 a6 d7 Kes d8=Q Kc6
Pistas

Conceptual Lleva tu torre a la misma columna del pedn, justo detras de él. Desde ahi lo cuida en cada
paso, y luego emptijalo hasta el final.

Direccion Lleva tu torre a la misma columna del pedn, justo detras de él. Desde ahi lo cuida en cada
paso, y luego empujalo hasta el final.

Especifica  Lleva tu torre a la misma columna del pedn, justo detras de él. Desde ahi lo cuida en cada
paso, y luego empujalo hasta el final.



Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c61 - La torre le cierra el camino a su peén

Su pedn quiere llegar al final del camino para hacerse dama. Tu torre puede plantarse justo en esa casilla y
no dejarle pasar.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/5k2/8/8/p7/8/6K1/7R w - - 0 1

e o o o o o o WR
abcdefgh

H DN W UL 0

Movimientos automaticos: hi-a1 — f7-e6

c61-s1

FEN inicial: 8/5k2/8/8/p7/8/6K1/7R w - - 0 1

e o o o o o o WR
abcdefgh

H DN WS U

Explicacion: Su pedn quiere llegar al final del camino para hacerse dama. Tu torre puede plantarse justo
en esa casilla y no dejarle pasar.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63131

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/5k2/8/8/p7/8/6K1/7R w - - 0 1"] 1. Ral Keé6
2. Rxad Kd5 =*

SAN: Ra1 Ke6 Rxag4 Kds
Pistas

Conceptual Lleva tu torre a la casilla donde su pedn quiere llegar, la del final de su camino: desde ahi ya
no puede pasar. Después cometelo.

Direccion Lleva tu torre a la casilla donde su pebn quiere llegar, la del final de su camino: desde ahi ya
no puede pasar. Después cometelo.

Especifica  Lleva tu torre a la casilla donde su pedn quiere llegar, la del final de su camino: desde ahi ya
no puede pasar. Después cometelo.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c61-s2

FEN inicial: k6r/8/8/8/4P3/8/8/1K6 b - - 0 1
8 bK . . . . . . bR

4 . . . . wP . . .

l .wK. . . . ..

abcdefgh

Explicacion: Su pedn quiere llegar al final del camino para hacerse dama. Tu torre puede plantarse justo
en esa casilla y no dejarle pasar.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63132

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "k6r/8/8/8/4P3/8/8/1K6 b - - 0 1"] 1. ... Re8
2. e5 Rxe5 3. Kcl *

SAN: ReS8 e5 Rxes Ke1

Pistas



Conceptual Lleva tu torre a la casilla donde su pedn quiere llegar, la del final de su camino: desde ahi ya
no puede pasar. Después cometelo.

Direccion Lleva tu torre a la casilla donde su pebn quiere llegar, la del final de su camino: desde ahi ya
no puede pasar. Después cometelo.

Especifica  Lleva tu torre a la casilla donde su pedn quiere llegar, la del final de su camino: desde ahi ya
no puede pasar. Después cometelo.

Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c61-s3

FEN inicial: 8/8/6k1/7p/8/8/2p5/R3K3 w - - 0 1
6 . . . . . « bK .

5. ... . . . bP

2. .bP . . . ..

l1wR .. .wK. ..

abcdefgh

Explicacion: Su pedn quiere llegar al final del camino para hacerse dama. Tu torre puede plantarse justo
en esa casilla y no dejarle pasar.

Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63133

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/6k1/7p/8/8/2p5/R3K3 w - - 0 1"] 1. Rcl Kf5
2. Rxc2 Kf6 *

SAN: Re1 Kf5 Rxc2 Kf6
Pistas

Conceptual Uno de sus peones esta a un paso de llegar al final. Corre tu torre a esa casilla del final para
taparla, y después comete ese peon.

Direccion Uno de sus peones esta a un paso de llegar al final. Corre tu torre a esa casilla del final para
taparla, y después comete ese peon.

Especifica  Uno de sus peones estd a un paso de llegar al final. Corre tu torre a esa casilla del final para
taparla, y después comete ese peon.



Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c33 - La fila de los premios

La fila donde duermen los peones del rival esta llena de premios. Si tu torre consigue entrar hasta alli,
comera uno tras otro.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 6k1/pp3ppp/8/8/8/8/5PPP/3R2K1 w - - 0 1

......bK.
bP bP . . . bP bP bP

e o« o o« o WP WP WP
e« « « WR . . WK .
abcdefgh

H DN W UL

Movimientos automaticos: di-dy — g8-f8

c33-s1

FEN inicial: 6k1/pp3ppp/8/8/8/8/5PPP/3R2K1 w - - 0 1

bP bP . . . bP bP bP

H DN WS U

Explicacion:
Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63091

Lineas aceptadas



PGN: [SetUp "1"] [FEN "6k1/pp3ppp/8/8/8/8/5PPP/3R2K1 w - - 0 1"] 1. Rd7 Kf8 2.
Rxb7 a5 3. Rb5 *

SAN: Rd7 Kf8 Rxb7 a5 Rbj
Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c33-s2

FEN inicial: 5x2/ppp3pp/8/8/8/8/PP4PP/2R3K1l w - - 0 1

bP bP bP . . . bP bP

wP wP . . . . wP wP
«. « WR . . . WK .
abcdefgh

H DN W UL

Explicaciéon:
Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63092

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "5k2/ppp3pp/8/8/8/8/PP4PP/2R3K1 w — — 0 1"] 1. Rxc7 b6 2.
Rc6 *

SAN: Rxc7 b6 Rc6
Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

€33-s3

FEN inicial: 6k1/1pp2ppp/8/8/8/8/8/4R1K1 w - - 0 1

. bP bP . . bP bP bP

Ul o 4 0



BN WB

Explicacion:
Meta: capture-hanging
Rival: hold-material, semilla 63093

Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "6k1/lpp2ppp/8/8/8/8/8/4R1K1 w - - 0 1"] 1. Re7 b5 2. Rxc7

*
SAN: Re7 b5 Rxc7
Criterio de éxito: capture-hanging; limite de 12 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c62 - Su rey no puede con los dos

Tienes dos peones lejos el uno del otro y él solo tiene el rey. Su rey no puede estar en dos sitios a la vez: ira
a por uno y el otro llegara al final tranquilamente.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/P4kP1/8/8/8/4K3 w - - 0 1

5wP . . . . bK wP .

1 ... .wK. ..
abcdefgh

Movimientos automaticos: a5-a6 — f5-g5

c62-s1
FEN inicial: 8/8/8/P4kP1/8/8/8/4K3 w - - 0 1
5wP . . . . bK wP .
L o o o wK . . .

abcdefgh

Explicacion: Tienes dos peones lejos el uno del otro y él solo tiene el rey. Su rey no puede estar en dos
sitios a la vez: ird a por uno y el otro llegara al final tranquilamente.

Meta: promote-pawn

Rival: reach-endgame, semilla 63141

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/P4kP1/8/8/8/4K3 w - - 0 1"] 1. a6 Kxg5
2. a7 Khd4 3. a8=Q Kg4 *

SAN: a6 Kxg5 a7 Khg a8=Q Kgg4

Pistas

Conceptual Mira donde esté su rey y empuja el peén que le pilla méas lejos, una casilla cada vez, hasta el

final del camino. Que se coma el otro: no le dara tiempo a volver.

Direccion Mira donde esta su rey y empuja el pedn que le pilla mas lejos, una casilla cada vez, hasta el

final del camino. Que se coma el otro: no le dara tiempo a volver.

Especifica  Mira donde esté su rey y empuja el peén que le pilla mas lejos, una casilla cada vez, hasta el

final del camino. Que se coma el otro: no le daré tiempo a volver.
Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c62-s2

FEN inicial: 8/4k3/8/2K5/1p5p/8/8/8 b - - 0 1
7 .. . «bK . . .

5. .wK. . . ..

4 . bP . . . . . bP

Explicacion: Tienes dos peones lejos el uno del otro y él solo tiene el rey. Su rey no puede estar en dos
sitios a la vez: ird a por uno y el otro llegara al final tranquilamente.

Meta: promote-pawn
Rival: reach-endgame, semilla 63142

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/4k3/8/2K5/1p5p/8/8/8 b — - 0 1"] 1. ... h3
2. Kxb4 h2 3. Ka3 hl=Q 4. Kb3 *

SAN: h3 Kxb4 h2 Ka3 h1=Q Kb3

Pistas



Conceptual Mira donde esté su rey y empuja el peén que le pilla méas lejos, una casilla cada vez, hasta el
final del camino. Que se coma el otro: no le dara tiempo a volver.

Direccion Mira donde esta su rey y empuja el pedn que le pilla mas lejos, una casilla cada vez, hasta el
final del camino. Que se coma el otro: no le dara tiempo a volver.

Especifica  Mira donde esté su rey y empuja el peén que le pilla mas lejos, una casilla cada vez, hasta el
final del camino. Que se coma el otro: no le daré tiempo a volver.

Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c62-s3

FEN inicial: 8/8/7pP/3k4/3P4/8/8/K7 w - - 0 1
6 . . . .« <« « . WP

5. . .bK . . . .

4 . . . wP . . . .

l1wK ... . . . .

abcdefgh

Explicacion: Tienes dos peones lejos el uno del otro y él solo tiene el rey. Su rey no puede estar en dos
sitios a la vez: ird a por uno y el otro llegara al final tranquilamente.

Meta: promote-pawn

Rival: reach-endgame, semilla 63143
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/7P/3k4/3P4/8/8/K7 w - — 0 1"] 1. h7 Kxd4
2. h8=Q+ Kc4d *

SAN: h7 Kxd4 h8=Q+ Kc4
Pistas

Conceptual Mira donde esté su rey y empuja el peén que le pilla mas lejos, una casilla cada vez, hasta el
final del camino. Que se coma el otro: no le dara tiempo a volver.

Direccion Mira donde esta su rey y empuja el pedn que le pilla mas lejos, una casilla cada vez, hasta el
final del camino. Que se coma el otro: no le dar4 tiempo a volver.

Especifica  Mira donde esté su rey y empuja el peén que le pilla mas lejos, una casilla cada vez, hasta el
final del camino. Que se coma el otro: no le dara tiempo a volver.



Criterio de éxito: promote-pawn; limite de 16 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



¢36 - Ganar sin regalar nada

Vas ganando y solo te falta comerte su torre. Pero cuidado: si dejas tu dama donde la torre pueda
comérsela, lo perderas todo.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 7k/p7/8/8/8/8/1r6/3Q2K1 w - - 0 1
8 . .. . . . <« bK
7bP . . . . . . .
2 .bR. . . . . .
1 .. .wQ . . wK.

abcdefgh

Movimientos automaticos: di-d4 — h8-g8

c36-s1

FEN inicial: 7k/p7/8/8/8/8/1r6/3Q2K1 w - - 0 1

H DN WS U

e« o« o« WO . . WK .
abcdefgh

Explicacion: Vas ganando y solo te falta comerte su torre. Pero cuidado: si dejas tu dama donde la torre
pueda comérsela, lo perderas todo.

Meta: simplify-when-ahead

Rival: hold-material, semilla 63121

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7k/p7/8/8/8/8/1r6/302K1 w - - 0 1"] 1. Qd4+
Kg8 2. 0Oxb2 Kf7 *

SAN: Qd4+ Kg8 Qxb2 Kf7
Pistas

Conceptual Pon tu dama en la diagonal larga, en la casilla desde la que mira a su rey y a su torre a la
vez.

Direccién Pon tu dama en la diagonal larga, en la casilla desde la que mira a su rey y a su torre a la
vez.

Especifica  Pon tu dama en la diagonal larga, en la casilla desde la que mira a su rey y a su torre a la
vez.

Criterio de éxito: simplify-when-ahead; limite de 14 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c36-s2

FEN inicial: k3r3/p7/8/1N6/8/8/8/6K1 w - - 0 1
8 bK . . . bR . . .

7bP . . . . . ..

5 .wN. . . . ..

1 ... .. .wK.

[
o
Q
Q
()
=

g h

Explicacién: Puedes ganar su torre con tu caballo. Pero cuidado: si lo dejas donde su torre pueda
comérselo, te quedaras sin nada.

Meta: simplify-when-ahead
Rival: hold-material, semilla 63122

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "k3r3/p7/8/1N6/8/8/8/6K1l w - - 0 1"] 1. Nc7+
Kb7 2. Nxe8 Kbé6 *

SAN: Nc7+ Kb7 Nxe8 Kb6

Pistas



Conceptual Salta con tu caballo a la casilla desde la que ataca a su rey y a su torre a la vez. Tendra que
salvar el rey y te quedas con la torre.

Direccion Salta con tu caballo a la casilla desde la que ataca a su rey y a su torre a la vez. Tendra que
salvar el rey y te quedas con la torre.

Especifica  Salta con tu caballo a la casilla desde la que ataca a su rey y a su torre a la vez. Tendra que
salvar el rey y te quedas con la torre.

Criterio de éxito: simplify-when-ahead; limite de 14 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c36-s3

FEN inicial: 3q3k/8/8/8/8/8/7P/K5R1 b - - 0 1

. . . bQ . . . bK

5 o o o o o o V¥
wK . . . . . wWwR .
abcdefgh

= N WP Ul oy 0

Explicacién: Vas ganando y solo te falta comerte su torre. Pero cuidado: si dejas tu dama donde la torre
pueda comérsela, lo perderas todo.

Meta: simplify-when-ahead

Rival: hold-material, semilla 63123
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "39q3k/8/8/8/8/8/7P/K5R1 b - - 0 1"] 1. ... Qd4+
2. Ka2 QOxgl 3. h3 =*

SAN: Qd4+ Ka2 Qxg1 h3
Pistas

Conceptual Pon tu dama en la diagonal larga, en la casilla desde la que mira a su rey y a su torre a la
vez.

Direccion Pon tu dama en la diagonal larga, en la casilla desde la que mira a su rey y a su torre a la
vez.

Especifica  Pon tu dama en la diagonal larga, en la casilla desde la que mira a su rey y a su torre a la
vez.



Criterio de éxito: simplify-when-ahead; limite de 14 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c35 - Peon de mas no siempre gana

El rival tiene un pedn mas, pero ti conoces el secreto: planta tu rey delante del peén y no lo dejes pasar. Si
aguantas, la partida acaba en empate.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/4p3/4k3/8/8/4K3 w - - 0 1
5. .. .bP . . .
4 . . . . bk . . .
1 ... .wK. ..

abcdefgh

Movimientos automaticos: e1-e2 — e4-d4

c35-s1
FEN inicial: 8/8/8/4p3/4k3/8/8/4K3 w - - 0 1
5. .. .bP . . .
4 . . . .bK . ..
1 ... .wK. ..

Explicacion:
Meta: survive-moves - objetivo 6
Rival: simplify, semilla 63111

Lineas aceptadas



PGN: [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/4p3/4k3/8/8/4K3 w - — 0 1"] 1. Ke2 Kd4 2. Kd2 e4 3.
Ke2 e3 4. Kel Kd3 5. Kdl e2+ 6. Kel Ke3 *

SAN: Ke2 Kdg Kd2 e4 Ke2 e3 Ke1 Kd3 Kd1 e2+ Ke1 Ke3
Criterio de éxito: survive-moves - objetivo 6; limite de 12 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c35-s2
FEN inicial: 8/8/8/2p5/2k5/8/8/2K5 w - - 0 1
5. .bP . . . . .
4 . .bK. . . . .
1. .wK. .. ..

abcdefgh

Explicaciéon:

Meta: survive-moves - objetivo 6
Rival: simplify, semilla 63112
Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/2p5/2k5/8/8/2K5 w - — 0 1"] 1. Kc2 Kb4 2. Kb2 c4 3.
Kc2 c3 4. Kcl Kb3 5. Kbl c2+ 6. Kcl Kc3 *

SAN: Kc2 Kbg Kb2 ¢4 Ke2 ¢3 Ke1 Kb3 Kb1 c2+ Ke1 Ke3
Criterio de éxito: survive-moves - objetivo 6; limite de 12 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

€35-S3

FEN inicial: 8/8/8/5kp1/8/8/8/5K2 w - - 0 1

Ul o 4 0



BN WB

Explicacion:

Meta: survive-moves - objetivo 6
Rival: simplify, semilla 63113
Lineas aceptadas

PGN: [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/5kpl/8/8/8/5K2 w - - 0 1"] 1. Kg2 Kf4 2. Kf2 g4 3.
Kg2 g3 4. Kgl Kf3 5. Kfl g2+ 6. Kgl Kg3 *

SAN: Kg2 Kfg Kf2 g4 Kg2 g3 Kg1 Kf3 Kf1 g2+ Kgi1 Kg3
Criterio de éxito: survive-moves - objetivo 6; limite de 12 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c34 - El empate que te salva

Tu rey no tiene ni una casilla libre, aunque no esté en jaque. Si te quedas sin ninguna jugada, hay empate y
te salvas.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 5R2/8/8/3k4/8/6q1/8/7K w - - 0 1

e« o« « « o« WR . .

H DN W UL 0
o
X

. WK
g h

[
o
Q
Q
()
=

Movimientos automaticos: {8-f2 — g3-f2

c34-s1

FEN inicial: 5R2/8/8/3k4/8/6q1/8/7K w - - 0 1

e o o« o« o« WR . .

H DN WS U
o
b

. WK
g h

[
o
Q
[oR
(V)
H

Explicacién: Tu rey no tiene ni una casilla libre, aunque no esta en jaque. Si te quedas sin ninguna
jugada, hay empate y te salvas.

Meta: survive-moves - objetivo 4
Rival: simplify, semilla 63101

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "5R2/8/8/3k4/8/6ql/8/7K w - - 0 1"] 1. Rf2 Qxf2

SAN: Rf2 Qxf2

Pistas

Conceptual Regalale la torre: bajala por su columna hasta justo delante de tu rey, donde su dama pueda
comérsela. Entonces te quedaras sin jugadas.

Direccién Regalale la torre: bajala por su columna hasta justo delante de tu rey, donde su dama pueda
comérsela. Entonces te quedaras sin jugadas.

Especifica  Regélale la torre: bajala por su columna hasta justo delante de tu rey, donde su dama pueda
comérsela. Entonces te quedaras sin jugadas.

Criterio de éxito: survive-moves - objetivo 4; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c34-s2
FEN inicial: k7/8/8/2B5/8/6q1/8/7K w - - 0 1
8 bk . . . . . . .
5. .wB. . . ..
3 ... .. .b0o.
1. ... .. .wkK
abcdefgh

Explicacion: Tu rey no tiene ni una casilla libre, aunque no esté en jaque. Si te quedas sin ninguna
jugada, hay empate y te salvas.

Meta: survive-moves - objetivo 4
Rival: simplify, semilla 63102

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.22.2?"] [Round "?"] [White "2?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "k7/8/8/2B5/8/6ql/8/7K w - - 0 1"] 1. Bf2 QOxf2

SAN: Bf2 Qxf2

Pistas



Conceptual Regalale el alfil: 11évalo en diagonal hasta la casilla donde su dama pueda comérselo.
Entonces te quedaras sin jugadas.

Direccion Regélale el alfil: llévalo en diagonal hasta la casilla donde su dama pueda comérselo.
Entonces te quedaras sin jugadas.

Especifica  Regalale el alfil: 11évalo en diagonal hasta la casilla donde su dama pueda comérselo.
Entonces te quedaras sin jugadas.

Criterio de éxito: survive-moves - objetivo 4; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c34-s3

FEN inicial: 7k/8/601/8/K7/8/8/5r2 b - - 0 1

= N W UL

abcdefgh

Explicacion: Tu rey no tiene ni una casilla libre, aunque no esté en jaque. Si te quedas sin ninguna
jugada, hay empate y te salvas.

Meta: survive-moves - objetivo 4
Rival: simplify, semilla 63103

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7k/8/6Q1/8/K7/8/8/5r2 b - - 0 1"] 1. ... Rf7
2. Oxf7 *

SAN: Rf7 Qxf7
Pistas

Conceptual Regélale la torre: bajala por su columna hasta la fila de justo al lado de tu rey. Ahi su dama
se la come y ta te quedas sin jugadas.

Direccion Regalale la torre: bajala por su columna hasta la fila de justo al lado de tu rey. Ahi su dama
se la come y t1 te quedas sin jugadas.

Especifica  Regélale la torre: b4jala por su columna hasta la fila de justo al lado de tu rey. Ahi su dama
se la come y t te quedas sin jugadas.



Criterio de éxito: survive-moves - objetivo 4; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



MUNDO w7

Como se remata



c49 - El rey del borde no escapa

Su rey se ha quedado pegado al borde del tablero y el tuyo le tapa las casillas de delante. Ahi ya no tiene por
donde escapar.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 4kx3/8/4K3/8/8/8/8/R7 w - - 0 1
8 . .. .bK . . .
6 . . . .wK . ..
l1wR .. . . . . .

abcdefgh

Movimientos automaticos: a1-a8

c49-s1

FEN inicial: 4k3/8/4K3/8/8/8/8/R7 w - - 0 1

H DN WS U

WR . . ¢« .« « o .
abcdefgh

Explicacion: Su rey se ha quedado pegado al borde del tablero y el tuyo le tapa las casillas de delante. Ahi
ya no tiene por donde escapar.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66011

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "4k3/8/4K3/8/8/8/8/R7 w — — 0 1"] 1. Ra8# *

SAN: Ra8#
Pistas

Conceptual Tu torre estd en una esquina de abajo. Stbela recta por el borde hasta la esquina de arriba:
desde ahi le da jaque a su rey por toda la fila de arriba, y tu rey le tapa las tres casillas de
debajo.

Direccion Tu torre esta en una esquina de abajo. Stibela recta por el borde hasta la esquina de arriba:
desde ahi le da jaque a su rey por toda la fila de arriba, y tu rey le tapa las tres casillas de
debajo.

Especifica  Tu torre estd en una esquina de abajo. Stbela recta por el borde hasta la esquina de arriba:
desde ahi le da jaque a su rey por toda la fila de arriba, y tu rey le tapa las tres casillas de
debajo.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 6 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c49-s2

FEN inicial: r7/8/8/8/8/4k3/8/4K3 b - - 0 1

H DN WS UL

. WK . . .
abcdefgh

Explicacion: Su rey se ha quedado pegado al borde del tablero y el tuyo le tapa las casillas de delante. Ahi
ya no tiene por donde escapar.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66012

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?.22.22"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "r7/8/8/8/8/4k3/8/4K3 b - - 0 1"] 1. ... Ral# *
SAN: Ra1#

Pistas



Conceptual Tu torre esta en una esquina de abajo. Stibela recta por el borde hasta la esquina de arriba:
desde ahi le da jaque a su rey por toda la fila de arriba, y tu rey le tapa las tres casillas de
debajo.

Direccion Tu torre esta en una esquina de abajo. Stibela recta por el borde hasta la esquina de arriba:
desde ahi le da jaque a su rey por toda la fila de arriba, y tu rey le tapa las tres casillas de
debajo.

Especifica  Tu torre esti en una esquina de abajo. Stubela recta por el borde hasta la esquina de arriba:
desde ahi le da jaque a su rey por toda la fila de arriba, y tu rey le tapa las tres casillas de
debajo.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 6 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

€49-s3

FEN inicial: 7R/8/8/k1K5/8/8/8/8 w - - 0 1
8 . . . . . . . WR

5bK . wK. . . ..

Explicacion: Su rey se ha quedado pegado al borde del tablero y el tuyo le tapa las casillas de delante. Ahi
ya no tiene por donde escapar.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66013

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2?.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7R/8/8/k1K5/8/8/8/8 w - - 0 1"] 1. Ra8# *
SAN: Ra8#

Pistas

Conceptual Ahora su rey esta pegado al borde de la izquierda. Lleva tu torre por la fila de arriba,
cruzando el tablero, hasta la esquina de ese borde: le das jaque por toda esa columna y tu
rey le tapa las otras tres casillas.

Direccion Ahora su rey esta pegado al borde de la izquierda. Lleva tu torre por la fila de arriba,
cruzando el tablero, hasta la esquina de ese borde: le das jaque por toda esa columna y tu



rey le tapa las otras tres casillas.

Especifica  Ahora su rey esta pegado al borde de la izquierda. Lleva tu torre por la fila de arriba,
cruzando el tablero, hasta la esquina de ese borde: le das jaque por toda esa columna y tu
rey le tapa las otras tres casillas.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 6 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



¢58 - El mate del pasillo

Su rey esta en la fila del borde y sus propios peones le tapan la salida, como en un pasillo sin puertas. Basta
con darle jaque a lo largo de ese pasillo.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 6k1/5ppp/8/8/8/8/8/R5K1 w - - 0 1

......bK.
« « « « . bP bP bP

wR . . . . . WK .
abcdefgh

H DN W UL 0

Movimientos automaticos: a1-a8

c58-s1

FEN inicial: 6k1/5ppp/8/8/8/8/8/R5K1 w - - 0 1

.....bePbP

wWR . . . . . WK .
abcdefgh

H DN WS U

Explicacion: Su rey esta en la fila del borde y sus propios peones le tapan la salida, como en un pasillo sin
puertas. Basta con darle jaque a lo largo de ese pasillo.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66101

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6kl/5ppp/8/8/8/8/8/R5K1 w — — 0 1"] 1. Ra8# *

SAN: Ra8#
Pistas

Conceptual Sube tu torre en linea recta por su columna hasta la fila de arriba del todo, la del borde
donde esta su rey: le das jaque por todo el pasillo y sus propios peones no le dejan salir.

Direccién Sube tu torre en linea recta por su columna hasta la fila de arriba del todo, la del borde
donde esta su rey: le das jaque por todo el pasillo y sus propios peones no le dejan salir.

Especifica  Sube tu torre en linea recta por su columna hasta la fila de arriba del todo, 1a del borde
donde esta su rey: le das jaque por todo el pasillo y sus propios peones no le dejan salir.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 6 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c58-s2

FEN inicial: 1k6/ppp5/8/8/8/8/8/1K5Q w - - 0 1

bP bP bP . . . . .

. WK . . . . . wQ
abcdefgh

HDNWPS U

Explicacion: Su rey esta en la fila del borde y sus propios peones le tapan la salida, como en un pasillo sin
puertas. Basta con darle jaque a lo largo de ese pasillo.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66102

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "1ké6/ppp5/8/8/8/8/8/1K5Q0 w - — 0 1"] 1. Qh8# x*
SAN: Qh8#

Pistas

Conceptual Sube tu dama en linea recta por su columna hasta la fila de arriba del todo, la del borde
donde esta su rey: le das jaque por todo el pasillo y sus propios peones no le dejan salir.



Direccion Sube tu dama en linea recta por su columna hasta la fila de arriba del todo, la del borde
donde esta su rey: le das jaque por todo el pasillo y sus propios peones no le dejan salir.

Especifica  Sube tu dama en linea recta por su columna hasta la fila de arriba del todo, la del borde
donde esta su rey: le das jaque por todo el pasillo y sus propios peones no le dejan salir.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 6 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c58-s3
FEN inicial: r5kx1/8/8/8/8/8/5PPP/6K1 b - - 0 1
8 bR . . . . . bK .
2 . .. . . WP wP wP
1 ... .. .wK.

abcdefgh

Explicacion: Su rey esta en la fila del borde y sus propios peones le tapan la salida, como en un pasillo sin
puertas. Basta con darle jaque a lo largo de ese pasillo.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66103

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?2?22??.22.2?"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "r5k1/8/8/8/8/8/5PPP/6Kl b - - 0 1"] 1.
Ral# *
SAN: Rai#

Pistas

Conceptual Sube tu torre en linea recta por su columna hasta la fila de arriba del todo, la del borde
donde esta su rey: le das jaque por todo el pasillo y sus propios peones no le dejan salir.

Direccion Sube tu torre en linea recta por su columna hasta la fila de arriba del todo, la del borde
donde esta su rey: le das jaque por todo el pasillo y sus propios peones no le dejan salir.

Especifica  Sube tu torre en linea recta por su columna hasta la fila de arriba del todo, la del borde
donde esta su rey: le das jaque por todo el pasillo y sus propios peones no le dejan salir.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 6 jugadas.



Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.




c50 - La torre le corta el paso

Su rey querria escaparse hacia el centro. Tu torre puede ponerle una valla delante para que no pase, y asi lo
va dejando sin sitio.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/8/2R5/8/k7/2K5 w — - 0 1
8
7
6
4
3
2
1

abcdefgh

Movimientos automaticos: c4-c3 — a2-a1

c50-s1

FEN inicial: 8/8/8/8/2R5/8/k7/2K5 w - - 0 1
8
7
6
4
3
2
1

abcdefgh

Explicacion: Su rey querria escaparse hacia el centro. Tu torre puede ponerle una valla delante para que
no pase, y asi lo va dejando sin sitio.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66021

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/2R5/8/k7/2K5 w — - 0 1"] 1. Rc3 Kal 2.

Ra3# *

SAN: Rc3 Ka1 Raz#

Pistas

Conceptual

Direccion

Especifica

Baja tu torre, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo encima de su rey: le pones una
valla y ya no puede subir. Solo le queda meterse en la esquina; cuando se meta, lleva la
torre por esa misma fila hasta el borde y es jaque mate.

Baja tu torre, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo encima de su rey: le pones una
valla y ya no puede subir. Solo le queda meterse en la esquina; cuando se meta, lleva la
torre por esa misma fila hasta el borde y es jaque mate.

Baja tu torre, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo encima de su rey: le pones una
valla y ya no puede subir. Solo le queda meterse en la esquina; cuando se meta, lleva la
torre por esa misma fila hasta el borde y es jaque mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c50-s2

FEN inicial: 8/8/8/k7/2K5/8/8/3R4 w — - 0 1

HFNWPE U ©
)
b

Q

wWwR . . . .
de £fgh

Explicacion: Su rey querria escaparse hacia el centro. Tu torre puede ponerle una valla delante para que
no pase, y asi lo va dejando sin sitio.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66022

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/k7/2K5/8/8/3R4 w - - 0 1"] 1. Rd6 Ka4d 2.

Ra6# *



| SAN: Rd6 Kag Ra6#
Pistas

Conceptual Sube tu torre, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo encima de su rey: le pones una
valla y ya no puede subir. Solo podra bajar por el borde; cuando baje, lleva la torre por esa
misma fila hasta el borde y es jaque mate.

Direccion Sube tu torre, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo encima de su rey: le pones una
valla y ya no puede subir. Solo podra bajar por el borde; cuando baje, lleva la torre por esa
misma fila hasta el borde y es jaque mate.

Especifica  Sube tu torre, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo encima de su rey: le pones una
valla y ya no puede subir. Solo podra bajar por el borde; cuando baje, lleva la torre por esa
misma fila hasta el borde y es jaque mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c50-s3
FEN inicial: 2k5/K7/8/2r5/8/8/8/8 b — - 0 1
8 . .bK . . . . .

7 wK . « ¢« ¢ o« o«

5. .bR. . . . .

L 6 6 0 0 o ¢

Explicacién: Su rey querria escaparse hacia el centro. Tu torre puede ponerle una valla delante para que
no pase, y asi lo va dejando sin sitio.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66023

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2?.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "2k5/K7/8/2r5/8/8/8/8 b - - 0 1"] 1. ... Rc6 2.
Ka8 Ra6# *

SAN: Rc6 Ka8 Ra6#

Pistas



Conceptual Baja tu torre, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo encima de su rey: le pones una
valla y ya no puede subir. Solo le queda meterse en la esquina; cuando se meta, lleva la
torre por esa misma fila hasta el borde y es jaque mate.

Direccion Baja tu torre, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo encima de su rey: le pones una
valla y ya no puede subir. Solo le queda meterse en la esquina; cuando se meta, lleva la
torre por esa misma fila hasta el borde y es jaque mate.

Especifica  Baja tu torre, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo encima de su rey: le pones una
valla y ya no puede subir. Solo le queda meterse en la esquina; cuando se meta, lleva la
torre por esa misma fila hasta el borde y es jaque mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c51 - Los dos reyes, frente a frente

Tu rey también juega. Si los dos reyes se miran de frente con una sola casilla vacia en medio, el suyo se
queda sin las casillas de delante y tiene que apartarse.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/8/8/1R6/k7/3K4 w - - 0 1

. WR . . . o o .
abcdefgh

H DN W UL 0

Movimientos automaticos: di-c2 — a2-a1

c51-s1

FEN inicial: 8/8/8/8/8/1R6/k7/3K4 w - - 0 1

. WR . . . . . .
abcdefgh

H DN WS U

Explicacion: Tu rey también juega. Si los dos reyes se miran de frente con una sola casilla vacia en medio,
el suyo se queda sin las casillas de delante y tiene que apartarse.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66031

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/8/1R6/k7/3K4 w - - 0 1"] 1. Kc2 Kal 2.
Ra3# *

SAN: Kc2 Kai1 Raz#
Pistas

Conceptual No muevas la torre todavia. Mueve tu rey una casilla en diagonal, acercandote al suyo,
hasta que los dos se miren de frente con una casilla vacia en medio. Entonces solo le
quedara la esquina, y la torre remata llevandola por su fila hasta el borde.

Direccion No muevas la torre todavia. Mueve tu rey una casilla en diagonal, acercandote al suyo,
hasta que los dos se miren de frente con una casilla vacia en medio. Entonces solo le
quedara la esquina, y la torre remata llevandola por su fila hasta el borde.

Especifica  No muevas la torre todavia. Mueve tu rey una casilla en diagonal, acercandote al suyo,
hasta que los dos se miren de frente con una casilla vacia en medio. Entonces solo le
quedara la esquina, y la torre remata llevandola por su fila hasta el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c51-s2

FEN inicial: 8/8/8/8/8/R3K3/7k/8 w - - 0 1

=N WSS Ul

Explicacién: Tu rey también juega. Si los dos reyes se miran de frente con una sola casilla vacia en medio,
el suyo se queda sin las casillas de delante y tiene que apartarse.

Meta: deliver-checkmate
Rival: reach-endgame, semilla 66032
Lineas aceptadas
PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black

"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/8/R3K3/7k/8 w - - 0 1"] 1. Kf2 Khl 2.
Rh3# *



I SAN: Kf2 Kh1 Rh3#
Pistas

Conceptual No muevas la torre todavia. Mueve tu rey una casilla en diagonal, acercandote al suyo,
hasta que los dos se miren de frente con una casilla vacia en medio. Entonces solo le
quedara la esquina, y la torre remata llevandola por su fila hasta el borde.

Direccion No muevas la torre todavia. Mueve tu rey una casilla en diagonal, acercandote al suyo,
hasta que los dos se miren de frente con una casilla vacia en medio. Entonces solo le
quedara la esquina, y la torre remata llevandola por su fila hasta el borde.

Especifica  No muevas la torre todavia. Mueve tu rey una casilla en diagonal, acercandote al suyo,
hasta que los dos se miren de frente con una casilla vacia en medio. Entonces solo le
quedara la esquina, y la torre remata llevandola por su fila hasta el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c51-s3
FEN inicial: 3k4/K7/1r6/8/8/8/8/8 b - - 0 1
8 .. .bK . . . .
7wK . . . . . . .
6 . bR. . . . . .

Explicacion: Tu rey también juega. Si los dos reyes se miran de frente con una sola casilla vacia en medio,
el suyo se queda sin las casillas de delante y tiene que apartarse.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66033

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2?.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "3k4/K7/1r6/8/8/8/8/8 b — - 0 1"] 1. ... Kc7 2.
Ka8 Ra6# *

SAN: Kc7 Ka8 Ra6#

Pistas



Conceptual No muevas la torre todavia. Mueve tu rey una casilla en diagonal, acercandote al suyo,
hasta que los dos se miren de frente con una casilla vacia en medio. Entonces solo le
quedara la esquina, y la torre remata llevandola por su fila hasta el borde.

Direccion No muevas la torre todavia. Mueve tu rey una casilla en diagonal, acercandote al suyo,
hasta que los dos se miren de frente con una casilla vacia en medio. Entonces solo le
quedara la esquina, y la torre remata llevandola por su fila hasta el borde.

Especifica  No muevas la torre todavia. Mueve tu rey una casilla en diagonal, acercandote al suyo,
hasta que los dos se miren de frente con una casilla vacia en medio. Entonces solo le
quedara la esquina, y la torre remata llevandola por su fila hasta el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c54 - La dama salta como un caballo

La dama sola no da jaque mate, pero encierra al rey en una caja pequeiiita. El truco es ponerla a un salto de
caballo de su rey: desde ahi le quita casi todas las casillas sin acercarse demasiado.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/8/2Q5/k7/8/2K5 w — - 0 1
8
7
6
4
3
2
1

abcdefgh

Movimientos automaticos: c4-bs — a3-a2

c54-s1

FEN inicial: 8/8/8/8/205/k7/8/2K5 w - - 0 1
8
7
6
4
3
2
1

abcdefgh

Explicacién: La dama sola no da jaque mate, pero encierra al rey en una caja pequeiita. El truco es
ponerla a un salto de caballo de su rey: desde ahi le quita casi todas las casillas sin acercarse demasiado.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66061

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/2Q05/k7/8/2K5 w — — 0 1"] 1. Qb5 Ka2 2.
Qad# *

SAN: Qbs Ka2 Qag#
Pistas

Conceptual Mueve tu dama una casilla en diagonal, hacia su rey, pero sin ponerte a su lado: quédate a
un salto de caballo de €I, como si un caballo saltara desde su rey hasta tu dama. Solo le
quedara una casilla; cuando se mueva, lleva tu dama al borde donde esta él y dale jaque
mate.

Direccién Mueve tu dama una casilla en diagonal, hacia su rey, pero sin ponerte a su lado: quédate a
un salto de caballo de él, como si un caballo saltara desde su rey hasta tu dama. Solo le
quedaré una casilla; cuando se mueva, lleva tu dama al borde donde esta él y dale jaque
mate.

Especifica  Mueve tu dama una casilla en diagonal, hacia su rey, pero sin ponerte a su lado: quédate a
un salto de caballo de €I, como si un caballo saltara desde su rey hasta tu dama. Solo le
quedara una casilla; cuando se mueva, lleva tu dama al borde donde esta él y dale jaque
mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c54-s2
FEN inicial: 8/8/8/205/k7/8/8/2K5 w - - 0 1
4 bK . . . . . . .
1. .wK. . . ..

abcdefgh

Explicacién: La dama sola no da jaque mate, pero encierra al rey en una caja pequenita. El truco es
ponerla a un salto de caballo de su rey: desde ahi le quita casi todas las casillas sin acercarse demasiado.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66062

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/2Q05/k7/8/8/2K5 w — — 0 1"] 1. Qb6 Ka3 2.
Qb5 Ka2 3. Qb2# *

SAN: Qb6 Ka3 Qbs Ka2 Qb2#
Pistas

Conceptual Mueve tu dama una casilla en diagonal, hacia su rey, pero sin ponerte a su lado: quédate a
un salto de caballo de él. Cuando él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de caballo, y asi lo
vas bajando hasta el rincén. Al final, pon la dama justo al lado de su rey, en una casilla que
tu rey defienda: jaque mate.

Direccién Mueve tu dama una casilla en diagonal, hacia su rey, pero sin ponerte a su lado: quédate a
un salto de caballo de él. Cuando él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de caballo, y asi lo
vas bajando hasta el rincon. Al final, pon la dama justo al lado de su rey, en una casilla que
tu rey defienda: jaque mate.

Especifica  Mueve tu dama una casilla en diagonal, hacia su rey, pero sin ponerte a su lado: quédate a
un salto de caballo de él. Cuando él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de caballo, y asi lo
vas bajando hasta el rincon. Al final, pon la dama justo al lado de su rey, en una casilla que
tu rey defienda: jaque mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

€54-s3
FEN inicial: 2k5/8/K7/2q5/8/8/8/8 b - - 0 1
8 . .bK. . . ..
6 wK . . . . . . .
5. .b0 . . . ..
il 6 0o 0 0 o ¢

Explicacién: La dama sola no da jaque mate, pero encierra al rey en una caja pequenita. El truco es
ponerla a un salto de caballo de su rey: desde ahi le quita casi todas las casillas sin acercarse demasiado.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66063

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "2k5/8/K7/295/8/8/8/8 b — — 0 1"] 1. ... Qb4 2.
Ka7 Qab# *

SAN: Qb4 Ka7 Qas#
Pistas

Conceptual Mueve tu dama una casilla en diagonal, hacia su rey, pero sin ponerte a su lado: quédate a
un salto de caballo de €I, como si un caballo saltara desde su rey hasta tu dama. Solo le
quedara una casilla; cuando se mueva, lleva tu dama al borde donde esta él y dale jaque
mate.

Direccién Mueve tu dama una casilla en diagonal, hacia su rey, pero sin ponerte a su lado: quédate a
un salto de caballo de él, como si un caballo saltara desde su rey hasta tu dama. Solo le
quedaré una casilla; cuando se mueva, lleva tu dama al borde donde esta él y dale jaque
mate.

Especifica  Mueve tu dama una casilla en diagonal, hacia su rey, pero sin ponerte a su lado: quédate a
un salto de caballo de €I, como si un caballo saltara desde su rey hasta tu dama. Solo le
quedara una casilla; cuando se mueva, lleva tu dama al borde donde esta él y dale jaque
mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c55 - Turey viene a ayudar

Tu dama ya lo tiene encerrado contra el borde, pero ella sola no puede rematar. Hace falta que tu rey venga
a taparle las tltimas casillas.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/8/304/k7/8/1K6 w — - 0 1

H DN W UL 0

abcdefgh

Movimientos automaticos: bi-c2 — a3-a2

c55-s1

FEN inicial: 8/8/8/8/304/k7/8/1K6 w - - 0 1
8
7
6
4
3
2
1

abcdefgh

Explicacion: Tu dama ya lo tiene encerrado contra el borde, pero ella sola no puede rematar. Hace falta
que tu rey venga a taparle las tltimas casillas.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66071

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/3Q4/k7/8/1K6 w — - 0 1"] 1. Kc2 Ka2 2.
Qad# *

SAN: Kc2 Ka2 Qag#
Pistas

Conceptual No toques la dama: déjala donde est4, vigilando. Mueve tu rey una casilla en diagonal,
hacia el suyo. Con tu rey cerca, la dama ya puede ir al borde donde esta su rey y dar jaque
mate.

Direccion No toques la dama: déjala donde est4, vigilando. Mueve tu rey una casilla en diagonal,
hacia el suyo. Con tu rey cerca, la dama ya puede ir al borde donde esta su rey y dar jaque
mate.

Especifica  No toques la dama: déjala donde est4, vigilando. Mueve tu rey una casilla en diagonal,
hacia el suyo. Con tu rey cerca, la dama ya puede ir al borde donde esta su rey y dar jaque
mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c55-s2

FEN inicial: 8/8/8/502/8/8/2K5/4k3 w - - 0 1

. «. bK . . .
cde fgh

=N WSS Ul

[}
v L]

Explicacién: Tu dama ya lo tiene encerrado contra el borde, pero ella sola no puede rematar. Hace falta
que tu rey venga a taparle las tltimas casillas.

Meta: deliver-checkmate
Rival: reach-endgame, semilla 66072
Lineas aceptadas
PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black

"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/502/8/8/2K5/4k3 w - - 0 1"] 1. Kd3 Kdl
2. Qfl# *



| SAN: Kd3 Kd1 Qfi#
Pistas

Conceptual No toques la dama: déjala donde est4, vigilando. Mueve tu rey una casilla en diagonal,
hacia el suyo. Con tu rey cerca, la dama ya puede ir al borde donde esta su rey y dar jaque
mate.

Direccion No toques la dama: déjala donde esta, vigilando. Mueve tu rey una casilla en diagonal,
hacia el suyo. Con tu rey cerca, la dama ya puede ir al borde donde esté su rey y dar jaque
mate.

Especifica  No toques la dama: déjala donde esta, vigilando. Mueve tu rey una casilla en diagonal,
hacia el suyo. Con tu rey cerca, la dama ya puede ir al borde donde esta su rey y dar jaque

mate.
Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

€55-s3
FEN inicial: 1k6/8/K7/3q4/8/8/8/8 b - - 0 1
8 .bK . . . . . .
6 wK . . . . . . .
5. . .bO0. . ..
L 6 0o 0 0 o ¢

Explicacién: Tu dama ya lo tiene encerrado contra el borde, pero ella sola no puede rematar. Hace falta
que tu rey venga a taparle las tltimas casillas.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66073

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2?.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "1k6/8/K7/3q4/8/8/8/8 b - - 0 1"] 1. ... Kc7 2.
Ka7 Qa2# *

SAN: Kc7 Ka7 Qa2#

Pistas



Conceptual No toques la dama: déjala donde est4, vigilando. Mueve tu rey una casilla en diagonal,
hacia el suyo. Con tu rey cerca, la dama ya puede ir al borde donde esta su rey y dar jaque
mate.

Direccion No toques la dama: déjala donde esta, vigilando. Mueve tu rey una casilla en diagonal,
hacia el suyo. Con tu rey cerca, la dama ya puede ir al borde donde esté su rey y dar jaque
mate.

Especifica  No toques la dama: déjala donde esta, vigilando. Mueve tu rey una casilla en diagonal,
hacia el suyo. Con tu rey cerca, la dama ya puede ir al borde donde esté su rey y dar jaque
mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 8 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



¢56 - Cuidado con el ahogado

Si a su rey no le queda ninguna casilla y no esta en jaque, la partida se acaba en empate y no gana nadie. Es
la trampa mas facil de pisar cuando ya casi has ganado.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/8/8/2Q5/k7/2K5 w - - 0 1
8
7
6
4
3
2
1

abcdefgh

Movimientos automaticos: c3-b2

c56-s1

FEN inicial: 8/8/8/8/8/205/k7/2K5 w - - 0 1
8
7
6
4
3
2
1

abcdefgh

Explicacién: Si a su rey no le queda ninguna casilla y no esta en jaque, la partida se acaba en empate y no
gana nadie. Es la trampa mas facil de pisar cuando ya casi has ganado.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66081

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/8/2Q5/k7/2K5 w - - 0 1"] 1. Qb2# *

SAN: Qb2#
Pistas

Conceptual Ojo: si acercas tu rey, el suyo se quedara sin ninguna jugada y habra empate. Mueve la
dama: b4jala una casilla en diagonal hasta ponerla justo al lado de su rey. Tu rey la protege,
asi que es jaque mate y no empate.

Direccion Ojo: si acercas tu rey, el suyo se quedara sin ninguna jugada y habra empate. Mueve la
dama: b4jala una casilla en diagonal hasta ponerla justo al lado de su rey. Tu rey la protege,
asi que es jaque mate y no empate.

Especifica  Ojo: si acercas tu rey, el suyo se quedara sin ninguna jugada y habra empate. Mueve la
dama: b4jala una casilla en diagonal hasta ponerla justo al lado de su rey. Tu rey la protege,
asi que es jaque mate y no empate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 10 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c56-s2

FEN inicial: 8/8/8/8/8/10K5/8/2k5 w - - 0 1

. WO WK . . . . .

abcdefgh

H DN WS UL

Explicacién: Si a su rey no le queda ninguna casilla y no esta en jaque, la partida se acaba en empate y no
gana nadie. Es la trampa maés facil de pisar cuando ya casi has ganado.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66082

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?.22.22"] [Round "?"] [White "?2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/8/1QK5/8/2k5 w - — 0 1"] 1. Qc2# *
SAN: Qc2#

Pistas



Conceptual Ojo: si mueves tu rey a un lado, el suyo se quedara sin ninguna jugada y habra empate.
Mueve la dama: llévala una casilla en diagonal hasta la casilla que hay justo entre los dos
reyes. Tu rey la protege, asi que es jaque mate y no empate.

Direccion Ojo: si mueves tu rey a un lado, el suyo se quedara sin ninguna jugada y habra empate.
Mueve la dama: llévala una casilla en diagonal hasta la casilla que hay justo entre los dos
reyes. Tu rey la protege, asi que es jaque mate y no empate.

Especifica  Ojo: si mueves tu rey a un lado, el suyo se quedara sin ninguna jugada y habra empate.
Mueve la dama: llévala una casilla en diagonal hasta la casilla que hay justo entre los dos
reyes. Tu rey la protege, asi que es jaque mate y no empate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 10 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c56-s3
FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/1R6/k1K5 w — - 0 1
2 .wR . . . . . .
1 bK . wK . 5

Explicacion: Si a su rey no le queda ninguna casilla y no esté en jaque, la partida se acaba en empate y no
gana nadie. Es la trampa mas facil de pisar cuando ya casi has ganado.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66083
Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2?.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/8/8/1R6/k1K5 w - - 0 1"] 1. Rb3 Ka2 2.
Kc2 Kal 3. Ra3# *

SAN: Rb3 Ka2 Kc2 Ka1 Rag#
Pistas

Conceptual Ojo: si mueves la torre por su misma fila o acercas tu rey, el suyo se quedara sin ninguna
jugada y habra empate. Sube la torre una fila, para dejarle una casilla libre. Cuando salga,
acerca tu rey; y cuando vuelva a la esquina, cruza la torre por su fila hasta el borde: jaque
mate.



Direccion Ojo: si mueves la torre por su misma fila o acercas tu rey, el suyo se quedara sin ninguna
jugada y habra empate. Sube la torre una fila, para dejarle una casilla libre. Cuando salga,

acerca tu rey; y cuando vuelva a la esquina, cruza la torre por su fila hasta el borde: jaque
mate.

Especifica  Ojo: si mueves la torre por su misma fila o acercas tu rey, el suyo se quedara sin ninguna
jugada y habra empate. Sube la torre una fila, para dejarle una casilla libre. Cuando salga,
acerca tu rey; y cuando vuelva a la esquina, cruza la torre por su fila hasta el borde: jaque
mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 10 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c57 - La escalera de dos piezas

Con dos piezas grandes no hace falta ni tu rey: una le corta el paso y la otra le da jaque, y asi, como los
escalones de una escalera, lo empujan hasta el borde.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: K7/8/5k2/8/8/8/4R3/R7 w - - 0 1

H DN W UL 0
s L]
~

wWR . . ¢« . « . .
abcdefgh

Movimientos automaticos: a1-f1 — f6-g7

Cc57-S1
FEN inicial: K7/8/5k2/8/8/8/4R3/R7 w - - 0 1
8wK . . . . . . .
6 . . . . . DbK . .
2 ... .wR . . .
l1wR .. . . . . .

abcdefgh

Explicacion: Con dos piezas grandes no hace falta ni tu rey: una le corta el paso y la otra le da jaque, y asi,
como los escalones de una escalera, lo empujan hasta el borde.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66091

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "K7/8/5k2/8/8/8/4R3/R7 w - - 0 1"] 1. Rfl+ Kg7
2. Rg2+ Kh6 3. Rhl# *

SAN: Rfi+ Kg7 Rg2+ Kh6 Rhi#
Pistas

Conceptual Dale jaque con la torre que esta mas abajo, llevandola a la columna donde esta su rey: no
puede escapar hacia el otro lado porque ahi le corta el paso tu otra torre, asi que se
apartara. Entonces jaque con la otra torre en esa columna nueva, y con la primera lo
rematas en el borde.

Direcciéon Dale jaque con la torre que estd més abajo, llevandola a la columna donde esta su rey: no
puede escapar hacia el otro lado porque ahi le corta el paso tu otra torre, asi que se
apartara. Entonces jaque con la otra torre en esa columna nueva, y con la primera lo
rematas en el borde.

Especifica  Dale jaque con la torre que esta mas abajo, llevandola a la columna donde esta su rey: no
puede escapar hacia el otro lado porque ahi le corta el paso tu otra torre, asi que se
apartara. Entonces jaque con la otra torre en esa columna nueva, y con la primera lo
rematas en el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 10 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c57-s2

FEN inicial: 1r6/8/3K4/q7/8/8/8/7k b - - 0 1

bR . . . . . .

= N W Ul 0
U..
10
T o5
¢ AN

Explicacién: Con dos piezas grandes no hace falta ni tu rey: una le corta el paso y la otra le da jaque, y asi,
como los escalones de una escalera, lo empujan hasta el borde.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66092

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "1r6/8/3K4/q7/8/8/8/7k b — - 0 1"] 1. ... Rb6+
2. Kd7 Qa7+ 3. Ke8 Rb8# *

SAN: Rb6+ Kd7 Qa7+ Ke8 Rb8#

Pistas

Conceptual Aquila escalera la hacen tu torre y tu dama. Dale jaque con la torre en la fila donde esta su
rey: por el otro lado le corta el paso tu dama, asi que tendra que bajar. Entonces jaque con
la dama en la fila nueva, y la torre lo remata en la fila de abajo del todo.

Direccion Aqui la escalera la hacen tu torre y tu dama. Dale jaque con la torre en la fila donde esta su
rey: por el otro lado le corta el paso tu dama, asi que tendra que bajar. Entonces jaque con
la dama en la fila nueva, y la torre lo remata en la fila de abajo del todo.

Especifica  Aquila escalera la hacen tu torre y tu dama. Dale jaque con la torre en la fila donde esta su
rey: por el otro lado le corta el paso tu dama, asi que tendra que bajar. Entonces jaque con
la dama en la fila nueva, y la torre lo remata en la fila de abajo del todo.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 10 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

Cc57-83

FEN inicial: 7r/3r4/8/8/8/2K5/8/7k b - - 0 1

8 .. .. . . . bR

7 .. .bR . . . .

3. .wK . . . ..

1 ... .. . .DbK
abcdefgh

Explicacién: Con dos piezas grandes no hace falta ni tu rey: una le corta el paso y la otra le da jaque, y asi,
como los escalones de una escalera, lo empujan hasta el borde.

Meta: deliver-checkmate
Rival: reach-endgame, semilla 66093
Lineas aceptadas
PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black

"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7r/3r4/8/8/8/2K5/8/7k b - - 0 1"] 1. ... Rc8+
2. Kb3 Rb7+ 3. Ka3 Ra8# *



| SAN: Re8+ Kb3 Rby+ Ka3 Ra8#
Pistas

Conceptual Dale jaque con la torre que esta mas abajo, llevandola a la columna donde esta su rey: por
el otro lado le corta el paso tu otra torre, asi que se apartara hacia el borde. Entonces jaque
con la otra torre en esa columna nueva, y con la primera lo rematas en el borde.

Direcciéon Dale jaque con la torre que estd mas abajo, llevandola a la columna donde est4 su rey: por
el otro lado le corta el paso tu otra torre, asi que se apartara hacia el borde. Entonces jaque
con la otra torre en esa columna nueva, y con la primera lo rematas en el borde.

Especifica  Dale jaque con la torre que estd mas abajo, llevandola a la columna donde est4 su rey: por
el otro lado le corta el paso tu otra torre, asi que se apartara hacia el borde. Entonces jaque
con la otra torre en esa columna nueva, y con la primera lo rematas en el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 10 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c52 - El remate con torre, paso a paso

Ya sabes las tres cosas: la valla de la torre, tu rey enfrente y el remate en el borde. Ahora hay que hacerlas
seguidas y en orden.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/3R4/8/8/8/1k1K4 w - - 0 1

FNDWPE UoN®
s
P

Movimientos automaticos: d5-d2 — bi-a1

c52-s1

FEN inicial: 8/8/8/3R4/8/8/8/1k1K4 w - - 0 1

HFNDWPEeUoN®
)
P

Explicacion: Ya sabes las tres cosas: la valla de la torre, tu rey enfrente y el remate en el borde. Ahora hay
que hacerlas seguidas y en orden.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66041

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/3R4/8/8/8/1k1K4 w — - 0 1"] 1. Rd2 Kal
2. Kc2 Ka2 3. Rd3 Kal 4. Ra3# *

SAN: Rd2 Ka1 Ke2 Ka2 Rd3 Ka1 Rag#
Pistas

Conceptual Cuatro pasos. Uno: baja la torre, por su columna, hasta la fila de justo encima de su rey.
Dos: acerca tu rey una casilla en diagonal, hacia el suyo. Tres: sube la torre una fila mas,
para quitarle otra casilla. Y cuatro: cuando se meta en la esquina, cruza la torre por su fila
hasta el borde. Jaque mate.

Direcciéon Cuatro pasos. Uno: baja la torre, por su columna, hasta la fila de justo encima de su rey.
Dos: acerca tu rey una casilla en diagonal, hacia el suyo. Tres: sube la torre una fila mas,
para quitarle otra casilla. Y cuatro: cuando se meta en la esquina, cruza la torre por su fila
hasta el borde. Jaque mate.

Especifica  Cuatro pasos. Uno: baja la torre, por su columna, hasta la fila de justo encima de su rey.
Dos: acerca tu rey una casilla en diagonal, hacia el suyo. Tres: sube la torre una fila mas,
para quitarle otra casilla. Y cuatro: cuando se meta en la esquina, cruza la torre por su fila
hasta el borde. Jaque mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 12 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c52-s2

FEN inicial: 8/8/8/8/8/8/8/R3K1lkl w — - 0 1

wR . . . wK . bK .
abcdefgh

=N WK U1y d 0

Explicacion: Ya sabes las tres cosas: la valla de la torre, tu rey enfrente y el remate en el borde. Ahora hay
que hacerlas seguidas y en orden.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66042

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/8/8/8/R3Klkl w — — 0 1"] 1. Ra2 Khl 2.
Kf2 Kh2 3. Ra3 Khl 4. Rh3# *

SAN: Ra2 Kh1 Kf2 Kh2 Rag Kh1 Rh3#
Pistas

Conceptual Cuatro pasos. Uno: sube la torre una fila, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo
encima de su rey. Dos: acerca tu rey una casilla en diagonal, hacia el suyo. Tres: sube la
torre una fila méas, para quitarle otra casilla. Y cuatro: cuando se meta en la esquina, cruza
la torre por su fila hasta el borde. Jaque mate.

Direcciéon Cuatro pasos. Uno: sube la torre una fila, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo
encima de su rey. Dos: acerca tu rey una casilla en diagonal, hacia el suyo. Tres: sube la
torre una fila més, para quitarle otra casilla. Y cuatro: cuando se meta en la esquina, cruza
la torre por su fila hasta el borde. Jaque mate.

Especifica  Cuatro pasos. Uno: sube la torre una fila, sin salirse de su columna, hasta la fila de justo
encima de su rey. Dos: acerca tu rey una casilla en diagonal, hacia el suyo. Tres: sube la
torre una fila més, para quitarle otra casilla. Y cuatro: cuando se meta en la esquina, cruza
la torre por su fila hasta el borde. Jaque mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 12 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c52-s3

FEN inicial: 1K1k4/8/8/8/3r4/8/8/8 b - - 0 1

=N WK U1y d 0

Explicacion: Ya sabes las tres cosas: la valla de la torre, tu rey enfrente y el remate en el borde. Ahora hay
que hacerlas seguidas y en orden.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66043

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "1K1k4/8/8/8/3r4/8/8/8 b - - 0 1"] 1. ... Rd7
2. Ka8 Kc7 3. Ka7 Rd6 4. Ka8 Rab# *

SAN: Rd7 Ka8 Kc7 Kay Rd6 Ka8 Ra6#
Pistas

Conceptual Cuatro pasos. Uno: baja la torre, por su columna, hasta la fila de justo encima de su rey.
Dos: acerca tu rey una casilla en diagonal, hacia el suyo. Tres: sube la torre una fila mas,
para quitarle otra casilla. Y cuatro: cuando se meta en la esquina, cruza la torre por su fila
hasta el borde. Jaque mate.

Direcciéon Cuatro pasos. Uno: baja la torre, por su columna, hasta la fila de justo encima de su rey.
Dos: acerca tu rey una casilla en diagonal, hacia el suyo. Tres: sube la torre una fila mas,
para quitarle otra casilla. Y cuatro: cuando se meta en la esquina, cruza la torre por su fila
hasta el borde. Jaque mate.

Especifica  Cuatro pasos. Uno: baja la torre, por su columna, hasta la fila de justo encima de su rey.
Dos: acerca tu rey una casilla en diagonal, hacia el suyo. Tres: sube la torre una fila mas,
para quitarle otra casilla. Y cuatro: cuando se meta en la esquina, cruza la torre por su fila
hasta el borde. Jaque mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 12 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c53 - Empujar al rey hasta el borde

Su rey esta en medio del tablero. Con un jaque de la torre desde lejos lo empujas hacia el borde y, como tu
rey le tapa el otro lado, ya no puede volver.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/8/1k1K4/8/8/7R w — - 0 1

H DN W UL 0

abcdefgh
Movimientos automaticos: hi-b1 — bg-a3

c53-s1

FEN inicial: 8/8/8/8/1k1K4/8/8/7R w - — 0 1

H DN WS U

abcdefgh
Explicaciéon: Su rey esta en medio del tablero. Con un jaque de la torre desde lejos lo empujas hacia el
borde y, como tu rey le tapa el otro lado, ya no puede volver.
Meta: deliver-checkmate
Rival: reach-endgame, semilla 66051

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/1k1K4/8/8/7R w — — 0 1"] 1. Rbl+ Ka3
2. Kc4d Ka2 3. Rb3 Kal 4. Kc3 Ka2 5. Kc2 Kal 6. Ra3# *

SAN: Rb1+ Ka3g Kcg4 Ka2 Rb3 Ka1 Kc3 Ka2 Kc2 Ka1 Rag#
Pistas

Conceptual Lleva tu torre a la columna donde esta su rey y dale jaque desde lejos: tu rey le tapa el paso
por el otro lado, asi que tendra que irse al borde. Después acerca tu rey hasta ponerte
enfrente del suyo, ponle la valla con la torre y rematalo en el borde.

Direccion Lleva tu torre a la columna donde esta su rey y dale jaque desde lejos: tu rey le tapa el paso
por el otro lado, asi que tendra que irse al borde. Después acerca tu rey hasta ponerte
enfrente del suyo, ponle la valla con la torre y rematalo en el borde.

Especifica  Lleva tu torre a la columna donde esta su rey y dale jaque desde lejos: tu rey le tapa el paso
por el otro lado, asi que tendra que irse al borde. Después acerca tu rey hasta ponerte
enfrente del suyo, ponle la valla con la torre y rematalo en el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 16 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c53-s2

FEN inicial: 8/3R4/1k6/8/1K6/8/8/8 w - - 0 1

HFNWPE U ©
)
b

Explicacion: Su rey estid en medio del tablero. Con un jaque de la torre desde lejos lo empujas hacia el
borde y, como tu rey le tapa el otro lado, ya no puede volver.

Meta: deliver-checkmate
Rival: reach-endgame, semilla 66052

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/3R4/1k6/8/1K6/8/8/8 w - - 0 1"] 1. Rd6+ Kc7
2. Kc5 Kb8 3. Kb6 Ka8 4. RA8# *



I SAN: Rd6+ Key Kes Kb8 Kb6 Ka8 Rd8#

Pistas

Conceptual

Direccion

Especifica

Lleva tu torre a la fila donde esta su rey y dale jaque desde lejos: tu rey le tapa el paso por
debajo, asi que tendra que subir. Deja la torre ahi de valla, para que no pueda volver a
bajar, y sube tu rey a quitarle las casillas de al lado. Cuando lo tengas pegado al borde de
arriba, rematalo con la torre en la fila de arriba del todo.

Lleva tu torre a la fila donde esta su rey y dale jaque desde lejos: tu rey le tapa el paso por
debajo, asi que tendra que subir. Deja la torre ahi de valla, para que no pueda volver a
bajar, y sube tu rey a quitarle las casillas de al lado. Cuando lo tengas pegado al borde de
arriba, rematalo con la torre en la fila de arriba del todo.

Lleva tu torre a la fila donde esta su rey y dale jaque desde lejos: tu rey le tapa el paso por
debajo, asi que tendra que subir. Deja la torre ahi de valla, para que no pueda volver a
bajar, y sube tu rey a quitarle las casillas de al lado. Cuando lo tengas pegado al borde de
arriba, rematalo con la torre en la fila de arriba del todo.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 16 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

€53-s3

FEN inicial: 7r/8/8/1K1k4/8/8/8/8 b - —= 0 1

Explicacion:

HFNDWPe U ©
)
b

Su rey est4 en medio del tablero. Con un jaque de la torre desde lejos lo empujas hacia el

borde y, como tu rey le tapa el otro lado, ya no puede volver.

Meta: deliver-

checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66053

Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "7r/8/8/1K1k4/8/8/8/8 b - - 0 1"] 1. ... Rb8+
2. Kad Kc5 3. Ka3 Kc4 4. Kad Ra8# *

SAN: Rb8+ Kag Kc5 Ka3 Ke4 Kag Ra8#



Pistas

Conceptual Lleva tu torre a la columna donde esté su rey y dale jaque desde lejos: tu rey le tapa el paso
por el otro lado, asi que tendra que irse al borde. Después acerca tu rey hasta ponerte
enfrente del suyo, ponle la valla con la torre y reméatalo en el borde.

Direccién Lleva tu torre a la columna donde esta su rey y dale jaque desde lejos: tu rey le tapa el paso
por el otro lado, asi que tendra que irse al borde. Después acerca tu rey hasta ponerte
enfrente del suyo, ponle la valla con la torre y reméatalo en el borde.

Especifica  Lleva tu torre a la columna donde esta su rey y dale jaque desde lejos: tu rey le tapa el paso
por el otro lado, asi que tendra que irse al borde. Después acerca tu rey hasta ponerte
enfrente del suyo, ponle la valla con la torre y reméatalo en el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 16 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



¢59 - Rey y dama contra rey, del principio al final

Ahora todo junto y desde el principio: la dama a saltos de caballo para irlo encerrando, tu rey caminando
hacia él, y el remate en el borde. Y sin ahogarlo.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/8/4k3/8/8/K501 w — - 0 1
4 . . . . bk . . .
l1wK. ... .wQ .

abcdefgh

Movimientos automaticos: gi-g5 — e4-d4

c59-s1

FEN inicial: 8/8/8/8/4k3/8/8/K501 w - - 0 1

H DN WS U

abcdefgh

Explicacion: Ahora todo junto y desde el principio: la dama a saltos de caballo para irlo encerrando, tu
rey caminando hacia él, y el remate en el borde. Y sin ahogarlo.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66111

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/8/4k3/8/8/K5Q01 w — - 0 1"] 1. Qg5 Kd4 2.
Kb2 Kc4 3. Qe5 Kd3 4. Kb3 Kd2 5. Qe4 Kdl 6. Kc3 Kcl 7. Qc2# *

SAN: Qg5 Kdg Kb2 Ke4 Qes Kd3 Kb3 Kd2 Qeq Kd1 Ke3 Ke1 Qc2#
Pistas

Conceptual Sube tu dama por su columna hasta la fila de justo encima de su rey: queda a un salto de
caballo de él y ya no puede subir. Cada vez que él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de
caballo. Cuando ya esté pegado al borde, deja la dama quieta y acerca tu rey; entonces la
dama remata en el borde.

Direcciéon Sube tu dama por su columna hasta la fila de justo encima de su rey: queda a un salto de
caballo de él y ya no puede subir. Cada vez que él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de
caballo. Cuando ya esté pegado al borde, deja la dama quieta y acerca tu rey; entonces la
dama remata en el borde.

Especifica  Sube tu dama por su columna hasta la fila de justo encima de su rey: queda a un salto de
caballo de él y ya no puede subir. Cada vez que él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de
caballo. Cuando ya esté pegado al borde, deja la dama quieta y acerca tu rey; entonces la
dama remata en el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 24 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

€c59-s2
FEN inicial: 8/8/8/3k4/8/8/8/1Q05K w - - 0 1
5. . .bK. . . .
1 .wOp .. . . . wK

abcdefgh

Explicacién: Ahora todo junto y desde el principio: la dama a saltos de caballo para irlo encerrando, tu
rey caminando hacia él, y el remate en el borde. Y sin ahogarlo.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66112

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/3k4/8/8/8/1Q05K w — — 0 1"] 1. Qb6 Ke5 2.
Kg2 Kd5 3. Kf3 Ke5 4. Qc6 Kd4 5. Qb5 Kc3 6. Ke3 Kc2 7. Qb4 KAl 8. Qbl# *

SAN: Qb6 Kes Kg2 Kd5 Kf3 Kes Qc6 Kd4 Qbs Ke3 Ke3 Ke2 Qbg Kd1 Qbi#
Pistas

Conceptual Sube tu dama por su columna hasta la fila de justo encima de su rey: queda a un salto de
caballo de él y ya no puede subir. Cada vez que él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de
caballo. Cuando ya esté pegado al borde, deja la dama quieta y acerca tu rey; entonces la
dama remata en el borde.

Direcciéon Sube tu dama por su columna hasta la fila de justo encima de su rey: queda a un salto de
caballo de él y ya no puede subir. Cada vez que él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de
caballo. Cuando ya esté pegado al borde, deja la dama quieta y acerca tu rey; entonces la
dama remata en el borde.

Especifica  Sube tu dama por su columna hasta la fila de justo encima de su rey: queda a un salto de
caballo de él y ya no puede subir. Cada vez que él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de
caballo. Cuando ya esté pegado al borde, deja la dama quieta y acerca tu rey; entonces la
dama remata en el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 24 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

€59-s3

FEN inicial: k5q1/8/8/4K3/8/8/8/8 b - - 0 1

=N WK U1y d 0

Explicacién: Ahora todo junto y desde el principio: la dama a saltos de caballo para irlo encerrando, tu
rey caminando hacia él, y el remate en el borde. Y sin ahogarlo.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66113

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "k5ql1/8/8/4K3/8/8/8/8 b — — 0 1"] 1. ... Qg4 2.
Kd5 Kb7 3. Kc5 Qed 4. Kd6 Kb6 5. Kd7 Qe5 6. Kc8 Qc7# *

SAN: Qg4 Kd5 Kb7 Kes Qeq Kd6 Kb6 Kd7 Qes Ke8 Qcy#
Pistas

Conceptual Sube tu dama por su columna hasta la fila de justo encima de su rey: queda a un salto de
caballo de él y ya no puede subir. Cada vez que él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de
caballo. Cuando ya esté pegado al borde, deja la dama quieta y acerca tu rey; entonces la
dama remata en el borde.

Direcciéon Sube tu dama por su columna hasta la fila de justo encima de su rey: queda a un salto de
caballo de él y ya no puede subir. Cada vez que él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de
caballo. Cuando ya esté pegado al borde, deja la dama quieta y acerca tu rey; entonces la
dama remata en el borde.

Especifica  Sube tu dama por su columna hasta la fila de justo encima de su rey: queda a un salto de
caballo de él y ya no puede subir. Cada vez que él se mueva, vuelve a ponerte a un salto de
caballo. Cuando ya esté pegado al borde, deja la dama quieta y acerca tu rey; entonces la
dama remata en el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 24 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c60 - Rey y torre contra rey, del principio al final

Y ahora el més dificil, entero y del tirén: la torre le corta el paso, tu rey se acerca, la torre le quita otra fila, y
asi hasta el borde.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: 8/8/8/4k3/8/8/R7/6K1 w - - 0 1

H DN W UL 0
o
X

. « WK .
e fgh

D .
o
Q o
Q, o

Movimientos automaticos: a2-d2 — e5-e4

c60-s1

FEN inicial: 8/8/8/4k3/8/8/R7/6K1 w - - 0 1

H DN WS U
o
b

. . WK .
e fgh

D .
o .
Q o
Q, .

Explicacion: Y ahora el mas dificil, entero y del tirén: la torre le corta el paso, tu rey se acerca, la torre le
quita otra fila, y asi hasta el borde.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66121

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/8/4k3/8/8/R7/6Kl1 w — — 0 1"] 1. Rd2 Ked 2.
Kf2 Kf4 3. Re2 Kg5 4. Kf3 Kf6 5. Kg4 Kg6 6. Rf2 Kh7 7. Kf5 Kh6 8. Kf6 Kh5 9. Rf4
Kh6 10. Rh4# *

SAN: Rd2 Keg Kf2 Kf4 Re2 Kg5 Kf3 Kf6 Kg4 Kgb6 Rf2 Kh7 Kf5 Kh6 Kf6 Khs Rf4 Kh6 Rhg#

Pistas

Conceptual Lleva tu torre por su fila hasta la columna de justo al lado de su rey, la del lado contrario al
tuyo: le cortas el paso y solo le queda tu mitad del tablero. Después acerca tu rey paso a
paso hasta ponerte enfrente del suyo, y cada vez que puedas mueve la torre una fila o una
columna mas cerca para quitarle sitio. Al final, remata en el borde.

Direccion Lleva tu torre por su fila hasta la columna de justo al lado de su rey, la del lado contrario al
tuyo: le cortas el paso y solo le queda tu mitad del tablero. Después acerca tu rey paso a
paso hasta ponerte enfrente del suyo, y cada vez que puedas mueve la torre una fila o una
columna mas cerca para quitarle sitio. Al final, remata en el borde.

Especifica  Lleva tu torre por su fila hasta la columna de justo al lado de su rey, la del lado contrario al
tuyo: le cortas el paso y solo le queda tu mitad del tablero. Después acerca tu rey paso a
paso hasta ponerte enfrente del suyo, y cada vez que puedas mueve la torre una fila o una
columna mas cerca para quitarle sitio. Al final, remata en el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 30 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c60-s2

FEN inicial: 8/8/4k3/8/8/8/7R/6K1 w - - 0 1

H DN WP UL

abcdefgh

Explicacién: Y ahora el mas dificil, entero y del tirén: la torre le corta el paso, tu rey se acerca, la torre le
quita otra fila, y asi hasta el borde.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66122

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "8/8/4k3/8/8/8/7R/6K1 w - - 0 1"] 1. Rh5 Kd6 2.
Kf2 Kc7 3. Ke3 Kb8 4. Kd4 Kc7 5. Kc5 Kd7 6. Re5 Kc8 7. Kc6 Kb8 8. Ra5 Kc8 9. Ra8#

*

SAN: Rh5 Kd6 Kf2 Ke7 Ke3 Kb8 Kdg4 Ke7 Kes Kd7 Res Ke8 Ke6 Kb8 Ras Ke8 Ra8#

Pistas

Conceptual Sube tu torre por su columna hasta la fila de justo debajo de su rey: le cortas el paso hacia
abajo y solo le queda la parte de arriba. Después acerca tu rey paso a paso hasta ponerte
enfrente del suyo, y cada vez que puedas mueve la torre una fila mas cerca para quitarle
sitio. Al final, remata en el borde.

Direccion Sube tu torre por su columna hasta la fila de justo debajo de su rey: le cortas el paso hacia
abajo y solo le queda la parte de arriba. Después acerca tu rey paso a paso hasta ponerte
enfrente del suyo, y cada vez que puedas mueve la torre una fila mas cerca para quitarle
sitio. Al final, remata en el borde.

Especifica  Sube tu torre por su columna hasta la fila de justo debajo de su rey: le cortas el paso hacia
abajo y solo le queda la parte de arriba. Después acerca tu rey paso a paso hasta ponerte
enfrente del suyo, y cada vez que puedas mueve la torre una fila mas cerca para quitarle
sitio. Al final, remata en el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 30 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.

c60-s3

FEN inicial: 6x1/7r/8/8/8/4K3/8/8 b - - 0 1
8 . . . . . « bK .

7 .. . . .« « « bR

3 ... .wK . ..

Explicacién: Y ahora el mas dificil, entero y del tirén: la torre le corta el paso, tu rey se acerca, la torre le
quita otra fila, y asi hasta el borde.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 66123

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "6k1/7r/8/8/8/4K3/8/8 b - - 0 1"] 1. ... Rh4 2.
Kd3 Kf7 3. Kd2 Ke6 4. Kd3 Ke5 5. Kc2 Kd4 6. Kdl Kd3 7. Kel Rf4 8. Kdl Rf1# *

SAN: Rhg Kd3 Kf7 Kd2 Ke6 Kd3 Kes Kc2 Kd4 Kd1 Kd3 Ke1 Rf4 Kd1 Rfi#
Pistas

Conceptual Sube tu torre por su columna hasta la fila de justo debajo de su rey: le cortas el paso hacia
abajo y solo le queda la parte de arriba. Después acerca tu rey paso a paso hasta ponerte
enfrente del suyo, y cada vez que puedas mueve la torre una fila mas cerca para quitarle
sitio. Al final, remata en el borde.

Direcciéon Sube tu torre por su columna hasta la fila de justo debajo de su rey: le cortas el paso hacia
abajo y solo le queda la parte de arriba. Después acerca tu rey paso a paso hasta ponerte
enfrente del suyo, y cada vez que puedas mueve la torre una fila mas cerca para quitarle
sitio. Al final, remata en el borde.

Especifica  Sube tu torre por su columna hasta la fila de justo debajo de su rey: le cortas el paso hacia
abajo y solo le queda la parte de arriba. Después acerca tu rey paso a paso hasta ponerte
enfrente del suyo, y cada vez que puedas mueve la torre una fila mas cerca para quitarle
sitio. Al final, remata en el borde.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 30 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



MUNDO w8

Partidas de verdad



c39 - El rey que se esconde

El rival ya movi6 su primer peon. Solo piensa en llevar a su rey a un rincon bien escondido.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/6P1/PPPPPP1P/RNBQKBNR b KQkg - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

5 o o o o o WP o
wP wP wP wP wP wP . wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: e7-e5 — f1-h3

c39-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/6P1/PPPPPP1P/RNBQKBNR b KQkg - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

e o o o o « WP .
wP wP wP wP wP wP . wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
5
3
2
1

Explicacion: El rival ya movi6 su primer pedn. Solo piensa en llevar a su rey a un rincén bien escondido.

Meta: king-safety
Rival: king-safety, semilla 7403

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/6P1/PPPPPP1P/RNBQKBNR
b KQkg - 0 1"] 1. ... e5 2. Bh3 Nf6 3. Nc3 Bc5 4. Bxd7+ Nbxd7 5. Nf3 0-0 6. 0-0 *

SAN: e5 Bh3 Nf6 Nc3 Bes Bxd7+ Nbxdy Nfg O-O O-O
Pistas

Conceptual Copia su idea buena: saca tus piezas para abrir camino y lleva pronto a tu rey a su rincén
seguro.

Direccion Copia su idea buena: saca tus piezas para abrir camino y lleva pronto a tu rey a su rincén
seguro.

Especifica  Copia su idea buena: saca tus piezas para abrir camino y lleva pronto a tu rey a su rincon
seguro.

Criterio de éxito: king-safety; limite de 46 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c47 - Camino al final

Este rival quiere quitar piezas hasta que queden muy pocas. Ya tenéis casi todas las piezas fuera. Solo falta
guardar a los reyes.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: r1bgk2r/pppplppp/2n2n2/2blp3/2B1P3/2NP1N2/PPP2PPP/R1BOK2R w KQkg - 6

6

8 bR . bB b bK . . bR
7 bP bP bP bP . bP bP bP
6 . . bN . . bN . .

5. .bB.bP . . .

4 . . wB . wP . . .

3. .wNwWP . wN ..

2 wP wP wP . . wP wP wP
l1 wR . wBwQ wK . . wR

abcdefgh

Movimientos automaticos: e1-g1 — c5-f2

c47-s1

FEN inicial: ribgk2r/pppplppp/2n2n2/2blp3/2B1P3/2NP1N2/PPP2PPP/R1BOK2R w KQkqg - 6

6

8 bR . bB b0 bK . . bR
7 bP bP bP bP . bP bP bP
6 . . bN . . bN . .

5. .bB.bP . ..

4 . . wB . wP . . .

3. .wNwWP . wN . .

2 wP wP wP . . wP wP wP
l1wR . wBwQ wK . . wR

abcdefgh

Explicacién: Este rival quiere quitar piezas hasta que queden muy pocas. Ya tenéis casi todas las piezas
fuera. Solo falta guardar a los reyes.

Meta: deliver-checkmate

Rival: reach-endgame, semilla 7411



Lineas aceptadas

PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?22?2??.22.22"] [Round "?"] [White "?"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rlbgk2r/pppplppp/2n2n2/2blp3/2B1P3/2NP1N2/PPP2PPP/R1IBQK2R w KQkq - 6 6"] 6. 0-0
Bxf2+ 7. Rxf2 Nxed4 8. dxed d5 9. exd5 Qxd5 10. Bxd5 Be6 1l1. Be3 Bxd5 12. Nxd5 f5
13. Nxc7+ Ke7 14. Bxa7 Nxa7 15. c4 Nc6 16. Qd3 Rxa2 17. Rxa2 Nd4 18. Nxe5 Nf3+ 19.

Rxf3 Kf6 20. c5 Kxe5 21. Rxf5# *

SAN: O-0 Bxf2+ Rxf2 Nxe4 dxe4 d5 exds Qxds Bxds Be6 Be3 Bxds Nxds f5 Nxc7+ Ke7 Bxa7 Nxa7y ¢4
Nc6 Qd3 Rxa2 Rxa2 Nd4 Nxes Nfg+ Rxfg Kf6 c5 Kxes Rxf5#

Pistas

Conceptual Guarda a tu rey, cambia cuando te convenga y, con pocas piezas en el tablero, busca el
jaque mate.

Direccion Guarda a tu rey, cambia cuando te convenga y, con pocas piezas en el tablero, busca el
jaque mate.

Especifica  Guarda a tu rey, cambia cuando te convenga y, con pocas piezas en el tablero, busca el

jaque mate.
Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 76 jugadas.

Validaciéon: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c45 - El rival agarrado

Este rival agarra todo lo que puede y no suelta nada. Tt sacaste un peoén al centro y él movio otro a un lado.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pplppppp/8/2p5/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR w KQkqg c6 0 2

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP . bP bP bP bP bP

wP wP wP wP . wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U
o
o

Movimientos automaticos: gi-f3 — b8-c6

c45-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pplppppp/8/2p5/4P3/8/PPPP1PPP/RNBOKBNR w KQkq c6 0 2

8 bR bN bB bQ bK bB bN bR
7 bP bP . bP bP bP bP bP
5. .bP . . . ..

4 . . . . wP . . .

3
2
1

wP WP wP wP . wP wP wP

WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Explicacion: Este rival agarra todo lo que puede y no suelta nada. T sacaste un pedn al centro y él movio
otro a un lado.

Meta: deliver-checkmate

Rival: hold-material, semilla 7409

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rnbgkbnr/pplppppp/8/2p5/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR w KQkg c6 0 2"] 2. Nf3 Nc6 3. Nc3
Nf6 4. Bc4 Nxed4d 5. 0-O Nxc3 6. bxc3 f5 7. d4 Nxd4 8. cxd4 cxd4 9. Bf4 d5 10. Bd3
Be6 11. Nxd4 Qd6 12. Bxd6 exd6 13. Nxe6 Be7 14. Nxg7+ Kd7 15. f4 Bf6 16. Nxf5 Bxal
17. Oxal d4 18. QOxd4 d5 19. c4 Kc6 20. cxd5+ Kc7 21. dé6+ Kc6 22. Qc3+ Kd5 23. Qcid#

*

SAN: Nf3 Nc6 Nec3 Nf6 Beg Nxeq4 O-O Nxe3 bxes f5 d4 Nxd4 cxd4 cxd4 Bf4 d5 Bd3 Be6 Nxd4 Qd6 Bxd6
exd6 Nxe6 Be7 Nxg7+ Kd7 f4 Bf6 Nxf5 Bxa1 Qxa1 d4 Qxd4 d5 ¢4 Ke6 cxds+ Key d6+ Keb Qe3+ Kds
Qcyq#

Pistas

Conceptual No dejes ninguna pieza sola. Mientras él agarra cosas, t junta tus piezas contra su rey.
Direccion No dejes ninguna pieza sola. Mientras él agarra cosas, td junta tus piezas contra su rey.

Especifica  No dejes ninguna pieza sola. Mientras él agarra cosas, t junta tus piezas contra su rey.
Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 70 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c46 - Nada para el avaro

El rival agarrado juega otra vez. El ya empezd y sac6 dos piezas, y ahora te toca a ti.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkblr/ppplpppp/5n2/3p4/3P1B2/5N2/PPP1PPPP/RN1QKBIR b KQkqg - 4 4

bR bN bB bQ bK bB . bR
bP bP bP . bP bP bP bP
e« o« o« « « bN . .
bPp . . . .
e« o« « WP . WB . .
e o o o o WN . .
wP wP wP . wP wP wP wP
WR wN . wQO wK wB . wR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: e7-e6 — b1-d2

c46-s1

FEN inicial: rnbgkblr/ppplpppp/5n2/3p4/3P1B2/5N2/PPP1PPPP/RNIQKBIR b KQkg - 4 4

bR bN bB bO bK bB . bR
bP bP bP . bP bP bP bP
« « o« « « DN . .
« « « bP . . . .
wP . wB . .
e o o o o« WN . .
wP wP wP . wP wP wP wP
WR wN . wO wK wB . wR
abcdefgh

= N W Ul

Explicacién: El rival agarrado juega otra vez. El ya empezo y saco dos piezas, y ahora te toca a ti.
Meta: deliver-checkmate

Rival: hold-material, semilla 7410

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rnbgkblr/ppplpppp/5n2/3p4/3P1B2/5N2/PPP1PPPP/RN1QKBIR b KQkg - 4 4"] 4. ... e6 5.
Nbd2 Be7 6. ¢3 0-0 7. e3 Nc6 8. Bxc7 Qxc7 9. Bc4d Bd7 10. Bxd5 exd5 11. Nc4d dxcéd
12. Ne5 Nxe5 13. f4 Bf5 14. Qd2 Nc6 15. Qd3 Bxd3 16. d5 Nxd5 17. e4 Nxf4 18. e5
Oxe5+ 19. Kdl Nxg2 20. Rbl Bxbl 21. a3 f5 22. a4 Bd3 23. a5 Nxa5 24. b3 Nxb3 25.
Rel Qxel# *

SAN: e6 Nbd2 Be7 ¢3 O-O e3 Nc6 Bxey Qxcy Beqg Bd7 Bxds exds Neg4 dxeq Nes Nxes £4 Bfs Qd2 Nc6
Qds Bxd3 d5 Nxd5 e4 Nxf4 e5 Qxe5+ Kd1 Nxg2 Rb1 Bxb1 a3 f5 a4 Bd3 a5 Nxas5 b3 Nxb3 Re1 Qxe1#

Pistas

Conceptual Guarda bien cada pieza tuya y no le regales nada. Después junta todas tus fuerzas contra su
rey.

Direccion Guarda bien cada pieza tuya y no le regales nada. Después junta todas tus fuerzas contra su
rey.

Especifica  Guarda bien cada pieza tuya y no le regales nada. Después junta todas tus fuerzas contra su
rey.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 73 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c43 - El rival de los cambios

A este rival le encanta cambiar piezas: se lleva la tuya y te deja la suya. Hoy busca ti el jaque mate.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/ppplpppp/8/3p4/3P4/8/PPP1PPPP/RNBOKBNR w KQkqg - 0 2

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP . bP bP bP bP

wP wP wP . wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U
o
o

Movimientos automaticos: gi-f3 — c8-f5

c43-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/ppplpppp/8/3p4/3P4/8/PPP1PPPP/RNBQKBNR w KQkg - 0 2

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP . bP bP bP bP

wP wP wP . wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
D o o o WP o o o ¢
4
3
2
1

Explicacion: A este rival le encanta cambiar piezas: se lleva la tuya y te deja la suya. Hoy busca tu el jaque
mate.

Meta: deliver-checkmate
Rival: simplify, semilla 7407

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rnbgkbnr/ppplpppp/8/3p4/3P4/8/PPP1PPPP/RNBOKBNR w KQkg - 0 2"] 2. Nf3 Bf5 3. Bf4
Bxc2 4. Qxc2 Nc6 5. Nc3 Nxd4 6. Nxd4 Nf6 7. £3 c5 8. Nxd5 Qa5+ 9. b4 Nxd5 10. bxab
Nxf4 11. QOxc5 Nxg2+ 12. Kd2 e5 13. QOxe5+ Be7 14. Bxg2 £f5 15. Qxf5 Bb4+ 16. Kcl
Ba3+ 17. Kbl h6 18. f4 Bc5 19. Qxc5 a6 20. e3 Ra7 21. Qxa7 b5 22. Qa8+ K47 23.
Qc6+ Kd8 24. Qd6+ Kc8 25. Rcl# *

SAN: Nf3 Bfs5 Bf4 Bxc2 Qxc2 Nc6 Nc3g Nxd4 Nxd4 Nf6 £3 c5 Nxd5 Qa5+ b4 Nxds bxas Nxf4 Qxcs
Nxg2+ Kd2 e5 Qxe5+ Be7 Bxg2 f5 Qxf5 Bbg+ Ke1 Bag+ Kb1 h6 f4 Bes Qxcs a6 e3 Ra7 Qxa7 bs Qa8+ Kdy
Qc6+ Kd8 Qd6+ Ke8 Re1#

Pistas

Conceptual Cambia solo cuando salgas ganando. Cuando queden pocas piezas, encierra a su rey con las
tuyas.

Direccion Cambia solo cuando salgas ganando. Cuando queden pocas piezas, encierra a su rey con las
tuyas.

Especifica  Cambia solo cuando salgas ganando. Cuando queden pocas piezas, encierra a su rey con las
tuyas.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 62 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c44 - Cambios y jaque mate

Otra vez el rival de los cambios. Los cuatro caballos ya estan fuera del castillo.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: ribgkblr/pppplppp/2n2n2/4p3/4P3/2N2N2/PPPP1PPP/R1IBQKBIR w KQkg - 6 4

bR . bB b0 bK bB . bR
bP bP bP bP . bP bP bP
. «. bN . . bN . .
« « « o« bP . . .
e o o o WP . . .
. «. WN . . WN . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WwWR . wB wQ wK wB . wR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: f1-b5 — f6-e4

c44-s1

FEN inicial: r1bgkblr/pppplppp/2n2n2/4p3/4P3/2N2N2/PPPP1PPP/R1BQKBIR w KQkqg - 6 4

bR . bB bQ bK bB . bR
bP bP bP bP . bP bP bP
. « bN . . bN . .
« « « o« bP . . .
e o o o WP . . .
e« « WN . . WN . .
wP wP wP wP . wP wP wP
WR . wB wQ wK wB . wR
abcdefgh

= N W Ul

Explicaciéon: Otra vez el rival de los cambios. Los cuatro caballos ya estan fuera del castillo.
Meta: deliver-checkmate
Rival: simplify, semilla 7408

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rlbgkblr/pppplppp/2n2n2/4p3/4P3/2N2N2/PPPP1PPP/RIBOKBIR w KQkg - 6 4"] 4. BDb5
Nxe4 5. Nxe4 Bc5 6. Nxc5 d5 7. Bxc6+ bxc6 8. 0-O Be6 9. Nxe5 f5 10. Nxe6 c5 11.
Nxd8 Kxd8 12. d3 Rc8 13. Be3 c6 14. Bxc5 d4 15. £3 f4 16. Bxd4 c5 17. Bc3 Rc7 18.
Nc4 Rc6 19. Be5 Rd6 20. Nxd6 c4 21. Bxg7 cxd3 22. QOxd3 a5 23. Bxh8 hé 24. Bf6+ Kc7
25. Qc4+ Kxdé6 26. Radl# *

SAN: Bbs Nxe4 Nxe4 Bes Nxcs d5 Bxc6+ bxc6 O-O Beb Nxes f5 Nxe6 ¢5 Nxd8 Kxd8 d3 Re8 Be3 ¢6
Bxcs d4 3 f4 Bxd4 c5 Beg Re7 Neg4 Re6 Bes Rd6 Nxd6 ¢4 Bxgy exd3 Qxd3 a5 Bxh8 h6 Bf6+ Key Qeq+
Kxd6 Rad1#

Pistas

Conceptual Déjale cambiar lo que quiera, quédate ta con las piezas fuertes y luego atrapa a su rey.
Direccion Déjale cambiar lo que quiera, quédate t1 con las piezas fuertes y luego atrapa a su rey.

Especifica  Déjale cambiar lo que quiera, quédate tt con las piezas fuertes y luego atrapa a su rey.
Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 66 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c41 - El rival gritén

Este rival amenaza siempre a la vista y te da jaque en cuanto puede. No te asustes de sus gritos.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/3P4/8/PPP1PPPP/RNBQKBNR b KQkg d3 0 1

8 bR bN bB bQ bK bB bN bR
7 bP bP bP bP bP bP bP bP

w e v
s
v

2 wP wP wP . wP wP wP wP
1l wR wN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Movimientos automaticos: d7-d5 — c1-f4

c41-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/3P4/8/PPP1PPPP/RNBQKBNR b KQkg d3 0 1

8 bR bN bB bQ bK bB bN bR
7 bP bP bP bP bP bP bP bP

6 . . . . . . . .

e o« o« WP . . . .

w s U

2 wP wP wP . wP wP wP wP
1 wR wN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Explicacion: Este rival amenaza siempre a la vista y te da jaque en cuanto puede. No te asustes de sus
gritos.

Meta: survive-moves - objetivo 30

Rival: visible-threat, semilla 7405

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/3P4/8/PPP1PPPP/RNBQKBNR
b KOkg d3 0 1"] 1. ... d5 2. Bf4 Nf6 3. Nf3 Bf5 4. Bxc7 Oxc7 5. Nc3 Nc6 6. Nxd5
Nxd5 7. ¢c3 e5 8. Nxe5 Nxe5 9. Qa4+ Nc6 10. Qxc6+ Qxc6 11. e3 0-0-0 12. Bcd Qxcéd
13. £3 Bc5 14. dxc5 Nxe3 15. c6 bxc6 16. f4 f£f6 17. Rbl Bxbl 18. f5 Bxf5 19. a3 Qc5
20. c4 Nxg2+ 21. Ke2 QOxcéd+ 22. Kf3 Qd5+ 23. Kf2 c5 24. Ke2 c4 25. Kfl Qc6 26. Kgl
Qe4 27. a4 Rd5 28. Kfl Rc5 29. Kgl Qc6 30. a5 Rxa5 31. Kfl +*

SAN: d5 Bfg Nf6 Nf3 Bfs Bxc7 Qxc7 Ne3 Ne6 Nxds Nxds 3 e5 Nxes Nxes Qagq+ Neb Qxe6+ Qxce6 e3 O-
0-0 Bceg Qxc4 3 Bes dxes Nxe3 c6 bxe6 f4 f6 Rb1 Bxbi f5 Bxf5 a3 Qcs ¢4 Nxga+ Ke2 Qxcg4+ Kf3 Qds+
Kf2 c5 Ke2 ¢4 Kf1 Qc6 Kg1 Qeq a4 Rds Kf1 Res Kg1 Qce6 a5 Rxas Kf1

Pistas

Conceptual Antes de mover, mira a quién esta atacando. Salva a esa pieza o tapale el camino.
Direccion Antes de mover, mira a quién esta atacando. Salva a esa pieza o tapale el camino.

Especifica  Antes de mover, mira a quién esta atacando. Salva a esa pieza o tapale el camino.
Criterio de éxito: survive-moves - objetivo 30; limite de 54 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c42 - Amenazas por todas partes

El rival griton vuelve. Tt empezaste con un pedn y él contest6 con otro. Hoy te toca ganar a ti.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/4p3/8/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 2

8 bR bN bB bQ bK bB bN bR
7 bP bP bP bP . bP bP bP
D 6 o o o ldY o o5

e o « o WP . . .

w b Ul

2 wP wP wP wP . wP wP wP
1l wR wN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Movimientos automaticos: d2-d4 — f8-b4

c42-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/4p3/8/4P3/8/PPPP1PPP/RNBOKBNR w KQkq - 0 2

8 bR bN bB bQ bK bB bN bR
7 bP bP bP bP . bP bP bP
6 ... .bP. ..

. WP . . .

w s U

2 WP wP wP wP . wP wP wP

1 wR wN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

Explicacion: El rival griton vuelve. T empezaste con un peon y él contestd con otro. Hoy te toca ganar a
ti.

Meta: deliver-checkmate

Rival: visible-threat, semilla 7406

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rnbgkbnr/pppplppp/4p3/8/4P3/8/PPPP1PPP/RNBQKBNR w KQkgq - 0 2"] 2. d4 Bb4+ 3. c3
Ba5 4. Bf4 Bxc3+ 5. Nxc3 Nc6 6. Bc4d Nxd4 7. Nh3 Nf3+ 8. gxf3 Nf6 9. 0-O Nxe4d 10.
fxe4 Qg5+ 11. Nxg5 c5 12. e5 d5 13. exd6 Bd7 14. £3 £f5 15. Bxe6 Bxe6b 16. Nxeb6 c4
17. Nxg7+ Kd7 18. Qd4 Kc6 19. QOxc4+ Kb6 20. Nxf5 Ka5 21. Nd5 Rhg8+ 22. Khl Raf8
23. Qc5+ Ka4 24. Qxa7+ Kb5 25. Nc3+ Kcd 26. Qd4# *

SAN: d4 Bbg+ c3 Bas Bf4 Bxc3+ Nxc3 Nc6 Beg Nxd4 Nh3 Nf3+ gxf3 Nf6 O-O Nxe4q fxe4 Qg5+ Nxg5 c5
e5 d5 exd6 Bdy f3 f5 Bxe6 Bxe6 Nxeb6 c4 Nxg7+ Kd7 Qd4 Ke6 Qxcq+ Kb6 Nxfs Kas Nd5 Rhg8+ Kh1 Raf8
Qcs5+ Kag Qxay+ Kbs Ne3+ Keq Qdg#

Pistas

Conceptual Cuando él mueva, mira a quién quiere capturar. Y cuando se descuide, ve a por su rey.
Direccion Cuando él mueva, mira a quién quiere capturar. Y cuando se descuide, ve a por su rey.

Especifica  Cuando él mueva, mira a quién quiere capturar. Y cuando se descuide, ve a por su rey.
Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 58 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c40 - Dos castillos

Otra vez el rival que corre a esconder a su rey. Esta vez empiezas t(, desde el principio.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBOKBNR w KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: e2-e4 — g8-h6

c40-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
5
3
2
1

Explicacion: Otra vez el rival que corre a esconder a su rey. Esta vez empiezas t1, desde el principio.

Meta: deliver-checkmate
Rival: king-safety, semilla 7404

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black

"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w
KQkg - 0 1"] 1. e4 Nh6 2. Nf3 Nc6 3. Bc4d f6 4. 0-O Na5 5. d3 Ng4 6. Nc3 c5 7. Bf4
Qb6 8. Nd5 Nxc4 9. Nxb6 Nxb6 10. c4 e6 11. d4 Bd6 12. dxc5 0-0 13. Bxdé6 Nxc4 14.
Bxf8 Kxf8 15. Qd4 Nxb2 16. Qxb2 Nxf2 17. Rxf2 d5 18. cxd6 Bd7 19. Qxb7 Bc6 20.

Oxc6 RA8 21. Nd4 Rxd6 22. Qxd6+ Ke8 23. Qxe6+ Kd8 24. Rxf6 Kc7 25. Nf3 Kb7 26. eb5
Kb8 27. Qe8+ Kc7 28. Rf7+ Kb6 29. Qe6+ Kc5 30. Rc7+ Kb4 31. Qb3+ Kab 32. Rxa7# *

SAN: e4 Nh6 Nf3 Nc6 Beg £6 O-O Nas d3 Ng4 N3 c5 Bf4 Qb6 Nd5 Nxeq4 Nxb6 Nxb6 ¢4 €6 d4 Bd6 dxcs
0-0 Bxd6 Nxc4 Bxf8 Kxf8 Qdg Nxb2 Qxb2 Nxf2 Rxf2 d5 cxd6 Bd7 Qxb7 Be6 Qxc6 Rd8 Nd4 Rxd6
Qxd6+ Ke8 Qxe6+ Kd8 Rxf6 Ke7 Nfg Kb7 e5 Kb8 Qe8+ Key Rf7+ Kb6 Qe6+ Kes Re7+ Kbg Qb3+ Kas
Rxa7#

Pistas

Conceptual Primero saca tus piezas, después guarda a tu rey. Y cuando tengas ventaja, ve a buscar a su
rey para el jaque mate.

Direccion Primero saca tus piezas, después guarda a tu rey. Y cuando tengas ventaja, ve a buscar a su
rey para el jaque mate.

Especifica  Primero saca tus piezas, después guarda a tu rey. Y cuando tengas ventaja, ve a buscar a su
rey para el jaque mate.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 50 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c38 - El rival que saca a todos

La partida ya est4d empezada. Este rival saca todas sus piezas muy rapido, una detras de otra.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/2P5/8/PP1PPPPP/RNBQKBNR w KQkqg - 0 2

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP

. . WP . . . . .

wP wP . wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U
o
o

Movimientos automaticos: bi-c3 — {8-c5

c38-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/2P5/8/PP1PPPPP/RNBOKBNR w KQkq - 0 2

bR bN bB b0 bK bB bN bR
bP bP bP bP . bP bP bP
« « « o« bP . . .
e« o WP . . . . .
wP wP . wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
5
4
3
2
1

Explicacion: La partida ya estd empezada. Este rival saca todas sus piezas muy rapido, una detras de otra.

Meta: deliver-checkmate
Rival: develop, semilla 7402

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?2"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN
"rnbgkbnr/pppplppp/8/4p3/2P5/8/PP1PPPPP/RNBQKBNR w KQkgq - 0 2"] 2. Nc3 Bc5 3. g3
Nh6 4. Bg2 Nc6 5. Nf3 Bxf2+ 6. Kxf2 Qf6 7. Kgl Oxf3 8. exf3 d6 9. d4 Be6 10. dxe5
£f5 11. exd6 cxd6 12. Qxd6 Bxc4d 13. QOxc6+ bxc6 14. b3 Bxb3 15. axb3 c5 16. Rxa7
Rxa7 17. Be3 Ral+ 18. Kf2 Rxhl 19. Bxhl Ng4+ 20. fxg4 fxg4 21. Nd5 0O-O+ 22. Nfé6+
Rxf6+ 23. Kg2 Rf2+ 24. Bxf2 c4 25. bxc4 Kf7 26. Kfl Ke6 27. Ke2 Ke5 28. Ke3 Keb
29. Ke4 Kf6 30. Kd5 Kf5 31. Bc5 Kf6 32. Bd6 Kf5 33. Bc7 Kf6 34. Bd8+ Kf5 35. Bed#

*

SAN: Nc3 Bes g3 Nh6 Bg2 Ne6 Nf3 Bxfo+ Kxf2 Qf6 Kg1 Qxf3 exf3 d6 d4 Be6 dxes f5 exd6 cxd6 Qxd6
Bxc4 Qxc6+ bxe6 b3 Bxb3g axb3 c¢5 Rxa7 Rxa7 Be3 Rai1+ Kf2 Rxh1 Bxh1 Ngg4+ fxgg fxg4 Nd5 O-O+ Nf6+
Rxf6+ Kg2 Rf2+ Bxf2 c4 bxcq Kf7 Kf1 Ke6 Ke2 Kes Ke3 Ke6 Ke4 Kf6 Kds Kfs Bes Kf6 Bd6 Kfs Bey Kf6
Bd8+ Kf5 Beg#

Pistas

Conceptual Ta también saca tus caballos y tus alfiles sin dejar nada regalado, y en cuanto el rival se
descuide, corre a buscar a su rey.

Direcciéon T también saca tus caballos y tus alfiles sin dejar nada regalado, y en cuanto el rival se
descuide, corre a buscar a su rey.

Especifica  Ta también saca tus caballos y tus alfiles sin dejar nada regalado, y en cuanto el rival se
descuide, corre a buscar a su rey.

Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 42 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c37 - Una partida entera sin regalar nada

Hoy juegas una partida completa, desde el principio hasta el final. Mira bien antes de mover y no le regales
ninguna pieza.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
4
3
2
1

Movimientos automaticos: e2-e4 — g8-f6

c37-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBOKBNR w KQkgq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
4
3
2
1

Explicacién: Hoy juegas una partida completa, desde el principio hasta el final. Mira bien antes de mover
y no le regales ninguna pieza.

Meta: survive-without-loss - objetivo 20

Rival: develop, semilla 7401

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w
KOkg - 0 1"] 1. e4 Nf6 2. Nc3 Nc6 3. Bc4d d5 4. exd5 Ne5 5. d3 Bf5 6. Be3 a5 7. Nf3
Neg4 8. O0-O Bg6 9. Rel Bf5 10. Qe2 Qd6 11. Radl Ng8 12. Bg5 N8f6 13. Ned Bxed 14.
dxed4 c5 15. Bxf6 Nxf6 16. Ng5 e5 17. Qf3 Be7 18. ¢3 Nxd5 19. Bxd5 Qxd5 20. Rxd5
Bxg5 *

SAN: e4 Nf6 Nc3 Nc6 Beq ds5 exds Nes d3 Bfs Bes a5 Nfg Negg O-O Bg6 Re1 Bfs Qe2 Qd6 Rad1 Ng8
Bgs N8f6 Ne4 Bxe4 dxe4 c5 Bxf6 Nxf6 Ng5 e5 Qf3 Be7 c3 Nxds Bxds Qxds Rxds Bxgs

Pistas

Conceptual Saca tus caballos y tus alfiles, guarda a tu rey en su rincon y, antes de mover, mira si el rival
puede comerte algo gratis.

Direcciéon Saca tus caballos y tus alfiles, guarda a tu rey en su rincén y, antes de mover, mira si el rival
puede comerte algo gratis.

Especifica  Saca tus caballos y tus alfiles, guarda a tu rey en su rincon y, antes de mover, mira si el rival
puede comerte algo gratis.

Criterio de éxito: survive-without-loss - objetivo 20; limite de 38 jugadas.

Validacién: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.



c48 - La gran partida final

Esta es la altima partida de toda la aventura. Empiezas desde el principio y juegas ti sola.

Demostraciéon antes de jugar

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBOKBNR w KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP
WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

H DN WP U

Movimientos automaticos: e2-e4 — b8-c6

c48-s1

FEN inicial: rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 1

bR bN bB bQ bK bB bN bR
bP bP bP bP bP bP bP bP

wP wP wP wP wP wP wP wP

WR WN wB wQ wK wB wN wR
abcdefgh

8
7
6
5
4
3
2
1

Explicacion: Esta es la dltima partida de toda la aventura. Empiezas desde el principio y juegas ta sola.

Meta: deliver-checkmate
Rival: reach-endgame, semilla 7412

Lineas aceptadas



PGN: [Event "?"] [Site "?"] [Date "?222?2.2?.2?"] [Round "?"] [White "2"] [Black
"?2"] [Result "*"] [SetUp "1"] [FEN "rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w
KOkg - 0 1"] 1. e4 Nc6 2. Nf3 Nf6 3. Bc4 Nxed 4. 0-0O f6 5. d3 Nd6 6. Nc3 Na5 7.
Be3 Naxc4 8. Qe2 Nxe3 9. QOxe3 c¢5 10. Nd5 e5 11. c4 Nxcd 12. dxcd4 Bd6 13. Nc3 e4d
14. Nxed4 Bxh2+ 15. Nxh2 d5 16. Nxc5+ Be6 17. Nxe6 dxc4 18. f4 c3 19. bxc3 Qd3 20.
0Oxd3 £f5 21. Nxg7+ Ke7 22. Nxf5+ Ke8 23. Qd4 a5 24. 0Oxh8+ Kd7 25. QOxa8 Kc6 26. Rf3
Kc5 27. Qxab+ Kc4 28. Qe5 b6 29. 0d6 b5 30. Qc6# *

SAN: e4 Nc6 Nf3 Nf6 Beq Nxeq O-0 16 d3 Nd6 Ne3 Nas Be3 Naxcq Qe2 Nxe3 Qxe3 c5 Nd5 e5 ¢4 Nxc4q
dxc4 Bd6 Nc3 e4 Nxeq Bxh2+ Nxh2 d5 Nxc5+ Be6 Nxe6 dxc4 f4 ¢3 bxe3 Qd3 Qxd3 f5 Nxg7+ Ke7 Nxf5+
Ke8 Qd4 a5 Qxh8+ Kd7 Qxa8 Kc6 Rf3 Kes Qxas+ Keq Qes b6 Qd6 bs Qco#

Pistas

Conceptual Yalo sabes todo: saca tus piezas, guarda a tu rey, no regales nada y al final busca a su rey.
Direccion Ya lo sabes todo: saca tus piezas, guarda a tu rey, no regales nada y al final busca a su rey.

Especifica  Yalo sabes todo: saca tus piezas, guarda a tu rey, no regales nada y al final busca a su rey.
Criterio de éxito: deliver-checkmate; limite de 80 jugadas.

Validacion: FEN, PGN, respuesta rival y criterio reproducidos por el compilador.
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