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CAPITULO |

DESCRIPCION HISTORICA DE LAS PIEZAS




INTRODUCCION

Este libro tiene por objetivo presentar y analizar desde diversos enfoques el juego “El ajedrez inka: dioses y hombres legendarios”. Este anali-
sis se realizara desde un enfoque pedagdgico, didactico, considerando también elementos histéricos y sociolégicos relacionados a las inter-
pretaciones del juego en la sociedad y en el tiempo.

El ajedrez inka, representa a través de sus piezas lugares sagrados, deidades, gobernantes, animales, guerreros legendarios que se encuen-
tran representados en un mismo tablero y tiempo del juego. Algunos de estos seres, han existido en un mismo tiempo en las comunidades
ancestrales, a través de la oralidad, el mito y la creencia de las comunidades; en cambio otros, en otros momentos de la historia.

El ajedrez inka, como todo juego supone resolver un objetivo siguiendo un conjunto de reglas preestablecidas para la realizacion del objetivo.
El objetivo es llevar a la pieza llamada “el que sabe” o Amauta o Namca o como hayan llamado a sus sabios en diferentes comunidades an-
cestrales, al otro extremo del tablero. Quien lo hace primero habra logrado prevalecer en este juego.

Antes, tendra que vencer a los guerreros, animales legendarios , gobernantes y dioses. Cada una de estas piezas tiene una forma de movi-
miento y ataque, que le dara herramientas para defenderse y atacar. Todas las piezas pueden atacar menos la pieza “el que sabe”; entonces
se puede interpretar como una oda para hacer llegar la sabiduria donde es necesaria.

Cada jugador armara sus piezas en tres filas: la tercera fila de ataque es la de los guerreros que es multiinterpretativo donde encontramos a
Naylamp, Macahuasi, por ejemplo; y los guerreros que hayan en las diferentes regiones.

En la segunda fila esta reservada para los animales legendarios como el puma, el céndor, pez y la serpiente. También se encuentran dos
amautas, uno a cada extremo del tablero. Entonces, en la segunda fila, encontramos una relacion de hombres— animales que se puede inter-
pretar de diferentes maneras: como conexion al otro mundo, como simbolo de poder, como sacrificios, por citar algunos ejemplos.

En la primera fila encontramos a los dioses, lugares sagrados, apus, a las deidades como: Pariacaca, Huallallo Carhuincho, Mama Quilla, Inti,
Pachacamac, Catequil, Wiracocha. También encontramos en esa misma fila al gobernante inca y la coya, que aunque son hombres, compar-
ten ese espacio.



INTRODUCCION

El ajedrez inka, dioses y hombres legendarios, invita a disfrutar del juego, pero también aprender y conversar sobre los elementos representa-
dos en sus piezas y sus relaciones con el pasado, presente y fututo.

El ajedrez inca, es un juego fascinante donde dioses, hombres y animales legendarios comparten un mismo tiempo en el tablero para dar una
batalla I6gica, de estrategia e intuitiva. Cada ser es representado por una pieza en su versién 2D o 3D y tiene cualidades de movimiento y una
historia que contar. El autor de este juego y materiales Licenciado Juan Carlos Soto Fernandez, presenta en este libro las posibilidades que
ofrece este juego en lo pedagdgico y didactico.

Didacticamente es un juego que estimula el conteo y las habilidades espaciales como las de forma, movimiento y localizacion de un objeto; es
decir, habilidades geométricas. Permite que los estudiantes realicen procesos metacognitivos como planificar el movimiento que realizaran,
ejecutar y evaluar sus resultados obtenidos.

Por el nombre, ajedrez inka, podria pensarse que sigue las mismas reglas de movimiento y objetivos del ajedrez; sin embargo el objetivo y las
reglas de movimiento son diferentes, lo que le da elementos de originalidad y divergencia para poder ser explorado y disfrutado por las perso-
nas que empiecen con este fascinante juego.



OBJETIVO DEL JUEGO

Objetivo General

. Hacer que “el que sabe”, lamado amauta o con otros nombres en otras culturas ancestrales logre llegar al extremo opuesto del tablero,
quien lo hace ganara la partida.

Gana el juego, también quien capture a todas las piezas opuestas del competidor.

Gana el juego también, en el caso de los juegos por tiempos, quien sume la mayor cantidad de puntos* por piezas, de acuerdo, a las
reglas descritas en el juego.

Objetivos Especificos
. Conocer las cualidades de cada pieza representada en el juego.
. Desarrollar habilidades metacognitivas.

o Generar situaciones de socializacion.



SOBRE EL TABLERO

Tiene dos presentaciones: el tablero de 9 x 9 casilleros con 27 piezas por participante y de 8 x 8 casilleros (formato estandar) con 24 pie-
zas por participante. Para fines practicos de la explicacion, debido a que el tablero de 8 x 8 es el mas utilizado, en el libro se describiran
las piezas y movimientos utilizando principalmente este tablero. Los movimientos de las piezas y formas de atacar son los mismos en am-

bos tableros. La diferencia es que en el tablero de 9 x 9 representa de forma mas fiel la cosmovisién andina y es mas eficiente el modo de
juego . En ambos casos, el juego, ofrece muchas posibilidades para el aprendizaje.

Representacion tablero 8 x 8 casilleros.
Fuente: Autoria propia.

Representacion tablero 9 x 9 casilleros.
Fuente: Autoria propia.



SOBRE EL TABLERO

En la versién 2D, fichas circulares, se puede apreciar mejor cual es el movimiento que tiene cada pieza en el tablero. Se recomienda co-
menzar por las fichas 2D, para luego comenzar a jugar en 3D. En la fila 1 o de los dioses vemos que todas las piezas tienen 5 cuadrados,
excepto el Inka o la Coya que tiene 4 cuadrados. En la fila de los animales tanto el condor como el puma tiene 6 cuadrados en su estructu-
ra, mientras que el pez y la serpiente 2. En lafila 3, los guerreros tiene dos cuadrados. Esta informacién es muy importante ya que seran
de guia para los movimientos y ataques de cada una de las piezas dentro de cada tablero del ajedrez Inka.

Representacion tablero 8 x 8 casilleros. Representacion tablero 9 x 9 casilleros.

Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia.



SOBRE LAS PIEZAS

Estas son las piezas en 3D del ajedrez inca, desde la izquierda a derecha se representan respectivamente: Inti o Sol, Mamaquila o Luna, el
Inca, la Coya, Pachacamac, Huallallo Carhuincjo, Wiracocha, Catequil, Pariacaca, el Amauta, el Puma, el Céndor, la Serpiente, el Pez, Guerre-
ros.

Estas piezas representan a las deidades, lugares sagrados, animales venerados y hombres legendarios que ocupan distintos roles.

fFLievllesdo%

Inti o Sol Mama h Huallall )
Quillao Inca Coya Pachacamac Caruhauizcﬁo Wiracocha Catequil Pariacaca Amauta Puma Coéndor Serpiente Pez Guerrero Guerrero
Luna

Inti o Sol Mama Huallall )
Quillao Inca Coya  Pachacamac Caruhauizcﬁo Wiracocha Catequil Pariacaca Amauta Puma Céndor Serpiente Pez Guerrero Guerrero

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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SOBRE LAS PIEZAS

Estas son las piezas en 2D del ajedrez inca, desde la izquierda a derecha se representan respectivamente: Inti o Sol, Mamaquila o Luna, el
Inca, la Coya, Pachacamac, Huallallo Carhuincjo, Wiracocha, Catequil, Pariacaca, el Amauta, el Puma, el Céndor, la Serpiente, el Pez, Guerre-
ros.

Estas piezas representan a las deidades, lugares sagrados, animales venerados y hombres legendarios que ocupan distintos roles.

Representacion de piezas en 2D y 3D.
Fuente: Autoria propia.
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INTI O SOL

Tipo

Sol

Nivel

Es un dios.

Descripcion e interpretacion

El sol es muy importante en las culturas ancestrales andinas, se le llamaba Inti. En el caso del im-
perio inca era considerado como un padre y alguien que protege al imperio. El inca era catalogado
como el hijo directo del sol. Existen en las culturas ancestrales diversos ritos, festividades en su
honor. El solo tiene un gran significado ya que se le podia ver en el cielo representando la autori-
dad, el poder, alguien que esta siempre viendo desde arriba.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimientos que tiene
y la forma de capturar a los demas. Se encuentra en la primera fila, llamada de los dioses.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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MAMAQUILLA O LUNA

Tipo

Luna

Nivel

Es un dios.

Descripcion e interpretacion

La luna tiene una gran importancia en las culturas ancestrales. Su movimiento y representacion en

el cosmo, esta relacionada a diversos aspectos de la vida de las personas.

Durante el Festival del Sol, se realizaban rituales y sacrificios en honor a la luna, pues se creia
que tenia un papel fundamental en el ciclo agricola y en el calendario . La diosa Mama Quilla per-
sonificaba la luna y se la asociaba con la fertilidad, la agricultura y el ciclo menstrual de la mujer.
Los incas seguian un calendario lunar y observaban las fases de la luna para organizar sus activi-
dades en la agricultura y festividades.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimientos que tiene
y la forma de capturar a los demas. Se encuentra en la primera fila, llamada de los dioses.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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PACHACAMAC

Tipo

Pachacamac

Nivel

Es un dios.

Descripcion e interpretacion

Pachacamac es una deidad principal en algunas culturas ancestrales. Su nombre, derivado del que-
chua, significa "alma de la tierra o del suelo" . Pachacamac era considerado el creador del universo
y gobernante del tiempo y el espacio, venerado como el dios supremo asociado con la fertilidad, la
agricultura y los terremotos.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimientos que tiene y
la forma de capturar a los demas. Se encuentra en la primera fila, lamada de los dioses.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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HUALLALLO CARHUINCHO

Tipo

Huallallo Carhuincho

Nivel

Es un dios.

Descripcion e interpretacion

Huallallo Carhuincho es una figura legendaria en algunas culturas ancestrales. Se le considera
un ser sobrenatural que habita en las montafias y guarda relacién con la fertilidad de la tierra 'y
la prosperidad agricola.

Se le atribuye el poder sobre las lluvias, las cosechas y los animales. Se le rinde culto y se le
hacen ofrendas para obtener su favor y asegurar buenas cosechas y abundancia. En los ma-
nuscritos de Huarochiri, se hace mencion de una lucha que tuvo con Pariacaca.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimientos que
tiene y la forma de capturar a los demas. Se encuentra en la primera fila, llamada de los dio-

Ses.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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WIRACOCHA

Tipo

Wiracocha

Nivel

Es un dios.

Descripcion e interpretacion

Wiracocha es una deidad importante en la mitologia y religiéon de las culturas an-
cestrales. Wiracocha era el dios creador supremo, considerado como el padre de
todas las demas deidades y del mundo. Era adorado como el ser supremo y se le
atribuian poderes sobre el sol, el rayo, la Illuvia y otros dioses.
Wiracocha es descrito como un ser divino de gran sabiduria y poder, con el poder
de crear y destruir. Se le atribuye la creacion del cielo, la tierra y a la humanidad.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movi-
mientos que tiene y la forma de capturar a los demas. Se encuentra en la primera
fila, lamada de los dioses.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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CATEQUIL

Tipo

Catequil

Nivel

Es un dios.

Descripcion e interpretacion

Catequil es una deidad de las culturas ancestrales. Es considerado el dios del trueno y la lluvia.
Se le atribuye el control sobre las estaciones y los fendmenos de la atmésfera. Catequil era re-
presentado como un dios juvenil y fuerte, a veces con un rayo en la mano.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimientos que tie-
ne y la forma de capturar a los demas. Se encuentra en la primera fila, llamada de los dioses.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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PARIACACA

Tipo

Pariacaca

Nivel

Es un dios.

Descripcion e interpretacion

Pariacaca es una deidad de las culturas ancestrales. Es conocido como el dios de la lluvia y el
clima, y es venerado como protector de las cosechas y los animales. Pariacaca es representado

como 5 montanas, cinco huevos o cinco halcones.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimientos que tie-
ne y la forma de capturar a los demas. Se encuentra en la primera fila, llamada de los dioses.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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INKA

Tipo

Inca

Nivel

Hombre

Descripcion e interpretacion

El inka es el gobernante supremo del Tawantinsuyo. El titulo de Inka se heredaba de padre a
hijo, y el Inka era considerado descendiente directo del dios sol. . El Inka tenia el poder abso-
luto sobre el Tawantinsuyo y tomaba decisiones politicas, econdmicas y militares. El inka tie-
ne un papel importante en las ceremonias religiosas y festividades del imperio.

En el ajedrez inka, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimientos que
tiene y la forma de capturar a los demas. Se encuentra en la primera fila, llamada de los dio-

ses, sin embargo ocupa el nivel de hombre.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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COYA

Tipo

Coya

Nivel

Hombre

Descripcion e interpretacion

La Coya es la esposa principal del Inca. Es una figura de gran valor e importancia en el
Tawantinsuyo. Ademas de acompaniar al Inca, también desempefaba un papel religioso,
participando en ceremonias y festividades importantes. En el sistema de sucesion inca, el
hijo del emperador y la coya era considerado el heredero legitimo a gobernar el Tawantin-
suyo.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimientos
que tiene y la forma de capturar a los demas. Se encuentra en la primera fila, llamada de
los dioses, sin embargo ocupa el nivel de hombre junto con el Inca.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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AMAUTA

Tipo

Sabio

Nivel

Hombre

Descripcion e interpretacion

La pieza “el que sabe o el sabio o la sabiduria” era un sabio y maestro encargado de transmitir
conocimientos y formar a los que gobernarian el imperio. Tenian un papel trascendental en la
educacion de la nobleza . Ademas, también tenian un rol destacado en la religion, participando
en ceremonias y brindando consejos basados en su sabiduria sagrada. En el Tawantinsuyo, por
ejemplo, los amautas inspiraban respeto y admiracion.

En el tablero esta pieza es representada por el sabio con la yupana, taptana, quipu. También
puede representar el sabio con los pallares moche o el ianma en Huarochiri. Representa “al que
sabe”, en las diferentes culturas ancestrales.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimientos que tie-
ne y esta pieza no puede capturar a otras. Se encuentra en la segunda fila, lamada de los ani-
males sagrados, aunque ocupe el nivel de hombre. Si llega al extremo del tablero del rival, se
logra la victoria en la partida de ajedrez inca.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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PUMA

Tipo

Puma

Nivel

Animal

Descripcion e interpretacion

El puma, era considerado en las culturas ancestrales, uno de los animales mas pode-
rosos y sagrados de los Andes. Era venerado como un simbolo de fuerza y de valen-
tia. Era asociado con la figura del guerrero.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimien-
tos que tiene. Se encuentra en la segunda fila, lamada de los animales sagrados.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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CONDOR

Tipo

Céndor

Nivel

Animal

Descripcion e interpretacion

El condor es un ave sagrada en algunas culturas ancestrales. Es un simbolo de majes-
tuosidad, fuerza y lo espiritual.

En céndor representa la conexidn entre el poder del cielo y la tierra. Es un mensajero,
se le atribuye la capacidad de llevar el mensaje u oracion a los dioses..

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimientos
que tiene. Se encuentra en la segunda fila, llamada de los animales sagrados.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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PEZ

Tipo

Pez

Nivel

Animal

Descripcion e interpretacion

En muchas culturas ancestrales los peces son fuente de alimento y
desempenaban un papel simbdlico y religioso por su importancia en la
comunidad. Eran venerados como seres sagrados y asociados con
deidades . Los peces también son utilizados en rituales , donde se rea-
lizaban sacrificios y ofrendas para asegurar una buena pesca para la
permanencia de la comunidad.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multi-
ples movimientos que tiene. Se encuentra en la segunda fila, llamada
de los animales sagrados.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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SERPIENTE

Tipo

Serpiente

Nivel

Animal

Descripcion e interpretacion

La serpiente es representada en muchas culturas ancestrales. Es considera-
da un simbolo sagrado y poderoso que representa la fertilidad y la conexion
con el mundo espiritual. La serpiente se comunica con los dioses. También
aparece representada como una deidad en algunas culturas.
En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples
movimientos que tiene. Se encuentra en la segunda fila, llamada de los ani-
males sagrados. La pieza circular representa la infinitud.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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GUERRERO

Tipo

Guerrero

Nivel

Hombre

Descripcion e interpretacion

Los guerreros ocupaban un lugar importante dentro de muchas comunidades ances-
trales. Eran altamente valorados por sus capacidades de milicia y se consideraban
una élite dentro de muchas sociedades.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimien-
tos que tiene. Se encuentra en la tercera fila, lamada del nivel hombre.

La representacion es figurativa, pudiendo representar tanto guerreros como guerre-
ras en las culturas ancestrales.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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GUERRERO

Tipo

Guerrero

Nivel

Hombre

Descripcion e interpretacion

Los guerreros ocupaban un lugar importante dentro de muchas comunidades ances-
trales. Eran altamente valorados por sus capacidades de milicia y se consideraban
una élite dentro de muchas sociedades.

En el ajedrez inca, esta pieza tiene un rol muy importante por las multiples movimien-
tos que tiene. Se encuentra en la tercera fila, lamada del nivel hombre.

La representacion es figurativa, pudiendo representar tanto guerreros como guerre-
ras en las culturas ancestrales.

Representacion de piezas en 3D.
Fuente: Autoria propia.
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UTILIDAD DEL JUEGO

Pedagodgico

Identificar los elementos tangibles e intangibles de la educacion que representan las piezas y el juego ajedrez inka.

Social

Permite crear situaciones de socializacion a través del juego.

Didactico

Explorar conceptos matematicos como de cantidad, forma, movimiento y localizacion. Habilidades metacognitivas de planificar, ejecutar y
evaluar sus decisiones en el juego.

Investigacién

Investigar la historia que representa cada pieza y sus relaciones.

Identidad

Identificacion geografica o de valores que representan las piezas o resignificar en la dindamica del juego los valores de las culturas ancestra-
les.

Histoérico

Comprender histéricamente el valor de las representaciones de las piezas en cada region.
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DEFINICION DE TERMINOS

Ajedrez inka o inca: Tablero con la representacion de piezas en 2D o 3D de dioses, hombres y animales. Son en total 24 piezas por participan-
te en su version de tablero de 8 x 8 cuadriculas o 27 piezas en su version de tablero de 9 x 9 cuadriculas.

Ajedrez inka virtual: Hace referencia a la implementacion del juego en plataformas virtuales.
Animales: En el juego incluye a animales legendarios como el puma, el céndor, la serpiente y el pez,

Curriculo Nacional de Educacién Basica (CNEB): documento donde se encuentra el perfil de egreso y competencias, que son las habilidades
blandas que se espera se desarrollen al culminar el proceso educativo de la Educacion Basica.

Dioses: dioses, apus, huacas, lugares sagrados, espacios, elementos espaciales venerados por las diferentes culturas, en diferentes tiempos,
que se desarrollaron en el ambito geografico contemplados en este juego.

Elementos tangibles: Se pueden percibir desde los sentidos, como las piezas del juego y sus cualidades estéticas como geométicas.
Elementos intangibles: Lo que representa cada pieza en su historia, cultura.
Hombres: En el juego, concepto que incluye en vardon o mujer: gobernantes, sabios y guerreros.

Sistema educativo: Es la forma como esta organizada la educacion, los elementos tangibles e intangibles que forman parte de este como las
Instituciones, leyes para llevar a cabo los objetivos educativos entre otros.

2D: Hace referencia a las fichas circulares que representan dioses, hombres y animales con motivos geométricos que representan las piezas
del ajedrez inka.

3D: Hace referencia a las piezas que representan dioses, hombres y animales en el tablero de ajedrez inka.

Sabio: Hace referencia al amauta o como se nombraba “al que sabe”, de acuerdo, a cada comunidad ancestral.

30



ORIENTACION DE LAS PIEZAS

En la representacion 2D cada pieza tiene una estructura geométrica compuesta por cuadrados. Dentro de uno de esos cuadra-
dos se encuentra un pequefio punto o circulo que indica cual es su posicién en el plano o tablero para orientarse y tomar como
referencia la forma de atacar y capturar a las piezas rivales. En la representacién 3D, el movimiento y captura son los mismos
qgue en su otra version.

El juego se desarrolla en un tablero de cuadriculas.

Es un juego donde a cada participante le corresponde 24 o 27 2 D 3 D

piezas, de acuerdo al tablero que utilizan. Cada fila representa

principalmente a un grupo: fila de los dioses, fila de los animales y Representacion de Wiracocha.
fila de los hombres. Aunque como ya lo veremos hay excepcio-

nes. Entonces tomamos a consideracion:

Representacion de Wiracocha.

l. Las figuras 2D tiene un punto de referencia para indicar su
posicion en el tablero y la forma como capturar a otras pie-
zas. El movimiento y captura en la versién 3D, es igual.

[I. Cada pieza tiene un nombre de acuerdo a la forma y lugar
que ocupan en las piezas 2D.

[ll. El tablero es la representacion de la Pachamama.
Punto de referencia.

IV. Cada pieza tiene una forma diferente de desplazarse y cap-

turar.

V. Todas las piezas pueden moverse hacia todas las direccio- 1
nes (delante, atras y hacia los lados); excepto los guerreros
quienes solo pueden avanzar.

Ambas piezas representan el mismo personaje.
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ORIENTACION DE LAS PIEZAS

Las piezas 3D son representadas oficialmente en los colores dorado y negro, mientras que en las piezas 2D, pueden ser marro-
nes y doradas o moradas y grises principalmente. Los movimientos, ataques estan principalmente relacionados a intentar hacer
que la pieza llamada “El amauta o sabio”, pueda llegar al otro extremo del tablero y ganar la partida.

Entonces tomamos a consideracion:

VI. Todas las piezas pueden capturar una pieza o piezas segun z D 3 D
corresponda, excepto la pieza llamada “El amauta” la que solo _
Representadas en una pieza con

puede desplazarse, mas no capturar a otra pieza. Representadas en una ficha circular ik _
que representa los movimientos y elementos que indican las cualida-
VII. Todas las piezas pueden sobrepasar o pasar por arriba a otra ubicacién de cada pieza. des historicas.

pieza para desplazarse hasta llegar a su posicién final, siempre y
cuando su espacio final de destino se encuentre vacio.

VIII. Cada pieza tiene un lugar establecido, de acuerdo, a las re-
glas.

IX. Al iniciar se determina, si el juego sera de la forma clasica, es .-.
decir, que el amauta llegué al otro extremo o acabar con las fichas 1

rivales; o sera un juego con tiempos. En este ultimo caso conside-
rar los puntajes de suma de cada fila.

X. La fila de los dioses equivale a 3 puntos; la fila de los animales
equivale a 2 puntos, la fila de los guerreros legendarios equivale a Ambas piezas representan el mismo personaje.
1 punto.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: SOL

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene tres posibilidades de ataque. Pudiendo elegir solo una opcion de ataque, se
ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia adelante o
atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicion hacia su punto de llegada, siempre que se
encuentre vacia esta posicién. Aplica las misma configuracion para su ataque. La forma en 2D representa el sol cuando se en-
cuentra en un casillero blanco.

Representacion en 2D. Representacién en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: SOL

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene tres posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una opcién
de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia
adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidn hacia su punto de llegada,

siempre que se encuentre vacia esta posicidon. Aplica las misma configuracion para su ataque. La forma en 2D representa el sol
cuando se encuentra en un casillero blanco.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.

Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: MAMAQUILLA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene tres posibilidades de ataque. Pudiendo elegir solo una opcion de ataque, se
ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia adelante o
atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicion hacia su punto de llegada, siempre que se
encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracion para su ataque. La forma en 2D representa a la luna cuando se
encuentra en un casillero negro.

Representacion en 2D. Representacion en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: MAMAQUILLA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene tres posibilidades de ataque. Pudiendo elegir solo una opcion de ataque, se
ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia adelante o
atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicion hacia su punto de llegada, siempre que se
encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracion para su ataque. La forma en 2D representa a la luna cuando se
encuentra en un casillero negro.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque. Posicién de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: PACHACAMAC

Tomando su punto de referencia en el tablero se desplaza representando un vértice cada tres casilleros en diagonal a su destino
como en la figura; aunque también puede interpretarse como moverse en linea recta de cinco en cinco casilleros. Pudiendo elegir
solo una opcion de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura
en el plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicion hacia su
punto de llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicidén. Aplica las misma configuracion para su ataque. Su movimiento
se eficientiza en el tablero de 9 x 9 cuadriculas.

Posicion de desplazamiento y ataque.

Representacion en 2D. Representacion en 3D.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: PACHACAMAC

Tomando su punto de referencia en el tablero se desplaza representando un vértice cada tres casilleros en diagonal a su destino
como en la figura; aunque también puede interpretarse como moverse en linea recta de cinco en cinco casilleros. Pudiendo elegir
solo una opcion de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura
en el plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicion hacia su
punto de llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicidén. Aplica las misma configuracion para su ataque. Su movimiento
se eficientiza en el tablero de 9 x 9 cuadriculas.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicion de desplazamiento y ataque. Posicién de desplazamiento y ataque.

Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: INCA

Tomando su punto de referencia en el tablero se desplaza representando una linea recta cada 4 casilleros. Pudiendo elegir solo
una opcidon de ataque, se ubicara en esa nueva posicidn. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el
plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas para cambiar de posicidén hacia su pun-
to de llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicidn. Aplica las misma configuracién para su ataque. Representa al inca
en la version figura 2D cuando se encuentra sobre un casillero blanco en el inicio de la partida.

Representacion en 2D. Representacion en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: INCA

Tomando su punto de referencia en el tablero se desplaza representando una linea recta cada 4 casilleros. Pudiendo elegir solo
una opcidon de ataque, se ubicara en esa nueva posicidn. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el
plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas para cambiar de posicidén hacia su pun-
to de llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicidn. Aplica las misma configuracién para su ataque. Representa al inca
en la version figura 2D cuando se encuentra sobre un casillero blanco en el inicio de la partida.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.

Posicion de desplazamiento y ataque.

Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: COYA

Tomando su punto de referencia en el tablero se desplaza representando una linea recta cada 4 casilleros. Pudiendo elegir solo
una opcidon de ataque, se ubicara en esa nueva posicidn. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el
plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas para cambiar de posicidén hacia su pun-
to de llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracion para su ataque. Representa a la co-
ya en la versién figura 2D cuando se encuentra sobre un casillero negro en el inicio de la partida.

Representacién en 2D. Representacion en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: COYA

Tomando su punto de referencia en el tablero se desplaza representando una linea recta cada 4 casilleros. Pudiendo elegir solo
una opcidon de ataque, se ubicara en esa nueva posicidn. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el
plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas para cambiar de posicidén hacia su pun-
to de llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracion para su ataque. Representa a la co-
ya en la versién figura 2D cuando se encuentra sobre un casillero negro en el inicio de la partida.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicion de desplazamiento y ataque. Posicién de desplazamiento y ataque.

Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: HUALLALLO CARHUINCHO

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene dos posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una opcidén
de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia
adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidn hacia su punto de llegada,
siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracion para su ataque. Su movimiento también puede in-
terpretarse como un movimiento el “L” con las consideraciones de las cuadriculas, de acuerdo, a la imagen del tablero.

Representacion en 2D. Representacién en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: HUALLALLO CARHUINCHO

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene dos posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una opcidén
de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia
adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidn hacia su punto de llegada,
siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracion para su ataque. Su movimiento también puede in-
terpretarse como un movimiento el “L” con las consideraciones de las cuadriculas, de acuerdo, a la imagen del tablero.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.

44



MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: WIRACOCHA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene dos posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una opcidén
de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia
adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidn hacia su punto de llegada,
siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracién para su ataque.

Representacion en 2D. Representaci6n en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: WIRACOCHA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene dos posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una opcidén
de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia
adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidn hacia su punto de llegada,
siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracién para su ataque.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.

Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia.

46



MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: WIRACOCHA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene dos posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una opcidén
de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia
adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidn hacia su punto de llegada,
siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracién para su ataque.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.

Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: CATEQUIL

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento en forma de “M” o también puede interpretarse como un movi-
miento en diagonal de tres casilleros. Puede elegir capturar a una pieza en su posicién final o debe capturar a dos piezas si estas
se encuentran en la misma configuracion como se muestra en la imagen ubicandose siempre en la posicion final de su trayecto-
ria. Luego del ataque, se ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el
plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidén hacia su punto de
llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicion final. Aplica las misma configuracién para su ataque.

Representacion en 2D. Representacion en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.

Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: CATEQUIL

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento en forma de “M” o también puede interpretarse como un movi-
miento en diagonal de tres casilleros. Puede elegir capturar a una pieza en su posicién final o debe capturar a dos piezas si estas
se encuentran en la misma configuracion como se muestra en la imagen ubicandose siempre en la posicion final de su trayecto-
ria. Luego del ataque, se ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el
plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidén hacia su punto de
llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicion final. Aplica las misma configuracién para su ataque.

Representacion en 2D. Representacion en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.

Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: CATEQUIL

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento en forma de “M” o también puede interpretarse como un movi-
miento en diagonal de tres casilleros. Puede elegir capturar a una pieza en su posicién final o debe capturar a dos piezas si estas
se encuentran en la misma configuracion como se muestra en la imagen ubicandose siempre en la posicion final de su trayecto-
ria. Luego del ataque, se ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el
plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidén hacia su punto de
llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicion final. Aplica las misma configuracién para su ataque.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: CATEQUIL

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento en forma de “M” o también puede interpretarse como un movi-
miento en diagonal de tres casilleros. Puede elegir capturar a una pieza en su posicién final o debe capturar a dos piezas si estas
se encuentran en la misma configuracion como se muestra en la imagen ubicandose siempre en la posicion final de su trayecto-
ria. Luego del ataque, se ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el
plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidén hacia su punto de
llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicion final. Aplica las misma configuracién para su ataque.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: PARIACACA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento de linea recta de tres casilleros como en la linea roja de Ia fi-
gura. La posicién de ataque de esta pieza se activa cuando se coloca entre dos piezas rivales, capturando a las dos piezas de
forma simultanea y conservando su misma posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plan
(hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicion hacia su punto de llega-

da, siempre que se encuentre vacia esta posicion final.

Posicion de desplazamiento y ataque.

Fuente: autoria propia.

Representacion en 2D. Representacion en 3D.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia.

52



MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: PARIACACA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento de linea recta de tres casilleros como en la linea roja de Ia fi-
gura. La posicién de ataque de esta pieza se activa cuando se coloca entre dos piezas rivales, capturando a las dos piezas de
forma simultanea y conservando su misma posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano
(hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicion hacia su punto de llega-

da, siempre que se encuentre vacia esta posicion final.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque. Posicién de desplazamiento y ataque.

Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: PARIACACA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento de linea recta de tres casilleros como en la linea roja de Ia fi-
gura. La posicién de ataque de esta pieza se activa cuando se coloca entre dos piezas rivales, capturando a las dos piezas de
forma simultanea y conservando su misma posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano
(hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicion hacia su punto de llega-

da, siempre que se encuentre vacia esta posicion final.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque. Posicion de desplazamiento y ataque.

Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: EL SABIO

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento hacia todos los casilleros préximos como se muestra en la fi-
gura. Es la unica pieza que no puede capturar a otra pieza. Solo puede desplazarse para protegerse o llegar al otro extremo del
tablero. Que un participante se quede sin sabios 0 amautas no implica necesariamente la pérdida de la partida.

Representacion en 2D. Representacion en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: PUMA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento que representa la figura de un “Puma” o también puede inter-
pretarse como un movimiento en diagonal de tres casilleros hacia el punto de destino. Puede elegir capturar a una pieza en su
posicion final pasando sobre otra pieza . Luego del ataque, se ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las di-
recciones siguiendo su estructura en el plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas
cambiar de posicidon hacia su punto de llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicion final. Aplica las misma configura-
cion para su ataque. En el tablero hay un puma en el casillero negro y uno en el blanco en la partida inicial.

o~

Representacién en 2D. Representacién en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: PUMA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento que representa la figura de un “Puma” o también puede inter-
pretarse como un movimiento en diagonal de tres casilleros hacia el punto de destino. Puede elegir capturar a una pieza en su
posicion final pasando sobre otra pieza . Luego del ataque, se ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las di-
recciones siguiendo su estructura en el plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas
cambiar de posicidon hacia su punto de llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicion final. Aplica las misma configura-
cion para su ataque. En el tablero hay un puma en el casillero negro y uno en el blanco en la partida inicial.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: PUMA

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene un movimiento que representa la figura de un “Puma” o también puede inter-
pretarse como un movimiento en diagonal de tres casilleros hacia el punto de destino. Puede elegir capturar a una pieza en su
posicion final pasando sobre otra pieza . Luego del ataque, se ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las di-
recciones siguiendo su estructura en el plano (hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas
cambiar de posicidon hacia su punto de llegada, siempre que se encuentre vacia esta posicion final. Aplica las misma configura-
cion para su ataque. En el tablero hay un puma en el casillero negro y uno en el blanco en la partida inicial.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: CONDOR

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene dos posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una opcidén
de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia
adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidn hacia su punto de llegada,
siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracién para su ataque.

Representacién en 2D. Representacion en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: CONDOR

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene dos posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una opcidén
de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia
adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidn hacia su punto de llegada,
siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracién para su ataque.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque. Posicion de desplazamiento y ataque.

Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: CONDOR

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene dos posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una opcidén
de ataque, se ubicara en esa nueva posicién. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano (hacia
adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicidn hacia su punto de llegada,
siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracién para su ataque.

Posicion de desplazamiento y ataque. Posicidn de desplazamiento y ataque. Posicion de desplazamiento y ataque.

Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: PEZ

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene multiples posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una
opcion de ataque, se ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano
(hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicion hacia su punto de llega-
da, siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracion para su ataque.

Representacion en 2D. Representacion en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.

Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: SERPIENTE

Tomando su punto de referencia en el tablero tiene multiples posibilidades de ataque desde un plano. Pudiendo elegir solo una
opcion de ataque, se ubicara en esa nueva posicion. Puede moverse en todas las direcciones siguiendo su estructura en el plano
(hacia adelante o atras y hacia los lados laterales). Se desplaza sobre otras piezas cambiar de posicion hacia su punto de llega-
da, siempre que se encuentre vacia esta posicion. Aplica las misma configuracion para su ataque.

Representacion en 2D. Representacion en 3D.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia.

Posicion de desplazamiento y ataque.

Fuente: autoria propia.

63



MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: GUERRERO

Tomando su punto de referencia en el tablero se desplaza en linea recta siempre hacia adelante como se representa en la figura.
Al capturar a la pieza rival, se ubicara en esa nueva posicién. Aplica las misma configuracion para su ataque.

Representacion en 2D. Representacion en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS: GUERRERO

Tomando su punto de referencia en el tablero se desplaza en linea diagonal siempre hacia adelante como se representa en la
figura. Tiene dos opciones de ataque. Al capturar a la pieza rival, se ubicara en esa nueva posicion. Aplica las misma configura-
cidn para su ataque.

Representacion en 2D. Representacion en 3D. Posicion de desplazamiento y ataque.
Fuente: Autoria propia. Fuente: Autoria propia. Fuente: autoria propia.
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CAPITULO I

PEDAGOGIA Y AJEDREZ INKA




PEDAGOGIA

Como ciencia de la educacion, en pedagogia podemos explorar e Identificar los elementos tangibles e intangibles de valor
educativo que podemos encontrar en el juego ajedrez inka. Estos elementos pueden ser utilizados, de acuerdo, al método de

ensefianza , para fines de aprendizaje.

Entre los elementos intangibles que hemos encontrado en este juego son:

. Su aplicacion como juego recreativo y de socializacién con el método aprendizaje por descubrimiento.

. Su aplicacion como juego competitivo de torneo.

. Su aplicacion en el area de matematicas en aritmética y geometria con el método aprendizaje basado en problemas.
. Su aplicacion en el area de historia.

. Su aplicacion en el area de filosofia.

. Su aplicacion en el area de arte.

. Su aplicacion en el método de aprendizaje basado en proyectos.

Se han realizado presentaciones del juego, en su version 2D, a nifios de edades de 7 a 14 afos, luego de 20 minutos de ex-
ploracion de juego han comprendido las reglas y ha tenido gran aprecio por el juego. En cuanto al nombre de los personajes
e historia de los mismos y sus relaciones, ha sido, en esta primera etapa de implementacion del juego, un gran reto, ya que
muchos nombres de los dioses son desconocidos para los nifios, en cambio otros los reconocen, pero como nombres de lu-
gares en el caso de Pachacamac. Si, son reconocidos el inca y los animales.

La pedagogia identifica estos elementos de valor educativo; luego la didactica encuentra los caminos para crear situaciones
significativas para el aprendizaje.
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IMPLEMENTACION CURRICULAR

El ajedrez inka, puede aplicarse con diferentes métodos. Por su cualidad de tener dos formas de presentarse como 2D y 3D,
particularmente en su version 2D, hace que sea factible su implementacién rapida en torneos escolares y de adultos. Enton-
ces tanto en la Educacion Basica Regular como la Educacion Basica Alternativa puede darsele uso en diferentes areas de
aprendizaje. El juego pone en visualizacion a los dioses, nombres de gobernantes, guerreros, sabios y animales legendarios
para su estudio desde lo artistico en un dibujo hasta lo teatral; desde el simple conteo de la cantidad de cuadrados que tiene
cada pieza 2D hasta los movimientos geométricos y trayectorias de cada pieza. Desde el valor que tiene cada pieza en el ta-
blero hasta un analisis profundo del rol que ocup6 cada personaje en la historia. Desde un analisis reflexivo del objetivo del
juego en si mismo hasta la representacion filosofica de las diferentes estructuras de pensamiento en cada tiempo. Desde un
analisis de los elementos, animales, roles de personas en el juego hasta una vision macro de como se organizan las socieda-

des complejas. Este juego, permite explorar estas y otras relaciones de informacion y socializacion.

Se ha implementado de manera virtual para que tanto nifios como adultos puedan jugarlo desde diferentes partes del mundo.
Todos estos elementos hacen posible que el ajedrez inka pueda ser considerado como un material y juego util para su imple-
mentacion en las mallas curriculares a nivel nacional y regional. Sus conceptos no se limitan al Peru, si no que muchos de sus

elementos integran una historia pasada, en conjunto, con muchos paises hermanos.
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PEDAGOGIAY SOCIEDAD

El juego ajedrez inka, es una herramienta para vincular a la sociedad con el sistema educativo. A través de torneos realizados
por colegios, municipios, universidades o iniciativa privada se vincula a la sociedad con el sector educativo. Como ya se men-
cion®, se puede implementar de manera virtual, lo que da muchas posibilidades. El autor del material y juego Licenciado Juan
Carlos Soto Fernandez, esta realizando el primer torneo nacional de ajedrez inka en todo el Peru que se llevara a cabo de
manera virtual, dando como premio la medalla denominada “Inka de oro”. Pro otro lado, muchos municipios estan apostando

por realizar torneos, en coordinacion, con los colegios de manera presencial.

En el tiempo, se espera que este juego sea parte de la cultura nacional y marca pais que nos permita encontrarnos con una
parte de nuestra historia. También se espera torneos internacionales, que abran puertas para que muchas personas conoz-

can mas acerca de nuestra cultura como pais.

La pedagogia, como ciencia de la educacion, cuenta con la informacién y elementos para llevar a cabo estos objetivos con

mucho éxito.
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CAPITULO IV

DIDACTICA Y AJEDREZ INKA




DIDACTICA Y AJEDREZ INKA

La didactica, a través de sus principios, que responden a la manera cdmo mejor aprende el cerebro de los humanos, desde
nifios hasta adultos, busca que se logren estos objetivos de aprendizaje. Como vimos, al poder ser abordado este material y
juego, como lo es el ajedrez inka, desde diversos métodos y con diferentes objetivos. La didactica buscara los caminos mas

eficientes para el logro de los objetivos correspondientes.

Habiendo tantos campos por abordar, nos enfocaremos en esta parte en el principal que es: ser un juego en si mismo. Cada
una de las piezas tiene diferentes formas de moverse o capturar a una pieza contraria. De igual manera formas de defenderse

en bloque.

Recordemos que el objetivo del juego es hacer llegar a la sabiduria o el amauta al otro extremo del tablero. Entonces, en el
tiempo, surgiran muchas formas estratégicas, juegos elaborados, jugadas maestras para lograr este objetivo de la manera
mas eficiente. También muchas estrategias y juegos elaborados para contrarrestar estos ataques. Lo que hara que surjan

muchas posibilidades de la intuicion y la l6gica de los movimientos en el tablero.

En las siguientes paginas, describiremos los movimientos y apreciaciones sobre las piezas en el tablero. Obsérvese que en
las imagenes se utilizan las fichas 2D en moradas y grises; y en un tablero de 8 x 8 cuadriculas. El camino didactico que he-
mos seguido en la presentacion del ajedrez inka ha sido: la presentacidon de las piezas y sus movimientos en el tablero estan-
dar; luego la realizacion de la partida hasta lograr el objetivo; finalmente una reflexién sobre cada pieza y su valor como pieza
de juego y a nivel cultural. Se pueden seguir otras rutas, sin duda, pero este ha sido el camino hasta ahora realizado en su

presentacion.
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GEOMETRIA

Cada ficha describe una direccidon y sentido que le otorga cualidades dentro del tablero. En la figura algunos guerreros se mue-
ven solo en direccion horizontal, mientras que otros en vertical. Los motivos geométricos nos dan una idea de cual es su movi-
miento.
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REPRESENTACION DEL MOVIMIENTO

Tanto en la version 2D y 3D la misma pieza tiene la misma trayectoria. En la figura, la pieza llamada Pachacamac se desplaza
describiendo una V. Notese que puede pasar sobre otras piezas, siempre y cuando haya un espacio vacio para su destino final o
un espacio por ocupar luego de capturar una pieza rival.
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ARITMETICA

Cada pieza tiene un numero de cuadros que permite organizarlos, por ejemplo, los dioses tiene 5 cuadros, mientras que los hu-
manos 4,2 y 1; los animales 6 y 3. Esta y otras actividades de reconocimiento, requieren conceptos aritméticos de cantidad y or-
dinalidad.
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PROBABILIDAD E INCERTIDUMBRE

Cada movimiento de una pieza cambia las posibilidades del juego generando oportunidades y amenazas. El ajedrez Inka es un
juego légico, que permite generar hipotesis y probabilidades diferentes, a medida que el juego se desarrolla. Cada jugador inten-
ta, anticipar la estrategia del oponente.
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