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Citas de Njedrex

En la vida ocurre lo que en el ajedrez. Trazamos un
plan, pero ese plan esta condicionado por lo que
quiera hacer, en el ajedrez, el adversario, y en la

vida, el destino. Las modificaciones que el plan
sufre con ello son casi siempre tan grandes que en
su ejecucion apenas resulta ya reconocible en
algunos de sus rasgos basicos

(Arthur Schopenhauer)

akifrases.com

“En el ajedrez como en la vida,

te das cuenta de tus errores .

f
cuando ya no hay remedio”.
Fl Cesar AyMonroy H J &
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¢, Por qué jugar al ajedrez?

Habilidades que se desarrollan:




L JCONCEPTOJDEAIEDREY

Es un deporte (mental) donde participan dos jugadores, uno con piezas de color
claro (blancas) y otro con piezas de color oscuro (negras). El objetivo es dar jaque
mate al ray contrario.

- Es uno de los juegos de mesa mas populares del mundo (juego de estrategia).

- También se considera un juego de guerra, de la misma familia que el ajedrez chino y
japoneés.
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ORIGEN

DESARROLLO

SITUACION
ACTUAL

* India - Siglo VI d.c. - Susa Ben Dahir.
Originalmente fue conocido como “Chaturanga”.
Se expande a través de Asia.

* Llegd a Europa entre los anos 700 y 900.

Durante los siglos XVI y XVII pasa a los cafés y las
universidades (hasta entonces era un juego de la nobleza y la
aristocracia), se aumentan los torneos y se crean escuelas.
Las piezas se han fabricado de muy diversos materiales:
marfil, plata, oro, madera, hueso, bronce, cristal, onix,
porcelana, alabastro, etc.

A partir de 70s: ajedrez electronico.

El ajedrez actual es generalmente de madera o plastico,
modelo Staunton, disefiado en Gran Bretafa en el siglo XIX.
Las reglas actuales datan aproximadamente de hace 150
anos.
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ORI IREcLASEEASICAS
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Movimiento de |la torre de ajedrez

La torre se desplaza en linea recta por las filas y columnas, tantas casillas como se
quiera. Puede avanzar, retroceder o moverse en direccion horizontal, pero siempre en
linea recta. El movimiento de la torre queda ilustrado en el siguiente diagrama 9.
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3 JREGLASEBASICA
3.2. Movimieuto de las P:’ezo.s
Movimient | alfil ajedr

Enviado por Ajedrez Utea el Mar, 15/01/2013 - 15:28. Los alfles se mueven por las
diagonales del tablero, en cualquier direccidon y tantos cuadros como se quiera, pero
siempre en linea recta (diagrama 10).

Py

Puesto que una diagonal es un conjunto de casillas de igual color, el alfil se desplaza
siempre sobre casillas de un mismo color, blancas o negras.

Cada bando dispone de dos alfiles: uno de casillas blancas, es decir, que se mueve
siempre por casillas blancas, y otro de casillas negras, cuyo movimiento esta limitado a
las casillas de color negro.



3 JREGLASBASICAS

3.2. Movimieulo de las P:’ezo.s

gl

Movimiento de la dama de ajedrez

La dama es una pieza muy poderosa, debido a su gran movilidad. Puede moverse en
linea recta en todas direcciones, por columnas, filas o diagonales, tantas casillas como
se quiera (diagrama 11). Es decrr, que la dama tiene la capacidad de moverse como
torre o como alfil, segin convenga.




3 JREGLASIBASICAS

N 3.2. Movimieulo de las P:’ezos

Movimien Ir rez
El rey se puede mover en cualquier direccion, horizontal, vertical o diagonal, pero

solamente una casilla, esto es, puede ir a cualquier casilla contigua a la que ocupa
(diagrama 12).

Una excepcion a esta forma de moverse del rey es la jugada denominada enroque, que
estudiaremos en un articulo postenior.
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3 JREGLASYBASICAS
3.2. Movimieuto de las P:’ezos

Movimiento del caballo de ajedrez

El cabalo no se desplaza en linea recla, sino que liene un moviriento caraclenstico
llamado sallo. El salto cel caballo s parece a una L, y se compong ce un des-
plazamenio de cos casilias en direcodn honzontal © vertical, y otra casilla mas en
angulo recto (diagrama 13)

Como resultaco deé su salto, & caballo siempre aparece en una casila de color contranio
8 |8 que ocupaba, Por ello, v a diferenca del alfi. que sdlo puede desplazarse sobre
castlas de un mismo color, ol caballo puede recorrer tocas las casillas cel tablero,

blancas y negras



El @EE!.:E Di A

3.2. Movimieulo de las Pl'ezos

gl |

LOS peones s mueven en direcodn vertcal, avanzando por la columnag on que se
oncuoniran una scla casiiia cada voz, a Monos que so halan on su caslla do orgen
UGS 0N 080 CASO pUSden Avanzar una o cos canllins

En el diagrama 14 se muesira of movwmiento del pedn. Hay que tener en cuenta que los
peonas Siempre avanzan, nunca puecen refroceder



3 JREGLASEBASICAS

N 3.2. Movimieulo de las P:’ezo.s

Enviado por Ajedrez Utea ol Mar, 220172013 - 23:52. Tocas las pwzas, menas of pedn,
capturan de la misma forma on que muaven Si encuenrtran una peza del bardo
contrano en una casila a la cue pueden desplazarse, |8 capluran y pasan a ocupar esa
casila. Pero el pedn caplura en forma dislinta 8 su movimenio. Recordamos que movia
en direccion verlical, avanzando cada vez una casilla (una o dos casilas si, por no
haberse movido aun, se enconirase en su caslla inicial). La caplura, sin embargo, |a
realiza en diagonal, naluraimente haca adelante (nunca haca alras), ejerciendo su
accn scbre cada una de las dos casilias que, a @quierca y derecha, henen un vartice
comun con la que ocupa (diagrama 19)

Diagrama 19. Modo en cue captura el pedn



5! EEE!iE Di A

N 3.2. Movimieulo de las P:’ezos

Supongameos un pedn blanco situado en su casilla inicial, como muestra el clagrama 20-
1. El peén blanco Sene |a libertac de avanzar uno o dos pasos, a elegir. Si avanza una
casila pude ser capturaco por of peon negro a la jugada siguiente, o en [Lgadas
postericres si permanece en este lugar. Si avanza dos casilas cueda situado al laco del
peon negre y no en diagonal (diagrama 20-2), y, por lo tanto, parece que no pLece ser
capturado. Sin embargo, & pedn negro, én la ugads sigulente, puede capturar al peén
blanco actuanco como si éste se hublera movido solamente una casila. Scbre esta
caslla quedard siluaco el padn negro, y el blanco cesaparecers del tablero (diagrama
20-3).

Diagrama 20-1
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Diagrama 20-2

Diagrama 20-3

Diagrama 20. Los res Sempos de la captura al paso

A este lpo ce captura de un pedn por olro se le lama captura al paso, y s0lo es
posible en la jugada inmediatamente postenor al avance del pedn que se desas caplurar.
Si N0 s& hace entonces, ya no se podré hacer después. Es importanie recorcar que los
peonas unicamente pueden sor Capluracos al paso por 0N0s PEONes eNeMIgos, y nuUNca
por plozas



NI JRE cLasfeAsIcAs

. _gaman |

La coronacion del pedn de ajedrez

Cuando un peb6n, como resultado de su avance, llega a alcanzar la octava fila, se
transforma en dama o en otra pieza cualquiera del propio bando, con excepcién del rey.
Se dice entonces que el pedn ha coronado, y es el jugador que lo conduce quien decide
en qué pieza va a convertirse, aunque por lo general se elige la dama, por ser la pieza
de mas valor.

15a

150

E! dagrama 15a muestra un pedn a punio de coronarse, 3

haber 3lcanzaco @ séeptma

fila. En ol 150 se ve o que ha podido suceder inmediatamente después ol pedn ha
coronado y se cambid por una dama (esto msmo habria poddo suceder aungue

exisbese ya una dama blanca en el lablero)
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3 JREGLASHBASICAS
—l Cowcepfo de 3onue

Jagque

Jaque en el ajedrez se define como la amenaza drecta de caplurar al rey contraro.

Diagrama 21. Jaque
En el diagrama 21 se puede observar un ejempio. El rey negro esta bajo el fuego de una
pieza del bando rival, el alfil, gue amenaza con caplurario a la jugada sguente.



3 JREGLASIBASICAS

¢ Qué sucede cuando un rey esta en
jaque?

Si un rey esla en jaque, su bando esla obligado forzosamente a realizar una jugada que
eluda dicho jaque, impidiendo que |as pezas enemigas puedan capturar al rey En otras
palabras: el rey no puede permanecer en jaque. Si ésle no se puede eludr, se lama
entonces mate y lleva consigo |la derrota del bando correspondiente

Si un rey esla en jaque, su bando esla obligado forzosamente a realizar una jugada que
eluda dicho jaque, impidiendo que |as pezas enemigas puedcan Capturar al rey En otras
palabras: el rey no puede permanecer en jaque. Si ésle no se puede eludr, se lama
entonces mate y lleva consigo |a derrofa del bando correspondiente
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Formas de eludir el jaque

Existen tres procedimientos para poner el rey a salvo cuando esta en jaque. Eflo no
significa que siempre se disponga de las tres posibilidades, pues, segin los casos, habra
que utilizar uno u ofro de los métodos que vamos a explicar, y solo algunas veces se va
a poder elegir entre dos de elles o entre los fres. Las fres formas en que se puede eludir
el jague (diagrama 22) son

Diagrama 22. La dama blanca da jague al rey negro. Las negras pueden oplar por
Desplazar el rey a olra casilla, 2. Caplurar a la dama con su alfil y 3. Interponer el aifi en
la linea de accion de la dama.

a. Mover el rey, llevandolo a una casila donde no esté amenazado por ninguna
pieza confraria.

b. Capturar a la pieza que esta dando jaque con una de las propias (o con e
mismo rey), con lo cual se elimina la amenaza

c. Cubrirse con una pieza propia, eslo es, inlerponer una de nuestras pezas entre
la pieza enemiga causante de la agresion y nuestro rey
Este dlitimo procedimiento no se puede utilizar cuando es un caballo el que da
jaque, debido a que, por su capacdad de saltar, el cabalio continuaria
amenazando con caplurar al rey enemigo

d. Mover el rey

e. Caplurar a la pieza que esta dando jaque con una de las propas (o con el mismo
ray), con lo cual se elimina la amenaza

f. Cubrirse con una pieza propia
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Enroque en el Ajedrez

Al iniciarse la partida, el rey siempre ocupa su casilla correspondiente en una de
las dos columnas cenfrales. Pero dicha situacdn central pronto comenza a ser
peligrosa para el rey, que generaimente debe buscar su seguncac en aiguno de
s flancos. Exisle una jugada especial gue sirve para satisfacer @ necesidad de

llevar el rey hacia un lugar seguro, donde pueda resistir mejor el atague ce as
piezas enemigas. Esla jugada es el enrogue. Cada bando puece efectuara una
sola vez en el transcursc de |la partida, y es 1a unica ocasion en que dos pezas de
mismo bando, el rey y una de las forres, se mueven en la misma jugada Hay dos
clases de enrogue:



SO s JREGLASEE/

Condiciones para que pueda
realizarse el enroque

Para que el enroque pueda realizarse es necesaric que se cumplan cerlas
condiciones

g. El rey no debe haberse movido en jugadas anteriores, ni
lampoco la torre que se haya elegido para enrocar
h. El rey no debe estar en jaque.

. El camino debe eslar despejado, lanto de piezas propias como de contrarias. S
una pieza, del bando que sea, se halla en una casilla ntermeda entre el rey y Ia
lorre, el enroque no es pesible. Notese que, en virtud de esia regla, no se puede
caplurar al enrocarse

. Al enrccarse, el rey no puede pasar por una casilla dominada por pezas
adversarias (diagrama 31).

1 f’\f -

A B C D E F G H

Diagrama 31. El enrogque no es posible, pues el rey tendria que pasar por @ casila que
marca la flecha, dominada por el alfi negro



E! ME&E Di A

Enroque Corto en el Ajedrez

Es el que se lleva a cabo con el rey y |a lorre de rey, llamandose corto por tratarse
de la forre mas cercana al rey en su posicion inical. El enrogue corto se realza de
esle modo: el rey se desplaza dos casillas en direccidn a la forre de rey. e
inmediatamente, en la misma jugada, la torre pasa al ofro ado del rey, como si
saltase sobre él, ocupando la casilla contigua (diagramas 28 y 29)

. _gaman |
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Diagrama 28. Posicion del rey y de cada una de las torres antes del enrogue
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Diagrama 29. Posicion del rey y de la forre de rey después del enrogue corfo. La
torre de dama no infervino en |a jugada



3 JREGLASIBASICA
——sa Emroques: colio largo

En el enroque largo intervienen el rey y la torre de dama, |a cual tene que recorrer
un camino mas large que su compafera la torre de rey en el comespondente
enroque. El enroque largo se realiza de manera smilar. el rey se desplaza dos
casillas en direccion a la torre de dama, e inmediatamente, en la misma jugadca, a
lorre pasa al otro lado del rey, como si saltase scbre él, ocupande a cas’ia
contigua (diagramas 28 y 30).

Il EI
A B C D E ¥ G M

Diagrama 30. Posicion del rey y de |a torre de dama después del enrogue largo. La
torre de rey ha quedado en su lugar

Obsérvese que, en cada uno de los enrogues, el rey ocupa finaimente una u otra
de las casillas del mismo color mas proximas a 'a inical situadas en @ misma fia




3 JREGLASIBASICA

La partida

En los temas precedenies hemos explicado las caracleristicas de! labero y de as
plezas, asi como las normas que ngen el movimiento de éstas. Con lales conoomentos
ya eslamos casi en condicones de jugar nuestra primera partida de aedrez En Ia
partida, las blancas hacen el pnmer movimento y después el tumo de jugar se va
alternando entre ambos contrincantes, de manera gue cada uno, cuanco e corresponde,
debe hacer una sola jugada conforme a las reglas que se han dado para el movmenio
de las distinlas pezas. Luego sera el turno del ofro jugador, y as! sucesivamente. Ahora
bien, ¢cuando termina la partida y qué finalidac se pretende al mover las pezas? La
respuesta es el mate. La partida termina cuando uno de los dos jugadores ca mate a su
adversano, y lo que se intenta a lo largo del juego es atacar al bando contrano para dar
male a su rey, 0 bien defender al nuestro propio si el oponenie amenaza darle mate con
SUS plezas.



W3 JREGLASIBASICAS

3.6. La Porﬁdo y su fivi: wmale 7 fablas

A veces el jugador recién iniciado, con poca practica del juego, suele confundir estas dos
sitluaciones. La diferencia entre ellas es lan smple como imporiante es el saberias
discernir. En la situacion de mate, el rey esta en jaque y no tiene forma de eludrioc. Eslo
es, no puede moverse a ofra casilla, pero tampoco puede permanecer en la que ocupa:

el rey esta perdido (diagrama 33).

Diagrama 33. Un rey esta ahogado cuando, sin estar en jague, no dispone de ningdn
movimiento legal y, por lo tanto, no puede moverse a una casila diferente de a que
ocupa (diagrama 34).

N3
H BH:E B
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Diagrama 34. El rey negro esta ahogado. Comparese esfa situacdn con la posicion de
male del diagrama 33
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Mate en el Ajedrez
El mate, llamado también jaquemate, es un jague del cual el rey no puede evadrse por

ninguno de los medios. Como vimos en el lema jague, los medios de que dispone el rey
para eludir el jaque son:

1. Desplazamiento del rey a una casilla que no dominen las piezas enemgas
2. Caplura de la pieza gue da jaque,

3. Interposicion de una pieza propia entre el rey y la pieza agresora.

Cuando ninguna de las tres cosas es pesible, el rey se encuentra en jaque-mate. Si un
jugador da mate al rey contrario, con ello gana la partida

2l H H
2
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Los diagramas 32 y 33 muesiran dos ejemplos de mate. El lector comprobara que el rey
negro no puede eludir, de ninguna manera, la amenaza de ser capturado a la jugada
siguiente.



3 JREGLASEBASICAS

3.6. La Porﬁdo y su fivi: wmale 7 fablas

! Aledt L] H N
®
Tablas por ahogo =
La situacion de ahogo se produce cuande uno de los jugadores, correspondéndole . . . .

jugar, y sin eslar en jaque, no puede efectuar ningin movimiento legal. Esto sucede

cuando el jugador en cuestion, ademas de tener el rey ahogado, no dispone de .@.g. -
movimientos de piezas o peones, por no lener lales pezas o encontrarse éslas
blogueadas. .

gl

El diagrama 36

El diagrama 35, suponiendo que foca jugar a las negras, representa una posicon de
ahogo. En el diagrama 36, sin embargo, aun feniendo el rey ahogado, & stuacidon de as
negras no es de ahocgo, puesto que pueden mover su pedn



Mutuo acuerdo

Puede suceder que en el transcurso de la partida los dos jugacores reconozcan que
existe un equilibrio de fuerzas muy dificil de alterar, y acuerden el empale. Esta es olra
manera de producirse las fablas.

Repeticion de posiciones

Si una misma posicion se produce por tercera vez sobre el lablero, correspondséncole
mover al mismo jugador, este jugador puede, si lo desea, reclamar labas Asi 0
eslablece el Reglamento de la Federacion Internacional de Ajedrez (FIDE). Una posicdn
se considera la misma si piezas del mismo género y color ocupan las msmas casias A
eslo se llaman también lablas fotograficas, pues es como si en el lablero aparecese lres
veces la fotografia de una misma posicion

Regla de las cincuenta jugadas

Una partida es fablas si el jugador que tiene el tumo de juego cemuestira que se han
producido cincuenta jugadas de una y otra parte sn gue haya fenico lugar nnguna
caplura de pieza o movimenio de peon.
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Anotacion de las jugadas en el Ajedrez

Para poder reproducir una partida que se ha jugado, duranie efa se benen que ir
apuntando las jugadas de las blancas y de las negras. De esla forma foda a partca
gquedara escnia y podra verse de nuevo Siempre gue se guiera, iINCuso anos despues
Los sistemas de notacion

Existen dos sislemas principales 0 modos de apuntar |as jugadas: e sistema algebraico
y e/ sistema descriptivo.

El primero es universal, pues esla reconocido en todos ios paises, y es obigalono en las
competiciones internacionales, mientras que el descriptvo se ha utizade mucho hasia
hace pocos anos, sobre tode en Espafa y en los pa'ses de habla ingesa Es
conveniente que todo ajedrecisia conozca los dos sistemas y maneje ambos con soltura,
aunque le recomendameoes gue para anolar sus particas elija el aigebraco




NG | CONCLUSION
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El ajedrez es un deporte internacionalmente
reconocido con el gue puedes mejorar muchas de
tus habilidades mientras disfrutas jugando en tu
tliempo de oclo.

Puedes practicarlo con tus amigos, contra otros
(si lo haces online) o

bien contra la maquina si juegas en tu movil,
ordenador o tablet.






