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El ajedrez es un deporte intelectual en el que participan
dos jugadores. Sin embargo, hoy en dia ya no es necesario
disponer de un compafero de juego sentado frente a
nosotros, ya que con un ordenador podemos disfrutar desde
casa jugando contra un adversario que esta en el otro lado
del planeta, o bien podemos jugar contra el ordenador.

Cada uno de los jugadores se sienta frente al tablero de
ajedrez, uno delante de las piezas de color claro (blancas), y
el otro frente a las piezas de color oscuro (negras).
partida la inicia el jugador que lleva las piezas claras y a
partir de ese momento se va alternando el turno de juego
hasta finalizar la partida.

El resultado de la partida puede ser ganar, perder o
empatar. El empate se puede producir jugando la partida y
llegando a una posicién en la que no se puede ganar, o bien
se puede decidir el empate por mutuo acuerdo entre los dos
jugadores, independientemente de cédmo esté la posicién o
del tiempo que quede por jugar.

Los campeonatos oficiales de ajedrez se juegan con reloj,
controlando el tiempo que consume cada jugador. Si un
jugador gasta todo su tiempo pierde la partida,
independientemente de que tenga ventaja de material o de
que esté a punto de dar jagque mate.



Nota

No es recomendable que juegues campeonatos hasta que
tengas bien aprendido el movimiento de las piezas de
ajedrez y sepas apuntar tus partidas en una planilla.

Antes de ello deberds jugar partidas amistosas con reloj
para acostumbrarte a él, ya que si no lo haces te pasaras el
tiempo mirando el reloj y moveras compulsivamente tus
piezas sin pensar... y perderdas en muy pocas jugadas. En
cualquier caso no te preocupes, el camino para ir mejorando
pasa por perder muchas partidas...

El objetivo de la partida de ajedrez es dar JAQUE MATE al
rey contrario, o lo que es lo mismo ganar la partida.

Una regla fundamental del ajedrez es que NO se puede
capturar al rey contrario, y siempre hay que avisarle de que
lo estamos amenazando, diciéndole a nuestro adversario:
“JAQUE AL REY”. El rey que recibe el jaque siempre estara
obligado a evitarlo.

El jague mate es un caso especial de jaque al rey que se
consigue de la siguiente forma:

Dando jaque al rey (amenazandolo directamente) en un
lugar del cual no puede escapar.



& No se puede capturar la pieza que le da el jaque, ni
con el rey ni con ninguna otra pieza.

& Ademas, el rey amenazado tampoco puede taparse
colocando una pieza entre el rey y la pieza que le da
el jaque.

4 Puede ocurrir que a tu rival sélo le quede el rey, o bien
el rey y algunos peones o0 piezas que no se pueden
mover, y todas las casillas a las que podria mover el
rey adversario estan controladas por tus piezas.

Esta situacion, en la que el rey no esta en jaque pero no
tiene casillas disponibles, se denomina AHOGADO v,
automaticamente, es empate (TABLAS),
independientemente de que tengas una gran ventaja
material.

Nota

Al principio haras muchos ahogados, pero no te preocupes
ya que conforme vayas progresando se convertiran en
JAQUE MATE. En el capitulo 5 puedes estudiar algunos
mates y también algunos ahogados habituales.




, Y siempre,
antes y después de la partida, hay que darle la mano a
nuestro rival, demostrando educacién y deportividad.

Recuerda, el ajedrez es un deporte, no un simple juego.

La tension de la partida supone un gran desgaste energético
y mental, y por ello es recomendable que el jugador de
ajedrez se encuentre bien fisicamente y se alimente
adecuadamente.

Quizéas alguien creera que el ajedrez es un deporte para
gente solitaria; nada mas lejos de la realidad... Como
puedes ver en las fotografias de las paginas anteriores (final
de la liga escolar de Ajedrez de Mollet del Vallés) jjel ajedrez
es un deporte multitudinario!!

(ovapaineres.. [vamos & enseiar a estes
jévenes aliuines céro nes wovenes
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£l tablero
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de ajedrez es un cuadrado de 8 filas x 8
columnas formado por 64 casillas cuadradas, que también
son llamadas escaques.

Observa el tablero superior. Las casillas se alternan en
colores claros y oscuros, y por tanto hay 32 casillas de color
claro y 32 casillas de color oscuro.

Cada una de las casillas puede nombrarse segun
coordenadas compuestas por una letra y un nimero (al, a2,
a3... he, h7, h8), lo que es muy Uutil a la hora de explicar o
apuntar una partida de ajedrez.

Las Unicas reglas que debes recordar sobre el tablero son
dos:

& Para colocarlo correctamente siempre hay que situar
la esquina con una casilla de color claro a la derecha.

& Todas las piezas que elimines durante la partida
deberdn colocarse fuera del tablero, mas alld de sus
bordes.

Observa los diagramas inferiores.

Una particularidad del tablero es que se tarda lo mismo en
desplazarse en linea recta que en diagonal. La distancia
entre, por ejemplo, la casilla al y la a8 es de siete cuadros,



igual que la distancia entre la casilla al y la h8, aunque a
simple vista parezca que este segundo recorrido es mas
largo.
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Tablere mal colocade, con el cuadro Tablere bien colocade, con el
oscuro a la derecha cuadro claro a la derecha

Observa el diagrama superior de la izquierda.

iQué ha ocurrido con el color de las diagonales? Como
puedes ver se han intercambiado los colores de todas las
diagonales con respecto a la colocacién correcta del tablero
(diagrama superior derecho).

Como el cambio de color afecta todas las casillas, si colocas
mal el tablero también ocurrird que al colocar el rey y la



dama en su casilla correspondiente ambas piezas quedaran
justo al revés de como deberian.

Si intentas estudiar una partida de un libro o de una revista
en un tablero con el tablero mal colocado, veras que a las
pocas jugadas no es posible seguir reproduciéndola, por lo
gue llegaras rapidamente a la conclusion de que el tablero
no tiene la casilla de color claro en su esquina derecha.

Este error puede ser un gran problema, ya que si has
empezado a jugar la partida tendrds que empezar una
nueva partida, independientemente de que estuvieras
ganando. Deberas colocar el tablero correctamente y volver
a empezar.

:Sabes una forma rapida de averiguar la cantidad de
casillas que tiene el tablero mediante una
multiplicacién?

:Cuantas casillas claras y cuantas oscuras tiene el
tablero?

Estudia conjuntamente todas las diagonales del
tablero y suma todas las casillas del mismo color.
iHay mas casillas claras o hay mas oscuras?

Coordenadas
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del tablero se utilizan para apuntar las
jugadas que se realizan durante el transcurso de una
partida. Asi, con posterioridad, podemos estudiar cémo se
desarroll6 ésta y en qué momento cometimos errores o
pasamos por alto jugadas ganadoras.

Ademas, como todas las partidas que se disputan en el
mundo se apuntan y se informatizan, existen grandes bases
de datos que permiten estudiar las partidas de grandes
maestros de ajedrez de cualquier parte del planeta.

Como puedes observar en el tablero superior, las letras de
las coordenadas estan escritas en mindscula. Como te
explicaremos mas adelante, las piezas del ajedrez se
nombran mediante letras mayusculas; de esta forma no hay
posibilidades de confundirte entre las piezas (letras
mayusculas) y las coordenadas (letras minusculas).

Conforme vayas avanzando en tus conocimientos
ajedrecisticos iras familiarizandote con las coordenadas, vy
llegara un momento en el cual sabras de forma automatica,
sin tener que pensar, dénde se ubica cada coordenada y
también si el color de una casilla es claro u oscuro. Esta
destreza te ayudara a calcular con mayor claridad las
variantes, y también conseguiras tener wuna Vvisién
tridimensional del tablero en tu memoria.

El calculo y la vision tridimensional son algunas de las
cualidades intelectuales que el ajedrez permite desarrollar a



aquellos que lo practican.

Nota

Por el momento debes conformarte con mover las piezas
e intentar eliminar las de tu rival, no pretendemos que
calcules todavia variantes. Si eres capaz de hacerlo,
ponte en contacto con el club de ajedrez mas cercano
iiya que eres un maestro de ajedrez en potencia!!

Como es muy importante familiarizarse con las casillas y
con su color, te recomendamos que hagas ejercicios para
recordar el color de las casillas.

Observa detenidamente, durante unos 5 minutos, el nombre
de las casillas del tablero y su color. Para ello puedes
ayudarte de papel y lapiz, y dibujar el tablero, sus
coordenadas y el color de las casillas.

A continuacidn intenta escribir las coordenadas de las
casillas que recuerdes y su color. Posteriormente comprueba
con el tablero cuantos aciertos has tenido.

Preguntas



