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Introducción




   




   




  El ajedrez es un juego muy antiguo (su primera mención escrita data del año 500 de nuestra era) que probablemente tiene su origen en Oriente; según algunos su cuna sería la India, pero según otros habría nacido en China.




  Sea como sea, podemos afirmar con seguridad que el juego se difundió por el resto del mundo al conquistar los musulmanes territorios de la India y Persia en Oriente y España en Occidente.




  El juego del ajedrez puede parangonarse a un enfrentamiento entre dos ejércitos de fuerzas equivalentes: el blanco y el negro. Ambos están formados por un rey y otras quince piezas, que desarrollan la lucha sobre un territorio denominado tablero.




  Son dos los jugadores que se enfrentan: el blanco y el negro.




  La victoria la consigue aquel que captura al rey adversario infligiéndole el jaque mate, según las reglas y las tácticas que explicaremos a lo largo del libro.




  Con este manual de introducción al ajedrez, incluso los más jóvenes podrán adquirir fácilmente las bases del juego y, al mismo tiempo, comprender su espíritu.




  Confiamos, además, en que la práctica de las enseñanzas contenidas en el texto pueda favorecer la aparición y el desarrollo de las habilidades intelectuales que ayudan a la formación de la personalidad.




  Hemos creído oportuno incluir en el texto numerosas figuras (¡casi doscientas!) para superar las dificultades que se presentan al profundizar en el juego y tener siempre a mano la representación visual de aquello que se está explicando.




  Las explicaciones, los movimientos y las réplicas, así como los ejercicios y las partidas ilustradas, facilitan un aprendizaje gradual y sencillo.




  Así, cualquier jugador podrá demostrar sus habilidades y, sobre todo, divertirse.




  
El juego del ajedrez




   




   




  
El tablero




  El tablero consiste en una superficie cuadrada dividida en 64 casillas, ocho por lado, alternativamente blancas y negras. Para iniciar la partida, se sitúa de manera que la casilla de la esquina derecha más cercana a cada jugador sea blanca.
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    ■ El tablero se divide en 16 filas de casillas: ocho horizontales, que denominaremos filas, y ocho verticales, denominadas columnas.
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    ■ Las filas de casillas del mismo color que se tocan por las esquinas se llaman diagonales y pueden ser, respectivamente, cortas o largas y, naturalmente, blancas o negras.
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    ■ Para orientarnos sobre el tablero, llamaremos a a la columna que empieza en la casilla negra del ángulo izquierdo de quien juega con las piezas blancas, b a la siguiente columna, c a la sucesiva y así hasta la columna h.


  




  ■ Indicaremos después con 1 la fila más próxima al jugador blanco, con 2 la fila situada encima y así hasta la octava.
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    ■ De este modo, cada casilla del tablero se identifica con la letra de la columna y con el número de la fila correspondientes, igual que en el juego de los barcos. Las diagonales, en cambio, se indican con la primera y la última casilla.


  




   




  
Las piezas sobre el tablero




  Ahora conocemos el tablero, que se presenta frente a nosotros «deshabitado»; para jugar debemos «poblarlo» con figuras y peones, blancos y negros. Estos elementos forman dos equipos que se enfrentan entre sí para obtener la victoria. Cada jugador tiene a su disposición ocho figuras (un rey, una dama, dos torres, dos alfiles y dos caballos) y ocho peones. En total, son 32 piezas, 16 blancas y 16 negras, denominadas y simbolizadas como indica el siguiente esquema:
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    [image: ]




    ■ Esta es la disposición de las piezas sobre el tablero.


  




   




  
El movimiento de las piezas y la captura




  Cada pieza se mueve según reglas muy precisas; en general, hacia delante, atrás, lateralmente o en diagonal. El desplazamiento de una pieza de una casilla a otra se denomina movimiento.




  El primer movimiento corresponde siempre al jugador blanco. En cada turno el jugador puede mover sólo una pieza. Las piezas adversarias situadas en el radio de acción de un peón o de una figura pueden ser capturadas, es decir, excluidas del juego, a excepción del rey. Una pieza captura a otra del adversario moviéndose hasta la casilla en la que se encuentra la pieza capturada, que se retira del tablero.




  El movimiento de captura corresponde al movimiento básico; sólo el peón se mueve en vertical y captura en diagonal, como veremos a continuación. La captura de una pieza adversaria no es obligatoria, sino que el jugador puede decidir si captura o no la pieza que se ha puesto a su alcance.




  Tomaremos ahora en consideración el movimiento de las piezas una a una.




  

    EL REY
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  Es la pieza más importante: vence la partida el jugador que consigue dar jaque mate al rey adversario, es decir, realizar un ataque al rey que no puede ser impedido, como veremos detalladamente más adelante.
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    ■ El rey se puede desplazar desde la casilla que ocupa a cualquiera de las casillas vecinas, moviéndose en vertical, horizontal y diagonal, adelante o atrás, pero sólo una casilla.
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    ■ El rey situado en c4 puede ocupar las casillas c3, b4, d4, b5, b3 o d3. Ninguna de estas casillas debe estar amenazada por una pieza adversaria o por el rey adversario, ya que, según el reglamento, el rey no puede ponerse en situación de captura.


  




  Las casillas prohibidas al rey blanco y al mismo tiempo al rey negro son c5 y d5.




  El rey, por su parte, puede capturar una pieza adversaria que se encuentre en cualquiera de las casillas colindantes, sustituyendo a la pieza capturada, que se retira del tablero.




  

    LA TORRE
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  La torre puede desplazarse sobre filas o sobre columnas, es decir, horizontal o verticalmente, hacia delante o hacia atrás. Como el resto de piezas, excepto el caballo, la torre no puede «saltar» sobre una pieza que se encuentre en su trayectoria.
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    ■ La torre debe detenerse sobre la casilla que precede a una pieza de su color, porque ninguna pieza puede situarse en una casilla ya ocupada por otra de su mismo color.
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    ■ En cambio, puede capturar una pieza adversaria sustituyéndola en su casilla; la torre blanca, situada en la casilla e2, puede elegir entre colocarse en la casilla a2, capturando el peón negro, o en la e7, capturando la torre negra.


  




  

    LA DAMA
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  La dama, también llamada reina, puede desplazarse sobre las columnas, filas o diagonales donde se encuentra sin limitación.
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    ■ Si en su recorrido la dama encuentra otra pieza, se parará en la casilla inmediatamente precedente si la pieza es de su color; podrá ocupar la casilla, capturándola, si es adversaria.
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    ■ Aquí, la dama negra puede situarse en cualquier casilla de la diagonal a1-h8, porque está libre; puede ir a las casillas c1, c2, c4 o c5, pero no a c6, donde se encuentra una torre negra.


  




  Puede moverse a las casillas a3, b3, d3, e3 o f3 de la tercera fila, capturando en g3 al peón blanco, ocupando su casilla y desplazándolo, como siempre, fuera del tablero.




  

    EL ALFIL
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  El alfil se mueve a lo largo de la diagonal en la que se halla, hacia delante o hacia atrás, hasta donde quiera, pero tan sólo sobre las casillas del color del que parte.
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    ■ El alfil blanco puede ir a la casilla b2 o a la a3, capturando a la torre negra; el mismo alfil se puede situar libremente sobre la diagonal c1-h6.


  




  

    EL CABALLO
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    El caballo se mueve «a saltos», forma muy original respecto a todas las demás piezas; en efecto, es el único que puede saltar sobre las piezas, del mismo color o adversarias, situadas entre su casilla de salida y la de llegada.
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    ■ El movimiento del caballo consiste en trazar una «L» en todas las direcciones posibles, moviéndose dos casillas en línea recta y después una de forma lateral, o viceversa. El caballo blanco situado en f3 puede ir a e5, g5, d4, d2, g1, e1, h4 o h2.
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    ■ El caballo, como las demás piezas, puede trasladarse a una casilla sólo si esta no está ocupada por piezas de su mismo color; si la casilla de llegada está ocupada por una pieza adversaria, el caballo la captura, retirándola del tablero, y ocupa la casilla.


  




  

    EL PEÓN
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  Los peones son ocho para el jugador blanco y ocho para el jugador negro. El peón sólo se puede desplazar avanzando sobre la columna en la que se encuentra y no puede volver atrás.




  Desde la casilla de salida el peón puede avanzar una o dos casillas, y en los movimientos sucesivos, una sola casilla cada vez y siempre en la misma columna.
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  El peón es la única pieza que realiza la captura con un movimiento diferente del básico; avanza en vertical siguiendo la columna, pero para capturar se mueve en diagonal una casilla.
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  El peón puede capturar cualquier pieza adversaria (excepto el rey, que no puede ser capturado nunca por ninguna pieza) y es capaz de efectuar jaque al rey.




   




  

    

      	

        PIEZAS PESADAS Y PIEZAS LIGERAS




        Para ayudarnos en el juego, dividimos las figuras en piezas pesadas y piezas ligeras:




        

          

            	

              ■ piezas pesadas:


            



            	

              [image: ] dama


            



            	

              [image: ] torre


            

          




          

            	

              ■ piezas ligeras:


            



            	

              [image: ] caballo


            



            	

              [image: ] alfil


            

          


        




        Al peón se le atribuye el valor 1; los otros valores se calculan sobre esta base: la dama vale 10; la torre, 5; el caballo, 3, y el alfil, 3. No se puede atribuir un valor al rey, dado que su presencia en el tablero es condición indispensable para el juego, que tiene como objetivo darle jaque mate.


      

    


  




   




  
Captura al paso




  Cuando, por ejemplo, el peón blanco situado en la casilla b2 alcanza la quinta fila y el peón negro situado en c7 decide moverse dos casillas, alcanzando la casilla c5, el peón blanco al cual le corresponde mover puede capturar en passant (al paso) al peón negro como si este hubiese sido movido un solo paso, retirándolo del tablero y colocándose sobre la casilla c6. Del mismo modo, la captura al paso puede ser efectuada por el peón negro al alcanzar la cuarta fila, por ejemplo en c4. Si el jugador blanco decidiese situar el peón de b2 en b4, el peón negro que está en c4 lo captura al paso poniéndose en la casilla b3. La captura al paso se debe efectuar inmediatamente tras el avance del peón.
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La promoción del peón




  Cuando el peón blanco alcanza la octava fila (figura de la izquierda), o el peón negro la primera, se transforma en la pieza que se desee: dama (figura de la derecha), torre, alfil o caballo, naturalmente todos ellos del mismo color que el peón. El peón que ha llegado a la última fila se retira del tablero y, en su lugar, se coloca la pieza elegida. Este cambio del peón por otra pieza se llama promoción.
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    ■ Debe precisarse que esta nueva pieza comienza a jugar partiendo de la casilla sobre la cual se ha efectuado la promoción del peón. Así, puede suceder que un jugador, gracias a la promoción de varios peones, posea, por ejemplo, más damas, más torres, etc.


  




   




  
El jaque al rey




  Se entiende por jaque al rey, o simplemente jaque, la situación en la cual el rey es directamente atacado, es decir, cuando se encuentra en una casilla amenazada por piezas adversarias. El jugador que efectúa la acción de jaque debe obligatoriamente anunciarlo con las palabras «jaque al rey». Hemos dicho anteriormente que el rey no puede ser capturado. Se puede entonces deducir la siguiente regla: el jugador cuyo rey se encuentra en jaque debe eliminar la amenaza. Puede hacerlo de tres maneras:




  — moviendo el rey;




  — capturando la pieza que da el jaque (si la casilla que fuese a ocupar no está amenazada por otra pieza adversaria);




  — interponiendo una pieza propia entre el rey y la pieza que da el jaque.
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    ■ El rey blanco se encuentra amenazado por la dama negra en h8; sólo la fuga de a1 a b1 lo sitúa a salvo. La huida de a1 a a2 resulta imposible, porque el rey volvería a encontrarse atacado por una pieza adversaria: el alfil negro.
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    ■ Aquí vemos el jaque al rey blanco dado por el alfil negro colocado en la casilla h8.


  




   




  ■ ¿Cómo puede escapar el rey blanco del jaque dado por el jugador negro? De diferentes modos:
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    — situando el rey en la casilla b1;
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    — capturando la pieza que da el jaque, por ejemplo con la torre blanca en a8;
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    — interponiendo una pieza propia, cubriendo así el jaque, en este caso con el caballo de la casilla d3, que se sitúa en b2.


  




  

    SITUACIONES DE JAQUE AL REY NEGRO
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    ■ Rey negro sometido a jaque por el peón blanco en c4; el rey negro puede defenderse situándose en las casillas c5, b4 o a4.
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    ■ El rey puede evitar el jaque capturando el peón blanco en c4 y colocándose en aquella casilla.
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    ■ Jaque al rey negro situado en d4 dado por la torre blanca que se encuentra sobre la cuarta fila en f4; el jaque se puede evitar situando el rey negro en la casilla c5, en d5 o en e5. El rey negro no puede situarse en la casilla c3 o d3, porque están controladas por el rey blanco, ni en las casillas c4 o e4, controladas por la torre blanca.
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    ■ El caballo blanco situado en c3 da jaque al rey negro colocado en b5. El rey negro puede evitar el jaque desplazándose a las casillas b4, c5 o a5, pero no a la casilla a4, que está controlada por el caballo blanco. El rey negro no puede moverse a la casilla c4, controlada por el peón blanco, ni a las casillas a6, b6 o c6, que se encuentran bajo la amenaza del rey blanco.


  




   




  
El enroque




  El enroque es un movimiento muy especial que sirve para defender al rey. En el transcurso de la partida, cuando las piezas que rodean al rey se alejan dejándolo en una posición más débil frente a los ataques adversarios, se puede recurrir a esta particular maniobra defensiva.




  Esta jugada consiste en mover el rey y la torre al mismo tiempo: el rey se desplaza dos casillas, a la izquierda o a la derecha sobre la fila en la que se encuentra, y la torre se sitúa en la casilla más próxima al rey, desde la parte central del tablero, saltando sobre él.




  EL ENROQUE CORTO O LARGO




  El enroque se divide en corto y largo: es corto cuando se realiza, en el caso de las blancas, entre el rey y la torre colocada en la casilla h1; es largo si se produce entre el rey y la torre situada en la casilla a1.
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    ■ El enroque corto se realiza desplazando el rey blanco dos casillas hacia la derecha, precisamente de e1 a g1, mientras que la torre se sitúa en f1.
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    ■ El jugador negro lo hará del mismo modo.
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    ■ El enroque largo se realiza desplazando el rey blanco dos casillas hacia la izquierda, de e1 a c1, mientras la torre se sitúa en d1.


  




  NO SE PUEDE ENROCAR




  No se puede enrocar cuando:




  — existen piezas entre el rey y la torre;




  — el rey ya se ha movido;




  — a torre de enroque ya se ha movido;




  — una de las casillas sobre las que pasa o a las que llega el rey se encuentra amenazada por una pieza adversaria;




  — el rey está en jaque.
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    ■ Por ejemplo, el rey blanco no puede efectuar un enroque corto, ni largo. Las casillas sobre las que debe pasar, f1 para el enroque corto y d1 para el enroque largo, están controladas por el caballo negro situado en e3.
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    ■ Aquí, la torre negra en la casilla d7 controla la casilla d1, sobre la que pasaría el rey blanco en el enroque. Por tanto, el rey blanco no puede enrocar largo. Puede, en cambio, enrocar corto, porque ninguna casilla está controlada por una pieza negra.
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    ■ El rey blanco no puede enrocar corto porque la casilla de llegada, g1, está controlada por el alfil negro situado en c5. Puede enrocar largo dado que ninguna casilla está controlada por una pieza negra.


  




  

    [image: ]




    ■ El rey blanco no puede enrocar ni corto ni largo. El peón negro de la casilla e2 controla tanto la casilla f1 como la d1, situadas ambas en el paso del rey blanco.
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    ■ El rey se encuentra en jaque. En esta posición el alfil negro ha dado jaque al rey en la casilla b4 impidiendo así el enroque.


  




   




  
La anotación de una partida




  La anotación sirve para describir una partida de ajedrez: se utiliza un sistema particular de signos y símbolos convencionales, que transcriben los movimientos de ambos jugadores. En los torneos o campeonatos la anotación, o transcripción, es obligatoria.




  Este sistema es muy útil para poder volver a jugar las partidas propias, pero también para seguir las que encontremos en libros de ajedrez o en revistas especializadas.




  Todas las piezas, excepto los peones, se indican con la respectiva letra inicial en mayúsculas:




  

    

      	

        R


      



      	

        Rey


      

    




    

      	

        T


      



      	

        Torre


      

    




    

      	

        D


      



      	

        Dama


      

    




    

      	

        A


      



      	

        Alfil


      

    




    

      	

        C


      



      	

        Caballo


      

    


  




  Para describir el movimiento de una pieza se indica su inicial, con la letra mayúscula, seguida de la casilla de salida y de la de llegada, separadas por un guión. Los peones se indican sólo con la letra y el número relativos a su casilla de salida y de llegada.
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    ■ Este es el peón e2.
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    ■ En esta situación, e2-e4 significa que el peón de la casilla e2 se ha movido hasta la casilla e4.
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    ■ Cuando una misma casilla puede ser alcanzada por dos piezas iguales y del mismo color, como en la figura de arriba, se utiliza la misma anotación. Por ejemplo: deseamos situar la torre en d1; si queremos que sea la torre colocada en a1 la que vaya a d1 deberemos indicar Ta1-d1; en cambio, si queremos que sea la torre de f1 la que vaya a la casilla d1, indicaremos Tf1-d1.
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    ■ Si queremos ocupar con un caballo la casilla e2, ¿cuál de los dos caballos indicaremos? Si queremos que sea el caballo de c3, señalaremos Cc3-e2; en cambio, si queremos que sea el caballo de g3, indicaremos Cg3-e2.


  




   




  

    

      	

        LOS SÍMBOLOS UTILIZADOS EN LA ANOTACIÓN




        Con estos signos y símbolos se pueden transcribir sintéticamente juicios, situaciones o movimientos especiales. Por ejemplo, para describir un movimiento de captura se pone el signo x en el lugar del guión que separa la casilla de salida de la de llegada; Te7xe4 significa entonces que la torre situada en e7 captura en e4.




         




        

          

            	

              Jaque al rey


            



            	

              +


            

          




          

            	

              Jaque mate


            



            	

              ≠


            

          




          

            	

              Jaque doble


            



            	

              + +


            

          




          

            	

              Enroque corto


            



            	

              0-0


            

          




          

            	

              Enroque largo


            



            	

              0-0-0


            

          




          

            	

              Captura


            



            	

              x o :


            

          




          

            	

              Captura al paso


            



            	

              a.p.


            

          




          

            	

              Buena jugada


            



            	

              !


            

          




          

            	

              Mala jugada


            



            	

              ?


            

          




          

            	

              Jugada interesante


            



            	

              !?


            

          




          

            	

              Jugada dudosa


            



            	

              ?!


            

          




          

            	

              Error grave


            



            	

              ??


            

          




          

            	

              Blanco con leve ventaja


            



            	

              +




              =


            

          




          

            	

              Blanco con ventaja decisiva


            



            	

              ±


            

          




          

            	

              Negro con leve ventaja


            



            	

              =




              +


            

          




          

            	

              Negro con ventaja decisiva


            



            	

              7


            

          




          

            	

              Posición de igualdad


            



            	

              =
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