

  [image: cover]




  Alberto Turci




   




   




  LECCIONES




  DE AJEDREZ




  PARA NIÑOS




   




   




   




   




  [image: ]




  A pesar de haber puesto el máximo cuidado en la redacción de esta obra, el autor o el editor no pueden en modo alguno responsabilizarse por las informaciones (fórmulas, recetas, técnicas, etc.) vertidas en el texto. Se aconseja, en el caso de problemas específicos —a menudo únicos— de cada lector en particular, que se consulte con una persona cualificada para obtener las informaciones más completas, más exactas y lo más actualizadas posible. EDITORIAL DE VECCHI, S. A. U.




   




  A mi hija Lorenza por su ayuda.




   




  Traducción de Cristina Sala Carbonell.




  Diseño gráfico de la cubierta de Studio Tallarini.




  Fotografías de Marco Giberti.




   




  © Editorial De Vecchi, S. A. 2016




  © [2016] Confidential Concepts International Ltd., Ireland




  Subsidiary company of Confidential Concepts Inc, USA




  ISBN: 978-1-68325-054-8




   




  El Código Penal vigente dispone: «Será castigado con la pena de prisión de seis meses a dos años o de multa de seis a veinticuatro meses quien, con ánimo de lucro y en perjuicio de tercero, reproduzca, plagie, distribuya o comunique públicamente, en todo o en parte, una obra literaria, artística o científica, o su transformación, interpretación o ejecución artística fijada en cualquier tipo de soporte o comunicada a través de cualquier medio, sin la autorización de los titulares de los correspondientes derechos de propiedad intelectual o de sus cesionarios. La misma pena se impondrá a quien intencionadamente importe, exporte o almacene ejemplares de dichas obras o producciones o ejecuciones sin la referida autorización». (Artículo 270)




  
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 India, pero según otros habría nacido en China. Sea como sea, podemos afirmar con seguridad que el juego fue introducido en el mundo occidental al conquistar los musulmanes territorios de 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 con relativa facilidad 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.




  He creído oportuno incluir en el texto numerosos diagramas (¡casi doscientos!), para superar las dificultades que se presentan al profundizar en el juego y para tener siempre a mano la representación visual de aquello que se está explicando.




  Las explicaciones, los movimientos y las réplicas, los ejercicios y las partidas ilustradas, y, por último, las pruebas finales en el apéndice están orientados hacia un aprendizaje gradual y fácil.




  
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.
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  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 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 treinta y dos piezas, dieciséis blancas y dieciséis negras, denominadas y simbolizadas como indica el siguiente esquema:
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    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 adelante, 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, pero 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




  l   L




  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 una de las casillas vecinas cualquiera, 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, por cuanto, 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




  j   J




  La torre puede desplazarse sobre filas o sobre columnas, es decir, horizontal o verticalmente, hacia delante o 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. 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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  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




  i   I




  El alfil se mueve a lo largo de la diagonal en la que se halla, hacia delante o atrás, hasta donde quiera, pero tan sólo sobre 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




  h   H




  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




  g   G
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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.
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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:


      



      	

        K dama,


      



      	

        J torre;


      

    




    

      	

        — piezas ligeras:


      



      	

        H caballo,


      



      	

        I 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, por cuanto 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, al paso, lo captura 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 transforman 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 con otra pieza se llama promoción.




  [image: ]




  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 más 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 controlada 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 regla: el jugador cuyo rey se encuentra en jaque debe eliminar la amenaza. Puede hacerlo de tres maneras:
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