


Edita:
Excmo. Ayuntamiento de
Dos Hermanas.

Delegacion de Deportes

Autor:
Juan José Hidalgo Mateos
Monitor de Ajedrez

Ao de publicacién: 20717
Tirada: 2000 ejemplares

Disefa e Imprime: Disefio Sur, SCA.



2220@® 3 INDICE O ddann

Presentacion..........cccoeeeeeevennennensennensensesseseeseeseenens Fag. 5
Las piezas y el tablero........cccoveevevenrvccneenenevennnne. Pdg 6
Disposicion inicial........cccceceeeeeeceeereceneeerereereseeensenene Pdg. 7

El tablero

Colocacion de las piezas
Como juegan o mueven las piezas................... Pag 8a 11

La Torre

EL Alfil

La Reina (o Dama)

El Rey

El Caballo

El Pedn
El Jaque y el Jaque Mate..........ccceeeveererecennrcnnnne. Pdg. 12
La Promocion del Pedn............ccceeeeeeeeecnencncncncnncncs Pdg. 13
La magica captura al paso .........ccccceeveeerveceenecnnne. PR
El valor de las piezas........ccccoceeerurveeerecereeeceeneeenne. Pdg. 15

Cambio igual
Cambio desigual

ENFOQUE....cuceeeeetcteeectcccreeeesee e seeesesseseesasnens Pag 16
Continuacién Enroque y Rey Ahogado.................. Pag. 17
Reglas € Historia.........cceeueeeerenerenenenennnenesesnsesnsnsnnnns Pag 18






PRESENTACION @ ®dans

El Ajedrez ha constituido desde
siempre uno de los pilares esen-
ciales en la planificacion deportiva
desarrollada por el Excmo. Ayunta-
miento de Dos Hermanas.

Se trata de una modalidad deporti-
va que se adapta a todas las edades,
de ahi que la accién municipal haya
ido y siga abarcando desde los méas
pequefios a través de programas
como “El Ajedrez en la Escuela”, o “La Fiesta del Ajedrez”, a los méas mayo-
res con acciones tales como el Torneo de Ajedrez para Mayores, pasando
por el nivel competitivo, cuyo méaximo exponente lo constituye el Torneo
Internacional de Ajedrez de Dos Hermanas, que ha superado ya més de 25
ediciones. Todo ello, utilizando la Casa del Ajedrez municipal como punto
de encuentro de quienes practican este deporte en nuestra ciudad.

El ajedrez tiene un valor educativo incalculable, contribuye a potenciar la
capacidad de anélisis, a desarrollar procesos de razonamiento légico y a
reflexionar antes de actuar. Todo ello, a través del juego y de una manera
divertida.

Por ello, el Ayuntamiento de Dos Hermanas decide reeditar esta cartilla de
iniciacién al ajedrez, con un disefio mas actual, revisada y adaptada con el
fin de acercar el ajedrez a la ciudadania en general y a los més pequefios
en particular, con el deseo de que siga siendo una herramienta Util en el
aprendizaje de este apasionante deporte.

Francisco Toscano Rodero
Delegado de Deportes del
Excmo. Ayuntamiento de Dos Hermanas



LAS PIEZAS Y EL TABLERO Ddana
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DISPOSICION INICIAL (0 @) darimva

DIBUJO N 1

Tiene 64 CASILLAS, 32 negras y 32 blancas.
El tablero de ajedrez se divide en (como indican las flechas)

LINEAS, COLUMNAS y DIAGONALES por donde se desplazaran las figuras
o piezas. “CAMPO DE BATALLA’

DIBUJO N¢ 2

COLOCACION DE LAS PIEZAS

ORDEN INICIAL:

ElRey y la Reina en el centro, la Reina en su color, si es blanca en la casilla
blanca y viceversa.

“DOS EJERCITOS’

Antes de colocar las piezas, las casillas inferior derecha y superior izquierda
del tablero tienen que ser blancas.

Como se ve en el DIBUJO N2 1 cada bando tiene:

8 Peones, 2 Torres, 2 Caballos, 2 Alfiles, Reina y Rey

Piezas blancas y negras, DIBUJO N 2.

iQUE LINDO...! ;QUE SORPRESAS NOS ESPERAN...?
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COMO JUEGAN O MUEVEN LAS PIEZAS (1 )

Cada una de ellas juega de forma distinta y capturan (o comen) de la
misma forma que juegan, excepto el Pedn que come de pico a un paso
iTODO ES MUY FACIL!

No vale comer las piezas del mismo color, hay que comer las otras piezas
jBUEN APETITO!

DIBUJO N2 3 DIBUJO N2 4
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—— LA TORRE

Se mueve en cruz, todos los pasos que quiera, hacia arriba, hacia abajo,
derecha o izquierda jMira las flechas del DIBUJO N¢ 3! ;VALE? En este
castillo duerme el Rey y la Reina.

-

iMIRA...I La Torre puede comer el Peén jOhhhh! Que rico, jte gusta?
El peoncito que esté delante, no deja que la Torre juegue para delante
iLa Torre no salta por encima de las demds piezas!

DIBUJO N2 4
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COMO JUEGAN O MUEVEN LAS PIEZAS (1 )
DIBUJO N®= 5 DIBUJO N® ©

l Iﬂil E:!:,,iil

i
| II—I@TI—I—.>

S

EL ALFIL O BICHITO

Mueve en diagonal los pasos que quiera jUna flecha rdpida y veloz!
Puede comerse el caballo. sEstara su carne sabrosa? DIBUJO N° 5

Atencién hay dos Alfiles (en la India se llaman jELEFANTES!)

Uno esté en casilla BLANCA otro Alfil en casilla NEGRA moverén por las
diagonales de su color. [CUIDADIN... CUIDADIN...I Ninguna pieza salta por
encima de las demas... excepto el caballito “bayo del bayino”.

Para moverlas hay que mover peones para que salgan a jugar.

LA REINA O DAMA

Su majestad “La Reina de la Corona”, que potente es, observa:
iJUEGA EN TODAS DIRECCIONES!, los pasitos que quiera, come igual.

DIBUJO Ne 6.
o



COMO JUEGAN O MUEVEN LAS PIEZAS (1 €)
DIBUJO N° 8
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EL REY

Mueve un pasito en cualquier direccion, jUfff qué lento es,
pero muy poderoso! Come como las demas piezas donde
juega jEsta muy gordito! DIBUJO N° 7

EL CABALLO
Mira las X, el caballito puede saltar a cualquiera de
esas casillas, su salto siempre es igual, en forma de L

al derecho, al revés, a la izquierda y a la derecha. Si “El
caballo saltarin” estéa en casilla blanca,
saltard a una casilla negray al revés, jal
caballin le da igual! saltara por encima
de las demés piezas. DIBUJO N2 8.

Fijate en el Caballito blanco puede
comerse las Torres, el Pedn o el Caballo
Negro jMadre mia... qué festin...!y salta
por encima de todo,y si no tiene hambre,
puede saltar a cualquiera de las X.

jQué Caballo mds travieso y mdgico...!
DIBUJO N2 9
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COMO JUEGAN O MUEVEN LAS PIEZAS C’
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EL PEON

“El Soldadito” anda un pasito o dos para adelante sVes las X?,
cada peoncito anda por su columna. Por favor jmira el dibujo 2!,
no vale andar para atras, sSI? siempre para adelante. DIBUJO N2 10

Al principio puedes dar un paso o dos, con cualquiera de los peones,
pero...,, a partir de ahi andarés un paso cada vez hacia delante. jNo
hacer cucamonis!

Mira el dibujo 11, un Pedn ha avanzado un

DIBUJO N2 12 pasito, el otro dos pasitos, las x te dicen
i i i il que ya andaras a un paso.

.I El soldadito blanco, puede comer al
caballo o la torre, pero no al soldado negro.
Tampoco el Pedn blanco puede andar
.l para fjelante, el sol,dado negro lo impjde.
;QUE SE COMERA...? sLO SABES TU?
El Pedn come de pico a un pasito.
.l ;Lo adivinaste?

o



EL JAQUE y EL JAQUE MATE

DIBUJO N° 13
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EL JAQUE

Ddaaa

DIBUJO N®= 14

La Reina blanca ataca al Rey negro, hay que decir “Jaque al Rey” jSocorro
me quieren comer! Jaque es cuando se ataca al Rey con cualquier pieza.
iAhl cuidado, el Rey no puede ponerse delante de un jaque jNo lo olvides!
DIBUJO N213.

Mira muy atentamente la Reina da Jaque al Rey negro, para rechazar el
jaque tienes 3 opciones; A: quita el Rey y ponlo en cualquiera de las casillas

que tienen las X. B: pon tu Alfil delante del Rey, (mira la flecha), C: captura la
pieza que te da jaque jves! la Torre puede comerse la Reina. DIBUJO N° 14

DIBUJO N

IO
AN

i .@. ilJAQUE MATE

El Rey negro no puede escapar, no
puede comer a la Reing, el Rey blanco
| defiende su Reina. Los Reyes nunca
se juntan. jSe llevan muy mal, como el
ratény el gato! Cuando se da Jaque Mate
con tomate, bacalao, papa y arroz, la
partida termina. Este mate se llama “el
beso de la muerte” jLA CARNE DE REY

B Vvunca SE COME! [ENHORABUENA

CAMPEON! DIBUJO N2 15
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LA PROMOCION DEL PEON (1 @) darina
DIBUJO N° 16 DIBUJO N° 17
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DIBUJO N2 16

Cuando el soldadito llega a la primera linea del bando contrario, se
convierte en la pieza que quieras, en Reina, Caballo, Alfil o Torre.
iCémo Alicia en el pais de las maravillas! Pero no puedes conevertirte
en Rey. Solo hay uno. jQué Penal

VW
—

DIBUJO N 17

Observa, el Pedn avanzo y consiguié “Coronar”
y pidi6 Reina.

Si metes mas peones puedes convertir

mas damas u otras piezas

y tenerlas repe.

;IMPRESIONANTE, NO?

ey T N N



LA MAGICA CAPTURA “AL PASO” @de&ripca
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El soldadito blanco se encuentra en su casilla inicial y el soldado negro ha
llegado a la quinta linea (desde su base). DIBUJO N° 18

Si... el Pedn blanco mueve dos pasos, fijate en el dibujo!
Ha movido 2 pasitos... jQue pasard! ;Te intriga? Mira el DIBUJO N° 19

El soldadito negro, jse ha comido al blanco! Esta es la toma al paso, el
Pedn negro ha comido como comen los peones, de pico a un pasito (mira

el dibujo n? 12). No es obligatorio

DIBUJO N¢ 20
EE BN
EEEm
EEEE
- .
N
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“Comer al Paso’, si lo haces, tienes que

hacerlo en la jugada inmediata, no vale
comer mas tarde. jTe sentaria mal!
JATENCION! LAS PIEZAS NO COMEN
AL PASO. DIBUJO N2 20

ELDIBUJO n218,indica la posicién de la
posible captura al paso, puede ocurrir
en otras columnas.

El DIBUJO n2 19, nos dice que el Pedn
blanco ha avanzado dos pasitos.

EL DIBUJO N2 20,vemos que el Pedn negro
se ha comido al blanco... jEsto es magial
¢Ha quedado clarinete?

jdis, dos, papa y arroz!
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EL VALOR DE LAS PIEZAS) @D Oaa

Unas piezas valen méas que otras
sQuieres hacerme un favor?
iMIRA ABAJO, GRACIAS!

‘EL PEON VALE 1PUNTO
EL ALFIL VALE 3 PUNTOS _2_
mEL CABALLO VALE 3 PUNTOS
LA TORRE VALE 5 PUNTOS z
g LA REINA VALE 10 PUNTOS

EL REY ES INCALCULABLE, VALE MAS QUE
TODO SU EJERCITO JUNTO
¢SABES POR QUE?

Porque si te dan Jaque Mate, “todo se acabd’.
Su compariera la Reina es muy poderosa pero, no
tiene el inmenso poder de su majestad el Rey.

CAMBIO IGUAL

Cuando os coméis piezas, que sean de igual valor, tU pierdes un Caballo y
tu contrario igual, o t0 te comes un Alfil y a ti te comen un Caballo ;Qué
importa, valen igual? No te interesa “Comerte una Torre y que a ti te coman
la Reina” Esto seria...

CAMBIO DESIGUAL

No dejes que te coman piezas que valen mas que las que tU te comes, jAhh!
Los Reyes no pueden comerse...

Hay que darles Jaque Mate con tomate.. DIBUJO N215

{15
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EL ENROQUE
DIBUJO N 21

ANAET A
Hal A

;Lo ves?

El Rey negro ha enrocado largo y el Rey

blanco lo ha hecho corto.

iSe han metido en la cueva, estan

calentitos y protegidos!

Para enrocar, el Rey da dos pasitos y
la Torre salta por encima del Rey y se

pone al lado 4 Ves que facil?
DIBUJO Ne 22

DIBUJO N 25

=l Bl
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AT ENaon iQué nombre mas raro!
E’ EARGQ@%TOE' Sirve para proteger a tu Rey, mira los

Reyes y las Torres, la primera fila de
cada bando... Han sacado sus piezas,

| solo estan los Reyes y las Torres, puedes

enrocar corto o largo.

¢ Coémo se hace...? es muy sencillo.

DIBUJO Ne 21

DIBUJO N® 22

| Observa al Alfil negro, da Jaque a tu Rey
blanco. {No puedes enrocarte cuando te
den Jaque...!

Si mueves tu Rey antes de enrocarte,
luego no podrés hacerlo.

Lo mismo te ocurrird si mueves tus
Torres. 5 OK amigos?

FELIZ ENROQUE.

DIBUJO N2 23

{16



EL ENROQUE
DIBUJ
Ly
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Fijate en el Alfil negro.

“El Rey blanco no puede enrocar corto”
El dominio de la diagonal no permite
que el Rey, de sus dos pasitos para
realizar el enroque. Si puede enrocarse
largo.

| OTRAS REGLAS (Por fin... las Ultimas)

A: No vale desenrocarse

B: Si al enrocarte el Rey esta en Jaque
no puedes hacerlo.

DIBUJO Ne 24

EL REY AHOGADO

¢Qué es esto?

Se dice del Rey que sin estar en Jaque
no puede jugar a ninguna casilla,
y no tiene ninguna otra pieza para
mover, esto seria el fin de la partida, el
resultado tablas o empate ‘AHOGATI
BACALATI TOMATI” (medio punto para
cada jugador)

DIBUJO N¢ 25

En el dibujo 25 (parte izquierda), vemos a un Rey Negro que le toca jugar,
iY no puede jugar a ninguna casillal

iRecuerda! El Rey jamés puede ponerse delante de un Jaque.

Por otro lado (parte derecha), vemos a un Rey Blanco, dos Peones y un Alfil,

les toca jugar y... no puede mover

ninguna... a esto le llaman ahogado. {Oh

que angustia... jNo confundais el ahogo con el Jaque Mate. El Jaque Mate
es uno a cero (Ganar), el ahogo son tablas.

;De acuerdo?

@



REGLAS E HISTORIA (1 @Oaiva

La primera jugada siempre la efectdan las blancas.
(Logicamente cada uno jugaré una vez).

El objetivo del juego es dar “Jaque Mate” al Rey adversario, si ninguno de
los jugadores lo consigue, (El dar mate) la batalla termina “Pacificamente..
es decir jTablas o Empate!

Haz el avance (Dos pasos) del Pedn Rey, luego saca tus piezas y enrdcate
répidamente.

Sives que te va a dar Jaque Mate imparable, abandona...y estrecha la mano
de tu contrincante, no tengas nunca mal perder, no te enfades y respeta a tu
contrincante pase lo que pase en la partida.

iTe lo pasaras mejor y disfrutards mucho maés!

Sabias que el Ajedrez ha sobrevivido durante 2500 afios, su antigiedad se
pierde en el tiempo.

La historia da como posible nacimiento en la India, los indues, le llamaban
“CHATURANGA’ significa cuatro (Chatur), miembros (Anga) el nombre
hace alusion a cuatro clases de fuerza del ejército Hindy; Infanteria (Los
Peones), Caballeria (Los Caballos), Elefanteria (Torres) y los carros (Alfil).

Con el paso del tiempo se modific6 muchas veces sus reglas, hasta su
forma actual. Su popularidad crecié en Europa.

Aqui nacié la toma al paso, el enroque y dar dos pasos con el Pedn. En el
afo 1560 el jugador de més fama, fue el espafol Ruiz Lépez de Segura
y el primer campeén mundial, fue Wilhelm Steinetz (Austria) en el afio
1886, siguieron muchos maés, por citar algunos de los méas importantes
como Fischer, y la gran rivalidad entre Karpov y Kasparov. A fecha de esta
publicacién el actual campedn es Magnus Carlsen (Noruega).

Karpov y Kasparov han pasado por nuestra ciudad.

Algun dia te convertiras en uno de ellos.

1






Casa del
AJEDREZ

COMPOSICION

1 sala de Juego Multiuso.
1 sala de Juego para competiciones y
ensenanza.
Capacidad para 50 Tableros.

Plaza de Huerta Palacios, S/N
Horario
Martes, Jueves y Viernes de 16:00 a 21:00 horas y
Sébados de 10:00 a 14:00 horas.

ExcMo. AYUNTAMIENTO DE Dos HERMANAS
DELEGACION DE DEPORTES

} Doe Fermanas Yuega Limpio!

C/Serrana, s/n. » Palacio de los Deportes. 41702 Dos Hermanas (Sevilla)
Tfno: 955664417 « 955664320 « Fax: 955660696

Email: deportes@doshermanas.es
Siguencs en Siguencs en
www.doshermanas.net [ §]

Deportes Dos Hermmanas
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