Progroma.
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Presentacion

Cursos de ajedrez con el propdsito de ensefar a mover las
piezas existen varios en el mercado, motivo por el cual, la
intencion del presente es ofrecer un nuevo enfoque que
incluye el aprendizaje del juego pero con la idea de aportar
nuestro grano de arena para una mejor calidad de vida.
Esto, sera logrado con la aplicacion de una pedagogia
distinta ya que el publico al que se dirige estd inmerso en
una época donde el desarrollo tecnoldgico es muy avanzado
respecto a la ensefanza tradicional alumno-profesor donde
a este binomio incorpora un nuevo participante...las nuevas
tecnologias donde las mismas no pueden desligarse de la
ensefanza. De forma breve diremos que la propuesta
metodoldgica tiene como fundamento el Método: Caissa-
Virtual donde se hace referencia central al uso del
desarrollo tecnoldgico, para la ensefianza del ajedrez,
donde se inicia planteando utilizar un aula virtual para
potenciar al maximo el aprendizaje, sustituyendo la pizarra
y el gis por la pantalla virtual y los altavoces. En el
siguiente enlace podran ver la tecnologia en movimiento.
http://www.rtve.es/alacarta/videos/telediario/anand-
karpov-cara-cara/1003741/

Viswanathan Anand, actual campedn mundial de ajedrez, y
Anatoli Karpov, ex campeodon mundial, firmaron tablas en las
dos partidas de exhibicion que disputaron en las estaciones
de Atocha en Madrid y Joaquin Sorolla de Valencia, dentro
de la campana de Renfe "Caballo Ganador" referente
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Introduccion siglo XXI

El lector tiene en sus manos un curso completo para
aprender como se juega al ajedrez: como se mueven las
piezas, cuadles son las reglas del juego, los movimientos
especiales (captura al paso, el enroque), el valor de las
piezas (absoluto y relativo); dicha explicacion esta
antecedida por una referencia a dos programas de alta
fuerza ajedrecistica: a) Fritz y b) Dasher, ambos cuentan
con una seccion de entrenamiento que nos permitira
avanzar en nuestra preparacion. Seguido de estos
podremos conocer como es una ensefianza on-line sobre el
curso de ajedrez ofrecida por la Universidad Autonoma de
México; finalmente iniciaremos éste curso que a grandes
rasgos se divide en el conocimiento de cdmo se mueve
cada una de las piezas y peones, asi como la forma de
anotacidon de las jugadas tanto para nuestro conocimiento
como para que sean conocidas por la comunidad
internacional.

Explicar y ensefar a jugar ajedrez con el propdsito de
trasmitir los conocimientos necesarios para salir bien
librado de un encuentro social, ante nuestro oponente en
un tablero de ajedrez, son objetivos que seran cubiertos en
un maximo de 15 sesiones, con un minimo de estudio
reiterativo. Otra cosa muy distinta es aprender a jugar,
como parte de una preparacion para la vida, donde
podamos extraer la esencia del juego-ciencia y que nos
reportara:

Sobre el plano intelectual, la practica del juego del Ajedrez implica y
ejercita:

Una atencion de tipo distributiva, diversos tipos de memoria (a largo y
corto plazo), control de la actividad creadora.
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Pone en escena procesos metodoldgicos del pensamiento: analisis e
investigacion, calculo de variantes, elaboracion de conceptos generales, la
duda metodica y cientifica, el esfuerzo de eleccion, el esfuerzo de prueba.

Sobre el plano moral, la préactica del Ajedrez necesita y forma:
La voluntad de ganar, la serenidad y el distanciamiento, la concentracion,
el autocontrol, el espiritu de decision.

Sobre el plano ideoldgico, la practica del juego conduce a:

La toma de conciencia de la importancia de una actitud objetiva y del
relativismo de sus propias ideas: una formacion util para la lucidez y la
tolerancia.’

En todas las clases siempre se ofrecera alguna referencia
de Internet referida al tema y al final del curso se entregara
una amplia resefia bibliografica con peliculas incluidas, asi
como una invitacion publica para participacion de los
padres en actividades ajedrecisticas, junto con los hijos por
ejemplo la realizacion de una escenificaciéon de una partida
en un ajedrez humano 6 partidas de simultaneas con los
alumnos invitando un ajedrecista espanol de alto nivel la
propuesta esta centrada en el: GM Miguel Illescas.

! Michel Roos , Universidad Louis Pasteur de Estrasburgo,
Alsacia Francia
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FRITZ

Para mejorar en Fritz podemos visitar:
su habitacion de entrenamiento.

En la seccion de entrenamiento:
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Entrenar tactica

Mejora la habilidad para detectar rapidamente piezas que pueden ser
capturadas

Baze de datos
C:A. AChessB ase\BaseshD atabase.cbh -

Siguiente partida 2072

Minutos 3 _lj

Ok Cancelar ‘

DASHER

El programa Dasher, nos ofrece la posibilidad de practicar
con varias opciones, a saber:

Dacher

17 Juega contra la gente

| 76‘15' Juega contra la maquina
‘ i Videos de Chess.FM

’ f‘“_ Visita la web de ICC
2.\ Como usar Dasher

) X B L
L Iniciar Dasher

|¥| Mostrar esta pantalla Internet Chess Club
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Practice and improve !

Below is a list of official ICC training programs to help you practice and improve your chess. Click on a ‘& play link to start a game. For more information,
click a El information link

Practice

Tl © play TrainingBot Practice chess problems

= play ProblemBot Practice chess compositions
EQpayKQk ¥ Mate with &+ &

B OplayKRk ¥ Mate with &+ & &
ElQplayKBBk ¥ Matewith @+ G + & v &

B OplayKQkn ¥ Mate with & +\Y &-a
Bl O plavKBNk ‘¥ Mate with Ei + _Q‘ A '@
BElOplavKRkn & Mate with g8+ & A
Bl DplavKQkr % Mate with &+ &+

Learn

ETo get a seat for the next MrSpock lecture. visit the lecture webpage

™ Watch on-demand video lectures by strong chess teachers

Play

Finalmente la Universidad Nacional Autdnoma de México,
nos permite conocer una clase on-line sobre ajedrez asi
como varios principios basicos “...observar que nos atacan y
si nos preocupa, ante lo cual decidimos actuar y antes de
mover fisicamente la figura, utilizar la mente y ver cuales
son las consecuencias...”. Dicho principio es basico
mantenerlo presente y activo durante toda la partida.
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http://www.cuaed.unam.mx/ajedrez seis.html

Si tenemos ganas de poner en practica los conocimientos
adquiridos, podemos visitar el portal de Yahoo.com en la
seccion de juegos, donde encontraremos infinidad de
oponentes.

Antes de comenzar el curso propiamente, es interesante
que los alumnos estén informados que todos aquellos que
lo concluyan contaran con un certificado acreditativo.
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Leccion 1: La partida de ajedrez

8
7 B
6
5
4
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El ajedrez se juega entre dos jugadores, que conducen
cada uno las piezas de un color colocadas sobre el llamado
tablero de ajedrez. Cada jugador efectua por turno su
jugada, que consiste en mover una de las piezas propias a
una casilla, segun las reglas del movimiento de las piezas,
que luego explicaremos. En competiciones oficiales, el
tiempo de que dispone cada jugador para pensar sus
movimientos esta limitado por un reloj y varia para cada
competicion, pero generalmente estd alrededor de dos
horas para que cada jugador efectie sus primeras 40
jugadas, anadiéndose después una hora para el resto de la
partida. De otro modo, la partida podria prolongarse
mucho. También existen competiciones de ajedrez rapido
dando a cada jugador 5 minutos para toda la partida. El
jugador que sobrepasa el tiempo permitido, pierde la
partida. De cualquier modo, en partidas amistosas no suele
controlarse el tiempo.

Objetivo de la partida

El objetivo basico de la partida de ajedrez es dar mate al
rey adversario y eso solo puede lograrse mediante la
colaboracion de todas las piezas y el juego correcto basado
en planes estratégicos. El jugador que da jague mate a su
contrario, gana la partida. La partida puede terminar,
entonces, cuando uno de los jugadores da mate a su rival,
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pero también cuando un jugador, viéndose inevitablemente
perdido, no quiere esperar al mate y declara que se rinde o
abandona. También puede terminar la partida cuando,
debido a la gran igualdad reinante y una vez que la mayoria
de las piezas han sido eliminadas, como ocurriria en una
batalla donde los dos ejércitos hubiesen perdido la mayor
parte de sus efectivos, ninguno de los dos bandos puede
lograr el mate. En tal caso, la partida termina en empate o
tablas.

Aspectos fundamentales de la estrategia

Puesto que el objetivo final de la partida de ajedrez es dar
mate al rival, a este fin deben tender todas las operaciones
de la partida. Como simil adecuado puede ponerse el de
dos ejércitos medievales que libran una batalla. El objetivo
final seria capturar el rey del ejército rival, pero también
objetivos intermedios, como pueden ser la eliminacién o
debilitamiento de una parte de dicho ejército, o un sector
del campo de batalla, pueden conducir a una situacion de
preponderancia que favorezca el fin ultimo y con él la
victoria. Empezamos a tomar conocimiento de conceptos
como ataque y defensa, no solo del rey (la pieza mas
importante, pues es la que decide el resultado de la
partida) sino también de unidades menos valiosas, pero
que forman parte de dicho ejército y contribuyen a la
victoria o derrota del conjunto. Veremos también Ila
importancia de cada pieza y como en ocasiones puede
sacrificarse alguna a fin de conseguir un objetivo mas
valioso. Todo esto sera ampliado en las siguientes
lecciones, cuando tomemos contacto con el movimiento de
las piezas y como esta capacidad de movimiento hace
variar el valor de cada pieza.
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Leccion 2: El tablero y las piezas

El tablero de ajedrez es bien conocido. Contiene 64 cuadros
o casillas, alternativamente claras y oscuras (blancas y
negras) formando un cuadrado de 8 casillas por lado.
Generalmente estd hecho de madera o plastico, al igual
que las piezas, que son de dos colores, normalmente
blancas y negras. Aunque existen muchos modelos de
piezas, algunas de verdadera fantasia, el modelo que tiene
mas aceptacion es el llamado "Staunton”, que es el que se
emplea en competiciones oficiales.

El tablero

El tablero de ajedrez es un cuadrado de 64 cuadros
llamados "casillas". 32 son de color claro, denominandose
"casillas blancas", y otras 32 oscuras, "casillas negras". Las
casillas forman un cuadrado de 8 x 8 y son
alternativamente blancas y negras. La partida se disputa
entre dos jugadores, que se colocan de frente uno a cada
lado del tablero, de forma que la casilla del angulo de la
derecha de los contendientes sea blanca. A efectos de
explicar el movimiento de las piezas, se denominan
columnas los grupos de ocho casillas verticales, filas son
los grupos de ocho casillas horizontales y por ultimo
diagonales, los grupos formados por casillas unidas
diagonalmente entre si, y que pueden tener longitud
variable. Una caracteristica especial de las diagonales es
que, a diferencia de las filas y columnas, estan siempre
formadas por casillas del mismo color. El diagrama es una
representacion del tablero vacio, donde puede observarse
la colocacién del cuadro blanco a la derecha.
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Las piezas

Las piezas son, como hemos dicho, los componentes del
ejército de cada bando y son de distinto color para cada
uno de los dos jugadores, normalmente son blancas y
negras. Cada uno de los jugadores dispone, al empezar la
partida, de las mismas fuerzas, formadas por 16 piezas por
cada bando y que son las siguientes:

LW O & H A

Cada jugador conducira las piezas de un color y el jugador
que lleva las blancas es el que efectia siempre la primera
jugada.
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Ajedrez imposible

Tablero clasico
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Leccion 3: Colocacion de las piezas

El Rey y la Dama ocupan las dos casillas centrales de la
primera fila de modo que la Dama esté sobre la casilla de
su mismo color. A cada lado de estas dos piezas se colocan,
por este orden, un Alfil, un Caballo y una Torre con lo que
se completa la primera fila. En la segunda fila se colocan
los ocho peones de cada bando. La colocacion completa se
puede ver en el diagrama.
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Leccion 4: Movimiento y captura de las piezas

Cada jugador efectia por turno una jugada,
empezando siempre la partida las blancas. Una jugada
consiste en mover una pieza a cualquiera de las
casillas que permite su movimiento.

Cuando una pieza se coloca en una casilla ocupada por
una pieza enemiga, se dice ésta a sido captura. Dicha
captura consiste en retirar la pieza enemiga del
tablero, eliminandola de la partida. No esta permitido
capturar las propias piezas. Tampoco puede pasarse
por encima de otra pieza sea propia o contraria, ni de
ningun modo pueden colocarse dos piezas en la misma
casilla. Cuando una pieza tiene la posibilidad de
capturar a otra, se dice que esta atacandola o
amenazandola. Dicha amenaza no es obligatoria
realizarla, como es el caso, por ejemplo, en el juego de
damas, sino que cada jugador decide en su caso, si le
conviene o no capturar la pieza atacada.

Un caso especial es la amenaza al rey, llamada jaque.
Puesto que la captura de esta pieza termina la partida
con la victoria del bando atacante, el jugador que estd
sometido a tal ataque tiene la obligacion de defenderse
del jaque. Toda jugada que no cumpla tal requisito
seria ilegal y no puede realizarse. Solo en el caso de
gue no exista forma de evitar dicho ataque se produce
el jaque-mate y la derrota del bando atacado, como
veremos mas adelante.

Realizacion de las jugadas

La jugada es el movimiento de una pieza que realiza el
jugador cuando es su turno. Dicha jugada debe ser
conforme al reglamento, es decir debe cenirse al
movimiento de la pieza en cuestién, y no debe dar
lugar a una situacion donde el propio rey pueda ser
capturado (es decir, dejar el propio rey en jaque).
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Toda jugada ilegal debe ser retirada y realizar en su
lugar una jugada reglamentaria, pero una vez tal
jugada legal ha sido realizada, el turno de juego pasa
al contrincante y no es posible rectificarla. Asi pues, en
cuanto la mano del jugador ha soltado la pieza, se
considera terminada la jugada, y no es posible volverla
atras. Por otro lado si la pieza no ha sido soltada, la
jugada no ha sido terminada y es posible realizar
cualquier jugada legal con la pieza que se ha tocado,
pero existe la obligacion de mover esa pieza y no otra.
Es decir cuando se toca una pieza, hay la obligacion de
jugarla, aunque puede elegirse la casilla donde se
colocara. Del mismo modo, si se toca una pieza del
contrario, existe la obligacion de capturarla con la
pieza que sea, siempre que ello sea posible. En caso
contrario, es decir si no es posible capturar la pieza
contraria que se ha tocado, puede realizarse cualquier
otra jugada legal.
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Leccion 5: La torre

La Torre se juega en linea recta siempre. Tanto en
direccion horizontal como vertical, es decir por columnas o
por filas y cualquier nimero de casillas, siempre en la
misma direccidon. En el diagrama se muestra el movimiento
de la torre, que puede desplazarse a cualquiera de las
casillas senaladas.

En el diagrama se demuestra el movimiento de la Torre
cuando otras piezas se interponen en su camino. Puede
capturar el alfil enemigo, pero no puede jugar a las casillas
gue estan mas alla de dicha pieza. También la pieza propia,
(el caballo) le corta el paso en la direccion en que se
encuentra y no puede jugar a ninguna casilla a su
izquierda.
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Leccion 6: El alfil

El Alfil mueve en diagonal y al igual que la torre, cualquier
nimero de casillas, siempre en la misma direcciéon. Como
consecuencia de ello, un alfil colocado en una casilla blanca
nunca podra jugarse a ninguna casilla negra. El movimiento
del alfil queda reflejado en el diagrama.

El alfil blanco puede capturar la torre enemiga, pero no
puede ir a las casillas que estan mas alla de dicha pieza, ni
pasar por encima del caballo, su propia pieza.
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Leccion 7: La Dama

Es la pieza que tiene mayor movilidad, pues puede moverse
como una Torre o como un Alfil. Es decir, puede mover
tanto en diagonal como por filas o columnas y siempre
cualquier niumero de casillas. El diagrama muestra el
movimiento de la Dama.

Puede tomar cualquiera de las piezas negras, pero no pasar
por encima de ellas, ni tampoco de las propias piezas (por
eso no puede capturar el caballo negro del rincén).
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Leccion 8: El Rey

El Rey, al igual que la Dama, mueve en todas las
direcciones. Pero hay una gran diferencia, ya que solo
puede hacerlo a una casilla de distancia. Debido a esta
limitacion de movimientos, el rey es una pieza de poco
poder, sin embargo es la pieza mas importante del ajedrez,
ya que su pérdida significa la pérdida de la partida. El
movimiento del Rey queda ilustrado en el diagrama:

Al igual que las demas piezas, el Rey puede capturar
cualquier pieza enemiga que esté a su alcance, pero aqui
existe una salvedad, pues tal captura seria ilegal si con ella
el propio rey pudiera ser a su vez capturado (recuérdese
que es ilegal cualquier jugada que deja el propio rey en
jaque).
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Por ello, en la posicién del diagrama, el rey blanco puede
capturar la torre negra, pero no puede tomar el caballo, ya
que con ello dejaria el rey bajo el jaque del alfil,

Lo cual es ilegal.
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Leccion 9: El Caballo

El Caballo es la pieza que mayores dificultades presenta
para comprender su movimiento. Dicho movimiento, a
diferencia de las otras piezas, no es rectilineo: salta
formando una "L" de dos casillas por un lado y una casilla
por el otro. En el diagrama se senalan todas las casillas a
las que el caballo puede ir.

Obsérvese que el caballo cambia en cada jugada el color de
la casilla en que se encuentra, es decir si esta en una
casilla blanca solo puede saltar a casillas negras vy
viceversa.

Debido a su peculiar movimiento, no lineal sino en saltos,
el caballo no es obstaculizado en su movimiento por las
demas piezas y puede saltar por encima de ellas.
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Esto puede verse en el diagrama, donde el caballo puede
capturar la torre negra, sin que ninguno de los alfiles
enemigos le obstaculice el paso. Sin embargo, como
cualquier otra pieza, no puede ir a casillas ocupadas por
SUs propias piezas.
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Leccion 10: El pedn

El Pedn mueve en direccidon vertical, una casilla adelante en
la columna en que se halla situado. Al contrario de las
restantes piezas, el Pedn siempre avanza, no puede
retroceder. Excepcionalmente, cuando un pedén se
encuentra en su casilla de origen --la segunda linea--
puede avanzar uno o dos pasos, segun convenga al
jugador. A partir de ahi, sdlo podra avanzar un paso en las
jugadas futuras que realice. En el diagrama se demuestran
las posibles jugadas de los peones.

La promocion del pedn

Como se ha dicho, el pedn no puede retroceder, asi que
cuando un Pedn llega a la octava linea --primera del
adversario--, ya no puede hacer ninguna jugada mas, sino
que, en ese momento, se promociona y se convierte en la
pieza que se prefiera, a excepcion del Rey, puesto que
solamente puede haber un Rey en cada bando. Esto se
conoce también como la coronacién del Pedén vy
generalmente se elige la Dama, por ser la pieza mas
poderosa. Esta eleccion debe hacerse en el preciso
momento en que se sitla al Pedn en la octava linea,
retirando dicho pedn del tablero y colocando en su lugar la
pieza elegida, que debera ser del mismo color que el pedn
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coronado, formando todo ello parte de la misma jugada y
sin tener en consideracion que sobre el tablero haya otras
piezas iguales a la elegida. Asi, por ejemplo, es posible
tener dos o mas Damas de un mismo bando si se ha
producido la promocidn de alguno de los Peones.

Formas de capturar del pedn

Otra particularidad del Pedn, que le diferencia de las demas
piezas, es que ademas de no poder retroceder, captura de
distinta forma a la que avanza: Captura en diagonal,
siempre un solo paso, en direccion a las casillas
adyacentes. En cambio, si una pieza propia o contraria se
encuentra en la casilla delante del peén (a donde en otra
circunstancia podria moverse) ya no podra seguir
avanzando.

En el diagrama pueden verse las posibilidades de captura
del pedn. Los dos peones de la columna de la derecha no
pueden moverse, el otro pedn blanco puede tomar
cualquiera de los caballos negros o bien avanzar una
casilla. En cambio el pedn negro restante, puede tomar la
torre blanca, pero no avanzar, pues se lo impide el alfil
blanco.
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Leccion 11: La captura al paso

Esta manera especial de captura, es aplicable solamente a
la captura de un pedn por otro pedn y ademas en una
situacién determinada. Solo puede hacerse cuando un pedn
acaba de mover dos pasos y para dejarlo claro lo veremos
en tres diagramas.

Las negras tienen ahora la opcion de capturar el Pedn
blanco igual que si éste hubiera avanzado una sola casilla.

1...dxe3

Esta es la posicion resultante de la captura al paso. Es de
hacer notar que la opcion de tomar al paso debe ejercitarse
de inmediato, es decir en la jugada en respuesta al avance
de dos pasos del pedn contrario. De lo contrario, mas
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adelante dicho pedén ya no podra ser capturado "al paso".
Tampoco puede tomarse al paso un pedn que solamente
haya avanzado una casilla.
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Leccion 12: El jaque

El Rey es la pieza mas importante, pues su destino decide
la partida. Por ello, cuando una pieza contraria amenaza
capturarle, existe la obligacidn de evitar esta amenaza. Se
dice en tal caso que el Rey estd en jaque (amenazado). Si
esta amenaza o jaque no puede evitarse mediante ninguna
jugada legal, se dice que el jaque es mate y la partida ha
terminado con la victoria del jugador que ha dado dicho
mate. Como se ha mencionado anteriormente, esta
prohibido poner el propio rey en jague, asi que sera ilegal
toda jugada del rey a una casilla amenazada por una pieza
contraria.

En la posicion del diagrama, el alfil negro amenaza al rey
blanco (da jaque). Las blancas estan obligadas a evitar esa
amenaza y pueden mover su rey a cualquier casilla negra.
En cambio, no pueden jugarlo a ninguna de las casillas
blancas, ya que el alfil o uno de los caballos negros lo
impiden.
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Leccion 13: Defensas contra el jaque

Como decimos, es obligatorio evitar el jaque dado al propio
rey y es ilegal cualquier otra jugada que no cumpla dicho
fin. Existen tres posibles formas de evitar el jaque, que
quedan ilustradas en el diagrama.

La torre blanca estd dando jaque. Las negras estan
obligadas a defenderse de dicho jaque y tienen aqui las tres
posibles alternativas:

1)Mover el rey a cualquier casilla donde no esté
amenazado

2)Capturar la pieza que da jaque, con lo cual
naturalmente se evita la amenaza. En este caso el alfil
puede capturar la torre

3)Interceptar la accibn de la pieza agresora,
interponiendo entre ella y el Rey, otra pieza. Por
ejemplo, en este caso las negras pueden colocar su
caballo delante del Rey, con lo cual hacemos lo que en
términos ajedrecisticos se denomina «cubrir» el
«jaque>.
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En cambio, en la presente posicion, la Dama blanca esta
dando jague y no queda mas que una de las tres posibles
opciones, en este caso capturar la dama.

Una importante variacion respecto a la posicion anterior, se
produce en la posicion del diagrama, donde las negras no
pueden evitar el jague de ninguna manera. Aqui la captura
de la dama es ilegal, pues supondria colocar el Rey negro
en una casilla amenazada por una pieza contraria (en este
caso el Rey blanco). Por ello el jaque es mate y la partida
termina aqui con el triunfo de las blancas.

José Manuel Polanco Gonzalez polancokomodo@hotmail.com Pagina 31




El mate

En la posicion del diagrama las blancas dan jaque con la
dama.

Las negras no pueden evitar este jaque con ninguno de los
métodos anteriormente mencionados. No pueden mover el
rey, ya que todas las casillas libres estan amenazadas por
alguna pieza blanca, ni tampoco pueden jugar a la casilla
ocupada por su propia torre. Tampoco pueden cubrir el
jaque con ninguna de sus piezas. Por Ultimo, la opcion
restante, capturar la pieza que da jague, es aqui imposible,
ya que el alfil negro, que podria capturar la dama, no
puede jugar, ya que con ello dejaria en jaque al rey
(jugada ilegal). Por lo tanto, el jaque es mate y con ello la
partida termina con el triunfo de las blancas.

José Manuel Polanco Gonzalez polancokomodo@hotmail.com Pagina 32




Leccion 14: El enroque

El enroque es una jugada especial, que se realiza con el rey
y una torre. Es el Unico movimiento en el que se permite
mover dos piezas en la misma jugada. Se realiza con el rey
y cualquiera de las dos torres, siempre en la posicion inicial
de ambas piezas, de la siguiente manera: el Rey se mueve
dos casillas en direccion a la torre con la que piensa
enrocarse, a continuacién y formando parte de la misma
jugada, dicha torre pasa por encima del rey y se coloca a
su lado, justo en la casilla siguiente:.

En el diagrama vemos la posicidn inicial antes de producirse
el enroque:

Y esta es la posicion resultante después de realizar el
enroque con la torre del lado del Rey (llamado enroque
corto).
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Obsérvese que el rey realiza en ambos enrogues un
movimiento similar, dos casillas en direccion a la torre.

Hay cuatro circunstancias que hacen imposible el enroque:

1) Cuando el rey estd en jaque. Asi no es posible
contrarrestar un jaque mediante el enroque. Sin embargo
mas tarde, evitado el jaque, si sera posible el enroque.

2) Cuando una de las dos piezas participantes, el rey o la
torre, han sido movidas previamente, aun cuando luego
hayan vuelto a la posicién original. Es decir, no pueden
haber hecho ninguna jugada en la partida, lo que impediria
definitivamente el enroque. Es de hacer notar que si una de
las torres ha sido movida, eso impide para siempre el
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enroque con dicha torre, pero todavia sera posible el
enroque con la otra torre. En cambio si es el Rey la pieza
que ha sido movida, ya no sera posible ningun enroque.

3) Cuando entre el Rey y la Torre hay alguna pieza, tanto
propia como contraria, ya que no es posible saltar sobre
ellas.

4) Cuando la casilla que debe cruzar el Rey esta
amenazada por alguna pieza enemiga, y con mayor
motivo, si lo esta la casilla donde se coloca dicho Rey, ya
que eso seria dejarlo en jaque.

En esta posicion, las blancas pueden enrocar por el lado
derecho (enroque corto), salvo que anteriormente hubieran
movido el rey o dicha torre. En cambio el enroque largo es
imposible, ya que obviamente la torre blanca ha sido
movida. Lo mismo pasa con las negras. Su rey se ha
movido, y por lo tanto ninguno de los enroques es ya
posible.

En esta posicién las blancas estan en jaque, y por lo tanto
no pueden enrocarse. Sin embargo, si evitan el jaque
capturando el alfil con el caballo, o bien interponiendo una
pieza, (un pedn o un caballo), mantendran las opciones de
enrocar mas adelante. En cambio, si evitan el jaque
moviendo el rey, ya no podran enrocarse en toda la
partida. Por su parte el negro no puede realizar el enroque
por ningun flanco. El enrogue corto es imposible, ya que
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hay una pieza propia interponiéndose (el caballo negro). En
cuanto al enroque largo, la casilla intermedia de paso del
rey, esta atacada por uno de los caballos blancos, lo que
imposibilita dicho enroque. Es de hacer notar que las
casillas que importan son las del paso del rey. Por ello, si
las blancas evitan el jaque capturando el alfil con su
caballo, las negras podran efectuar el enroque largo, ya
gque no importa que el otro caballo blanco ataque una de las
casillas por las que pasa la torre.
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Leccion 15: El ahogado

Cuando uno de los bandos, tocandole jugar y sin que su
Rey esté en jaque, no tiene ninguna jugada legal posible,
se dice que estd en situacion de ahogado, y la partida
termina en "tablas" (empate).

Esto puede verse en el diagrama, donde el negro, si le toca
jugar, no puede hacer ninguna jugada valida, ya que
cualquiera de las jugadas posibles con el rey son ilegales
por dejarlo en jaque. En este caso la partida es tablas por
ahogado. Naturalmente, si existiera otra pieza que las
negras pudieran jugar, desharia el ahogado y las negras
tendrian la obligacion de jugar dicha pieza.

8
7
6
ol
4
3
2
.0

Las tablas por ahogado pueden producirse aunque el bando
que queda ahogado tenga otras piezas, siempre que éstas
no tengan ninguna jugada legal.
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Por ejemplo, en la posicién del diagrama, si les toca jugar a
las negras, también es ahogado, pues no existe ninguna
jugada valida a su disposicion. También hay que distinguir
entre ahogado y mate: en el primer caso no existe jaque y
no hay jugadas legales. En el segundo, un bando da jaque
y el otro no tiene jugadas legales para evitarlo.

8
7
6
sl
4
il
2
14

Por ejemplo si en la posicién del diagrama le toca jugar a
las blancas, pueden tomar la torre negra con su dama:
1.Dxg6# Ahora las negras no tienen ninguna jugada
valida, pero ademas su rey estda en jaque y no pueden
evitarlo. No se trata de ahogado, sino de mate y las blancas
ganan la partida.
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Leccion 16: La anotacion de la partida

Es fundamental que las jugadas de una partida puedan ser
conservadas. De esta manera pueden luego reproducirse
las partidas de los grandes jugadores, lo que contribuye
decisivamente a perfeccionar el propio juego y facilita el
estudio. Existen basicamente dos sistemas de anotacién: el
algebraico y el descriptivo. Este ultimo era el mas utilizado
antiguamente en Espafia y en los paises anglosajones,
mientras que el primero es el mas ampliamente difundido.
Desde hace unos afios la Federacion Internacional decidio
unificar criterios y homologar el sistema algebraico, por ser
el mas sencillo y en la actualidad es el utilizado casi
exclusivamente, por lo que lo emplearemos también en
este curso.

El sistema algebraico

En el sistema de notacién algebraico, cada columna (linea
vertical de 8 casillas) esta representada por una letra, de la
a a la h, empezando por la que esta a la izquierda de las
blancas (columna "a"), mientras que cada fila (linea
horizontal de 8 casillas) esta representada por una cifra del
1 al 8, empezando por la fila mas préxima a las blancas
(fila 1). Asi, cada casilla tiene un nombre, formado por una
letra y una cifra, correspondiente a la columna y fila a la
que pertenece. Por ejemplo el cuadro blanco que, como se
ha mencionado, siempre debe estar a la derecha de las
blancas, es la casilla "h1" y la casilla donde, al empezar la
partida, estd colocado el Rey negro es "e8". Este sistema
de coordenadas es muy familiar para los que conocen el
popular juego de los barquitos.
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a8 b c8 d8 es f8 g8 he
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as Bk ca Bk AW oa B
43 b3 ¢4 d3 43 13 ga h3
a2 b2 c2 42 e2 12 g2 h2

a1 b1 ¢t di et f1 g1 ni

En el diagrama estan representadas las coordenadas vy el
nombre que corresponde a cada casilla. Las piezas se
representan por su inicial en mayuscula. Asi "R" es el
rey,"D" la dama (no se utiliza el término reina que se
presta a confusion), "T" la torre, "A" el alfil y "C"
representa el caballo. Para los peones no se utiliza ninguna
letra.

Una jugada se escribe poniendo en primer lugar la inicial
que representa a la pieza y a continuacion la coordenada
de la casilla adonde se mueve dicha pieza. Por ejemplo, la
jugada Df5 significa que la dama se juega a la casilla f5.
Una jugada de pedn se representa solo por la casilla donde
se mueve. Por ejemplo b5 significa que el pedn juega a la
casilla b5. En el caso de que dos piezas iguales puedan ir a
la misma casilla, se especificara ademas la casilla de salida.
Por ejemplo, si dos caballos (situados en f3 y c4) pueden ir
a la casilla €5 no seria suficiente escribir Ce5, sino que si lo
que queremos es jugar el caballo que esta en la casilla 3,
deberemos poner Cf3-e5 o bien de modo mas abreviado
Cfe5 o C3e5 que es suficiente para deshacer Ia
ambigledad.

Cuando una pieza captura a otra se indica mediante el
simbolo x entre la inicial de la pieza y la casilla que
ocupaba la pieza capturada. Por ejemplo, Cxd4 significa
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gque un caballo captura la pieza enemiga que estuviese en
d4 ( no es necesario especificar de que pieza se trata).

Para el enroque se utilizan los signos especiales O-O en el
caso del enroque corto ( con la torre del lado del rey) y O-
O-0O para el enroque largo ( con la torre del lado de la
dama).

Ademas, en ocasiones, se suelen afadir después de la
jugada alguno de estos signos: "+" para senalar el jaque.
"#" para sefalar el jague-mate ( a veces también "++" ),
"I" para indicar que se trata de una buena jugada "?" para
indicar que se trata de una jugada mala.
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Para practicar todo lo expuesto, plantearemos el siguiente

ejercicio. Consiste en intentar reproducir la siguiente
partida:
BLANCAS NEGRAS
1.- e4 ...C6
2.- d4 ...d5
3 Cc3 ...dxe4
4,- Cxe4 ...Cf6
e Dd3 ...e5
6.- dxe5 ...Da5+ (el signo
"4 indica el
jaque)
7.- Ad?2 ...Dxe5
8.- 0-0-0 (enroque Cxe4 ? (mala
largo) jugada como
veremos)
0.2 Dd8+! (una buena |..Rxd8
jugada, aunque no lo
parezca, ya que las
blancas daran mate
en tres jugadas)
10.- Ag5+ ...Re8
11.- Td8 #
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Leccion 17: Las tablas por repeticion de jugadas y
jaque continuo

En la situacion del diagrama, las negras estdn amenazando
dar mate en la siguiente jugada.
Dicho mate no puede ser evitado, por lo que la Unica
posibilidad de las blancas radica en un contraataque sobre
el rey negro, y como Unico recurso para no recibir mate de
inmediato, las blancas deben dar jaque

8
7
6 i
50
4
38
2
1“

1.Db5+ Ra7

Es indiferente que las negras jueguen su rey a otra casilla.
Ahora se ha repetido la misma circunstancia. EIl mate que
amenaza el negro sigue siendo inevitable y las blancas no
tienen mas remedio que seguir dando jaque.

2.Da5+ Rb7 3.Db5+ Ra7 4.Da5+ Rb7

La serie de jaques puede proseguir indefinidamente y las
blancas no tienen otra posibilidad que dar dichos jaques,
mientras que las negras no pueden evitarlos. En
situaciones similares la partida se declara tablas por jaque
continuo. También puede darse el caso de que ambos
bandos no tengan nada mejor que repetir indefinidamente
posiciones, aunque no sea jaque, y la partida termina en
tablas. Segun el reglamento, una partida es tablas cuando
se demuestra que se han repetido tres posiciones
idénticas.
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Por posiciones idénticas se entiende que, no solamente es
igual la posicidn de las piezas en el tablero, sino las demas
circunstancias, particularmente que en todos los casos le
toque jugar al mismo bando, y que la posibilidad de
captura al paso y de enroque sea igual en todas las
posiciones. Si se dan estas circunstancias, la partida se
declara tablas.

José Manuel Polanco Gonzalez polancokomodo@hotmail.com Pagina 44




Leccion 18: El valor de las piezas

Puesto que cada pieza tiene un movimiento distinto, es
obvio que su valor no puede ser igual. Ya anteriormente
dijimos que la dama era la pieza mas poderosa y es
evidente que el modesto peodn, tan limitado en sus
movimientos, es la menos importante. Sin embargo ahora
se hace necesario cuantificar dicho valor. Sucede que es
muy frecuente que se produzca la captura de una pieza y
que la pieza capturadora sea a su vez capturada. Se dice
en tal caso que se ha producido un cambio. Naturalmente
en el caso de un cambio de dos piezas iguales, por ejemplo
una dama por la otra, o uno de nuestro caballos por uno de
los del rival, el cambio es materialmente equivalente, pero
en el caso de cambios heterogéneos la cosa ya no resulta
tan clara.

Valor estatico y valor dinamico de las piezas

Una de las primeras cosas que conviene aprender es que
las piezas tienen un doble valor. Por un lado existe un valor
estatico e inmutable que establece que, por ejemplo, la
dama es mas poderosa que un pedn, pero también existe
un valor dinamico, valido solamente para determinados
momentos de Ila partida, que trastoca los valores
anteriormente mencionados. Solo asi es posible
comprender que en determinadas situaciones pueda llegar
a valer mas el modesto pedn que la poderosa dama. Como
estos Ultimos valores son excepcionales, y mas dificiles de
comprender, nos limitamos de momento a tener en cuenta
Su existencia.

El valor estatico de las piezas

Aunque como hemos dicho, el valor de las piezas puede
verse modificado por una situacion dada, en general y
prescindiendo de otros factores suele darse una escala de
valoracion material para cada pieza, aplicable en la
mayoria de los casos. Tomando como unidad el valor de la
pieza mas débil, el pedn, el valor de las restantes piezas es
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el siguiente: Peén = 1 Caballo = 3 Alfil = 3 Torre = 4,5
Dama = 9 La valoracion del rey es naturalmente
intranscendente, ya que no es posible cambiar esta pieza
por ninguna. De cualquier modo su fuerza tedrica se
situaria entre la torre y el alfil o caballo. Esta escala de
valores es muy Uutil para el principiante pues sirve de
valoracién a la hora de juzgar la conveniencia de algun
cambio. La ventaja en estos valores recibe el nombre
genérico de ventaja de material.

El valor dinamico

Los valores mencionados de las piezas pueden variar en
una posicion dada. Es evidente que un bando puede tener
desventaja material, pero a cambio disponer de un ataque
que le permita ganar la partida. Hablamos aqui de una
compensacién por el material, unas ventajas que pueden
superar el simple valor material establecido estaticamente,
y producir una valoracion distinta de las piezas. Un simple
ejemplo ilustrara esto:

En la presente posicidon las blancas pueden coronar su pedn
y si solamente tuviésemos en cuenta el valor material, les
convendria transformar su peén en dama, la pieza mas
poderosa. Pero tras 1.f7=D las negras pueden jugar
1...Dc6+ dando jaque y tomando la torre a la jugada
siguiente. En tal caso quedarian sobre el tablero rey y
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dama por bando lo que, jugando correctamente, debe
conducir a tablas.

Sin embargo, si en lugar de transformar el pedn en dama,
las blancas coronan un caballo, a pesar del menor valor
material del caballo respecto a la dama, las blancas dan
jaque al rey negro, obligan a éste a moverse, toman a
continuacién la dama negra con el caballo y la situacién
final deja a las blancas con una torre y un caballo de
ventaja, lo que les garantiza el triunfo. En esta situacion
concreta, un caballo ha resultado mas fuerte que la dama,
y aunque estas situaciones tan extremas son
excepcionales, no hay que perder de \vista estas
posibilidades, pues es bastante frecuente la presencia de
factores que, aunque no de modo tan radical, si suelen
variar ligeramente los valores dados a las piezas de modo
estatico.

Debe tenerse en cuenta que dicha valoracion dindmica es
algo que depende de factores que solamente se presentan
durante un breve lapso en la partida, generalmente muy
pocas jugadas, por lo que conviene saber reconocer estos
factores cuando se presenten.
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Leccion 19: Los cambios

Una vez conocido el valor de las piezas, es importante no
realizar cambios que comporten desventaja material, salvo
que se logre otro tipo de ventajas. Ya hemos visto, al
estudiar el mate, que generalmente dicho mate puede
lograrlo el bando mas fuerte, de ahi que la superioridad
material suponga una importante ventaja.

Nuevamente podemos mencionar la similitud de la partida
de ajedrez con una batalla, donde generalmente el ejército
mas poderoso es el que triunfa. De la misma manera,
también en la mayoria de las ocasiones en ajedrez, vence
aquel que posee ventaja material. Entre jugadores fuertes
a menudo la simple ventaja de un pedn puede ser
suficiente para decidir la partida, siempre que no exista
otra circunstancia que desequilibre de otro modo la
situacion.

Todavia no hemos estudiado el caso de una mejor
colocacién de las piezas, pero el simil de la batalla nos
permite comprender que incluso un ejército menos
numeroso puede resultar vencedor si se dan ventajas
estratégicas que le favorezcan. Teniendo en cuenta todo lo
dicho, podemos establecer una diferencia basada en la
valoracion de las distintas piezas. El alfil o el caballo tienen
un valor parecido, a pesar de su distinto movimiento y su
valor es equivalente a tres peones. Generalmente se
denominan piezas menores, en contraposicion a las torres
y la dama, llamadas piezas mayores. A la diferencia entre
el valor de la torre y el del caballo o el de la torre y el alfil,
se le llama calidad. Asi, al cambio del caballo o alfil por una
torre se le denomina ganancia de calidad y por el contrario
la pérdida de calidad es el cambio desfavorable de una
torre por un alfil o un caballo. Matematicamente la calidad
puede establecerse en un pedén y medio. Dado que no es
posible dividir un pedn, podemos decir que la torre vale
algo mas que un alfil y un pedn ( o un caballo y un pedn)
pero algo menos que un alfil y dos peones.
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Como hemos dicho, en el transcurso de la partida, es
frecuente que se produzca la captura de una pieza a
cambio de otra. Ya hemos explicado que cuando se plantea
la posibilidad de capturar una pieza se llama ataque o
amenaza. En el siguiente diagrama podemos ver algunos
aspectos relacionados con el ataque y la defensa de las
piezas:

En la presente posicidn, si juegan las blancas vemos que su
caballo en e4 puede realizar varias capturas. Si juegan
1...Cxfé las negras responden con 1...Rxf6é y se ha
producido un cambio de un caballo por otro, por lo que se
trata de un cambio equivalente. Por el contrario, si juegan
1.Cxd6 las negras también responden 1...Rxd6 y esta vez
el cambio ha sido de un caballo por un pedn, claramente
desventajoso. Por ultimo, pueden jugar 1.Cxc5 y aunque
las negras respondan 1...dxc5 se trata de un cambio de un
caballo por una torre (ganancia de calidad) claramente
favorable. Por tanto éste es el cambio que las blancas
deben realizar, por ser el mas ventajoso. Cuando existe un
ataque o amenaza contra una pieza propia, existen varias
formas de contrarrestarlo. Podemos, naturalmente apartar
la pieza atacada de modo que sea imposible la captura. Por
otro lado podemos defender la pieza atacada de modo que
si es capturada nosotros tomaremos la pieza atacante,
produciéndose un cambio. Naturalmente esto solo sera
efectivo si la pieza atacada es de menor valor que la
atacante, pues en caso contrario, el cambio nos sera
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desfavorable. Por ultimo queda el recurso de atacar a
nuestra vez una pieza contraria lo que también llevaria a
un cambio indirecto.
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Leccion 20: Conclusiones

Si has llegado hasta aqui, has completado este curso de
iniciacion. En él habras aprendido las reglas elementales
del ajedrez: como mover las piezas, realizar capturas, dar
jaque y defenderte contra él. También conoceras ya, que
cuando el jaque no puede ser evitado, estamos en
presencia del famoso jaque mate, que supone el fin de la
partida.

Otras leyes importantes del ajedrez también han sido
tratadas: El tema del ahogado, la coronacion del pedn y la
toma al paso, cosas que se presentan con gran frecuencia
en las partidas magistrales de ajedrez, de ahi que debas
aprenderlas desde el mismo comienzo.

Finalmente te hemos introducido en el mundo de la
estrategia del ajedrez, en desarrollo de una partida real,
con sus reglas de anotacion incluidas.

Una vez que ya no tengas duda alguna sobre el
movimiento de las piezas, debes repasar las lecciones
sobre el valor de cada una y su valor dinamico durante una
partida, para poder valorar bien los posibles cambios que,
frecuentemente durante la partida, se te van a presentar.

Es este un buen punto de partida. Sugerimos que antes de
tratar de seguir adelante, de buscar nuevos conocimientos,
te asegures que dominas bien todo el contenido de este
curso de iniciaciéon. Es vital contar con una base sdlida para
poder triunfar. iTe deseamos que sigas adelante vy
disfrutes del ajedrez !
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