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I UNIDAD 1

X7 ELTABLERO

‘8 DESCRIPCION DEL TABLERO

La figura 1 representa un tablero de
ajedrez. Como ves, el tablero de ajedrez es un
cuadrado formado a su vez por 64 cuadrados
mas pequefios, 32 de color blanco y 32 de
color negro. Cada uno de estos 64 cuadrados

mads pequerios se llama casilla.

En este curso vas a aprender a jugar
a uno de los juegos mds antiguos y mads
practicados a lo largo de la historia, El
Ajedrez.

El ajedrez es un juego de guerra. Dos
jugadores se enfrentan con sus ejércitos y
tratan de derrotarse mutuamente. Como
las reglas modernas del ajedrez proceden
de la edad media, verds que muchas de
ellas estan dictadas siguiendo el espititu de
los caballeros medievales.

Una partida de ajedrez es como una

batalla, y dicha batalla se desarrolla sobre

un tablero.

figura 1




figura 2

figura 3

% COLOCACION DEL TABLERO

Para jugar una partida los dos jugadores se sittian en
lados opuestos del tablero. Pero no da igual un lado que otro.

Observa la figura 2. Fernando y Armando se han
situado correctamente para disputar una partida. Si miran
hacia el interior del tablero, los dos tienen la casilla del angu-
lo de su derecha de color blanco.

Si la casilla de su derecha fuera de color negro, habria

que girar el tablero hasta conseguir que fuese blanca.

8 EL NOMBRE DE LAS CASILLAS

La mayoria de los tableros llevan cifras y letras en
alguno de sus lados, de la forma que puedes ver en la figura
3. ¢Para qué son estos signos?

Habrés visto en las peliculas de guerra que los gene-
rales tienen una maqueta del campo de batalla para estudiar
la posicién de sus ejércitos. Cada zona del campo de batalla
tiene un nombre. Lo mismo ocurre en el ajedrez, cada casilla
tiene un nombre y este nombre tiene una clave. Si conoces
esta clave podras descifrar las partidas y las posiciones que
otros jugadores han anotado.

Tal vez hayas visto en un periédico las partidas de los
campeonatos del mundo. A partir de ahora podras desci-
frarlas y hacer en tu tablero las jugadas que han hecho los

campeones.



% ;HAS JUGADO A LAS BATALLAS DE BARCOS?

Cada casilla del tablero tiene un nombre. El nombre de
cada casilla es una letra y un niimero, como en una batalla de
barcos. La letra se pone delante del niimero. El nombre de la

casilla marcada con una cruz en la figura 4 es la d5.

— W R Ov ) 00

(Cual es el nombre de las casillas marcadas con los

ntmeros 1,2y 3?

1 ... 2) ... 3) ...

i} LINEAS EN EL TABLERO

En el tablero de ajedrez hay algunos grupos de casillas
que reciben nombres especiales. Son las columnas, filas y dia-

gonales.

Columna es un conjunto de ocho casillas situadas en

linea recta en sentido vertical para el jugador. Cada columna

recibe el nombre de una letra. En la figura 5 las casillas con
linea continua forman la columna b y las de linea discontinua

la columna e.
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figura 7

Fila es un conjunto de ocho casillas situadas en linea
recta en sentido horizontal para el jugador. Cada fila recibe
el nombre de un ntmero. En la figura 6 las casillas con linea

continua son la fila 1* y las de linea discontinua la fila 7°.

Diagonal es un grupo de casillas que forman una
linea recta y estdn unidas unas a otras por sus vértices.
Como puedes ver en fig.7, todas las casillas de una diago-
nal son del mismo color.

También se ve que no todas las diagonales tienen el
mismo numero de casillas. Las diagonales pueden llamar-
se con el nombre de su primera y su tultima casilla. En la
figura 7 la diagonal de linea continua es la diagonal h1-a8.
La de linea discontinua es la diagonal a7-b8. La diagonal

h1-a8 suele llamarse también la gran diagonal blanca.

¢Cual serd la gran diagonal negra?



X PRACTICAS DE LA UNIDAD 1

1) ¢(Ctal de los dos tableros esta bien situado?

Fernando

Armando

Fernando
2) Con el tablero bien situado ;de qué color serian las
casillas marcadas con las letras M, N y P?
N
M
I
Armando

3) De acuerdo a las claves estudiados. ;Cémo se llaman
las casillas marcadas con las letras A,B,C,D,E y F?
A

o H g0 W




3) Marca con una X las casillas al, h3, g5 y 7.

4) Marca con una linea la
columna g, la fila 4* y las diagona-
les a2-g8 y a4-d8. En el tablero de la
derecha marca con una X la casilla

que se encuentra sobre la diagonal

al-h8 y sobre la columna e. ;Cémo

se llama dicha casilla?

5) Colorea de diferente color la

columna h y la fila 5*. En el cuadricu-

lado de la derecha dibuja un tablero

desde la diagonal a3-f8 hacia la

derecha.




X7 [FCTURA

Una vieja leyenda relata de la forma siguiente el origen del ajedrez:

abia en la India un soberano que gobernaba tirdnicamente a su pueblo. Como se aburria

pidio a uno de sus consejeros que le buscara un remedio contra el aburrimiento.

El sabio decidio inventar un juego y a la vez darle una leccion, e inventd el ajedrez. En este
juego, el rey, a pesar de ser la pieza mds importante, no podia hacer nada sin la ayuda de las otras
piezas.

El soberano quedo tan impresionado por el juego que mejord su actitud hacia su pueblo y deci-

dié premiar a su consejero concediéndole lo que desease.

El sabio quiso darle una nueva leccion ademds de gastarle una broma y le dijo:"Cémo soy un
hombre modesto me conformo con la cantidad de trigo que resulte de poner un grano en la primera
casilla del tablero, dos en la segunda, cuatro en la tercera, ocho en la cuarta y asi sucesivamente hasta
la tiltima casilla”.

El rey quedé complacido con la peticion, que le parecié realmente modesta, pero después de

hacer los cilculos resulto

que todo el trigo de la

India no era suficiente
para cumplir su promesa.
El nitmero de granos nece-
| sario era 18 trillones,
| 446.744 billones, 73.709
millones, 551.615 y para

; ‘p)i __producirlo seria necesario

e

= .If sembrar 77 veces todos los

continentes de la tierra.
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¥ UNIDAD 2

X EL MATERIAL

Para iniciar la partida uno de los dos
jugadores dispone de 16 figuritas de color
blanco, y el otro de 16 figuritas iguales,
pero de color negro.

(Qué representan dichas figuras?

En la primera unidad has conocido
el tablero. Ya sabes que el tablero es el
campo de batalla donde se desarrolla la
partida de ajedrez.

(Pero quién libra esta batalla? En
esta batalla intervienen dos ejércitos. A
los ejércitos se les llama las piezas 6 el
material.

En la unidad 2 vas a conocer la

composicién de esos ejércitos.

& o8
1 Rey R W it
1 Dama D %‘ 5
2 Alfiles A @ n
2 Caballos C

W
2 Torres T = ;
8 Peones ﬁ

Figura 2.1




Ahora ya conoces las piezas, pero:
¢Cémo se colocan las piezas para comenzar la
partida?

Una figura que representa un tablero de aje-
drez con piezas se llama diagrama.

Este diagrama te muestra como se sittian las
piezas antes de comenzar una partida. Obsérvalo
atentamente a la vez que lees las siguientes lineas.

Diagrama 1

Como ves cada ejército se sittia en un extremo
del tablero. Vamos a fijarnos primero en las piezas
blancas. Observa como se situan la dama y el rey. La
dama y el rey se sitian en el centro de la primera
fila.

La dama blanca se situa sobre la casilla de
color blanco y la negra sobre la casilla de color
negro. A la dama le gusta su color y el rey gentil-
mente le cede esa casilla.

Al lado de los monarcas se sittian los dos alfi-
les que representan a los pajes. Un poco mas all4 los
caballeros y en los extremos las dos torres de la for-
taleza real. Por delante los ocho peones que repre-
sentan la infanteria y son los primeros en entrar en
combate.

Las piezas negras se situan igual pero sobre
las dos tltimas filas.
¢Cuadl es la pieza colocada en la casilla a8?

(En que casilla esta situado uno de los alfiles
blancos?




4 ELTURNO DE JUEGO

A partir de la posicién inicial las blancas hacen
el primer movimiento. A continuacién hacen una
jugada las negras y asi hasta el final de la partida, los

jugadores juegan por turno y una jugada cada vez.

1% POSICION EN CLAVE

Armando y Fernando han estado jugando una
partida muy disputada, tan disputada que se ha
hecho tarde y tienen que irse, pero no quieren dejar la
partida sin terminar. Para poder continuar anotan la
posicién en un papel.

Se dice que Armando y Fernando han aplaza-
do la partida.

Una posicion puede escribirse indicando el
nombre de las piezas, seguido de las casillas donde
estan situadas. Para abreviar el nombre de la pieza se
pone soélo la inicial y en el caso de los peones no se
pone nada.

Esta es la posicién que escribieron Armando y

Fernando:
Blancas: Rd3, Dd4, Ae3, Cal, g2, 3, e4, d5

;Sabrias anotar la posicién de las piezas
negras?’:

WNegFas! Ry gy sogospraniy v

Diagrama 2




X7 PRACTICAS DE LA UNIDAD 2

1) ¢En qué casillas se colocan inicialmente las torres

negras?
3 ) EENR )
2) ¢Y los caballos blancos?
;TR 2)...
3) ;Qué piezas quedan situadas sobre la columna c?
L
4) ;Y sobre la diagonal a2-g8?
1)... .
5) Escribe la posicién inicial.
Blancas ...
Negras ...

6) Escribe la posicion del siguiente diagrama.
Blancas ...

Negras ...

7) Reconstruye en el tablero la posicion siguiente:

Diagrama 3 Blancas: Rgl, Ta7, De7
Negras: Rg8, Th8, Ae4, Cg4, {3, g3

8) Leyendo los versos que vienen en la pégina
siguiente, y teniendo en cuenta que el poeta mira el tablero
desde el punto de vista de las negras trata de reconstruir la

posicién que describen.




X7 LECTURA (Fragmento de una poesia de Kochanowsky)

Al separarse hasta el otro dia,
se anota la posicion de las piezas

El rey se halla junto a la torre,

que estd en el escaque* de la esquina,

y el caballo en el quinto después de él,

y el peon del sexto tiene mucha holgura.

Otro pedn estd a su derecha,
defendido por un alfil de su bando.

Enfrente del peén y del caballo, el rey blanco
no aparta la vista de las negras

ni del diabélico poder de su torre

que ya amenaza desde la sequnda horizontal.

Y la dama, situada en esta misma linea,
mira de reojo al alfil de las negras.

Asi quedan colocadas las piezas y los peones,
y al bando negro le toca mover primero.

(*): escaque es otra forma de decir casilla
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¥ UNIDAD 3

Ahora ya conoces las piezas que compo-
nen tu ejército, el campo de batalla y la posicién
inicial de ambos ejércitos. Pero ahora debes pre-
guntarte ;qué puedo hacer con mis fuerzas?

La capacidad de maniobra de tu ejército es
el movimiento de tus piezas.

En el ajedrez cada pieza puede mover a
una casilla vacia 6 capturar a una pieza enemiga
y cada una lo hace de un modo diferente.

Ahora vamos a estudiar el movimiento de
cada una de las piezas.

X7 EL MOVIMIENTO DE LAS PIEZAS

2 ELREY

El rey se desplaza una casilla cada vez y puede
mover en todas las direcciones.

En el diagrama los puntos indican las casillas a
las que puede mover el rey blanco desde la casilla en
la que esté situado. Como ves todas las casillas estdn
vacias.

Pero ;qué sucede cuando las casillas a las que
puede desplazarse el rey no estan vacias? '




Diagrama 5

Diagrama 6

2 LA CAPTURA

Las piezas capturan tal como mueven y se situan
en la casilla sobre la cual estaba la pieza capturada. La
pieza capturada se saca del tablero.

Una pieza puede capturar otra de color contrario
pero nunca una del mismo color.

Capturar no es obligatorio.

En el diagrama el rey blanco puede capturar, si lo
desea, la dama 6 el caballo negros.

2 LATORRE

La torre puede mover a todas las casillas de su
columna 6 de su fila.

En el diagrama la torre blanca puede mover a cual-
quiera de las casillas sefialadas con una cruz y la torre
negra a cualquiera de las sefialadas con un punto.



2 OELALFL

El alfil puede mover a todas las casillas de las dos
diagonales sobre las que estd situado.

En el diagrama el alfil blanco puede mover a
todas las casillas sefialadas con una cruz, y el negro a
todas las sefialadas con un punto.

5 ST

La dama puede mover en todas las direcciones y
tantas casillas como quiera.

En el diagrama la dama puede mover a todas las
casillas marcadas con un punto.

¢A cuantas casillas puede mover?

Como ves, la dama es la pieza mas poderosa y
reune los movimientos de la torre y el alfil.

Diagrama 7

Diagrama 8




Diagrama 9

Diagrama 10

‘2 1A CopTURA DE LA DAMA, LA TORRE Y EL ALFIL

Hemos visto el movimiento de la dama, la torre y
el alfil en un tablero vacio. Pero ;qué sucede cuando el
tablero estd lleno de piezas propias y rivales?.

Ninguna de estas tres piezas puede saltar por enci-
ma de otra. Ademads ya sabemos que se pueden capturar
piezas del bando contrario, pero no del propio.

Vamos a ver en los siguientes diagramas como
influye esto en el movimiento de las piezas.

La torre blanca puede mover a las casillas marca-
das con un punto y capturar las piezas negras metidas en
un circulo.

El alfil blanco puede mover a las casillas marcadas
con un punto y capturar las piezas negras metidas en un
circulo.



La Dama blanca puede mover a las casillas marca-
das con un punto y capturar las piezas negras metidas en
un circulo.




X PRACTICAS DE LA UNIDAD 3

1) En el diagrama siguiente sefialar con una cruz
y nombrar cada una de las casillas a las que puede des-

plazarse el rey blanco.

2) Lo mismo para la torre.

3) Lo mismo para la dama blanca.

Diagrama 12

Diagrama 14




Diagrama 18

4) Lo mismo para el alfil blanco.

5) En cada uno
de los diagramas
siguientes sefialar que
piezas puede capturar

la dama blanca.

6) En los diagra-
mas siguientes ;Qué
pieza pueden capturar

las blancas?

Diagrama 19




Diagrama 20

7) En los diagra-
mas siguientes anotar,
en sistema algebraico,
todas las capturas posi-
bles de las blancas.

Diagrama 21




X LECTURA

RUY LOPEZ DE SEGURA

Ruy Lépez es el primer jugador al que se considera el mejor de su época. Se cree que nacié

en Zafra 6 en Segura de Leén, pueblos ambos de la provincia de Badajoz, alrededor del afio 1530.

En aquella época la aficién al ajedrez estaba muy extendida entre la aristocracia espafiola.
Ruy Lopez era clérigo y un hombre culto que alterné con la intelectualidad de la época. Destacé
en el juego desde muy joven y con el tiempo se creé una fama de invencible. Felipe II, que era un

gran aficionado, le trajo a la corte y se convirtié en su protector.

Hacia 1560, Ruy Lépez viajé a Roma con el objetivo de medirse con los mejores ajedrecis-
tas italianos. Derroté a todos sus adversarios y desde entonces fué considerado el mejor jugador

del mundo.

De nuevo viajé a Italia en 1573 derrotando otra vez a los mejores jugadores de la penin-

sula.

En 1579, Felipe II organizé un gran torneo internacional en Madrid y la estrella de Ruy
Lépez se apagd. Fué derrotado por los Italianos Leonardo da Cutri y Paolo Boi y acabé su domi-

nio en el ajedrez. Fallecié en Zafra en 1580.




I UNIDAD 4
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EL CABALLO

LOS PEONES

LA CORONACION

PRACTICAS DE LA UNIDAD 4
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¥ UNIDAD 4

Ya sabes como se mueven la dama, la torre, el
rey y el alfil. En este capitulo vas a conocer el movi-
miento de las dos piezas restantes, el caballo y el
peon.

X7 MOVIMIENTO DE LAS PIEZAS

3 ELCABALLO

Es la pieza que tiene un movimiento més extrafio.
Cada vez que juega avanza dos casillas, una como la torre
y luego una como el alfil, pero esta segunda alejandose
siempre del punto de partida.

En el diagrama, el caballo puede moverse a cual-

quiera de las casillas marcadas con un punto.




Diagrama 25

(A qué casillas puede mover el caballo negro?
1
4 -
)

iMuy importante!

El caballo es la tinica pieza que tiene la facultad de
saltar por encima de otras piezas, sean propias 6 del rival.
Por este motivo a su movimiento se le llama el salto del

caballo.

En el diagrama, el caballo blanco puede saltar a
todas las casillas sefialadas con una cruz; el caballo negro

a todas las casillas sefialadas con un punto.

2 105 PEONES

Los peones son las piezas de menor fuerza. Hacen
el papel de la infanteria en una batalla.

Los peones avanzan siempre hacia adelante, en su
columna, una casilla cada vez. No retroceden nunca.

En el diagrama, el peén blanco sélo puede mover a
la casilla marcada con una cruz, y el negro a la casilla mar-

cada con un punto.



Cuando un pedn esta todavia en su casilla de sali-
da, puede avanzar una o dos casillas a la vez. No impor-
ta en que momento de la partida nos encontremos.

En el diagrama, el peén blanco puede mover a

cualquiera de las dos casillas marcadas con una cruz.

Los peones no capturan como mueven. Capturan
en diagonal, siempre hacia adelante y moviéndose sélo
una casilla cada vez. En caso de captura se situan sobre la

casilla que ocupaba la pieza capturada.

En el diagrama, el peén blanco tiene tres posibili-
dades: avanzar una casilla, avanzar dos 6 capturar el
caballo negro.

El peén negro tiene dos posibilidades: capturar la
torre 6 capturar el alfil blanco, pero no puede avanzar

puesto que esta bloqueado por el alfil rival.

Diagrama 27




Diagrama 28

Antes de la coronaciéon

Diagrama 28

Después de la coronacién

‘2 1A CORONACION

A pesar de la escasa fuerza del peén, hay una regla
que permite que su papel pueda ser decisivo en la parti-
da.

Cuando un peén llega a la dltima fila (la octava
para las blancas y la primera para las negras) estas obli-
gado a cambiarlo por otra pieza de tu mismo color.

Es como si un soldado fuera nombrado general.

Puedes elegir cualquier pieza que desees, excep-
to el rey, aunque tengas varias iguales en el tablero.

Como la dama es la pieza mas poderosa suele cam-
biarse el pedén por una dama, que también se denomina
reina, y por eso se llama coronacién.

;C6émo se anota la coronacién?. Ademas del movi-
miento del peén hay que decir en que pieza se transforma.
La jugada del diagrama se anotaria c7-c8=D.



X7 PRACTICAS DF LA UNIDAD 4

1) Sefiala con una cruz y anota el nombre de todas

las casillas a las que puede desplazarse el caballo blanco.

Diagrama 30

2) Descubre y anota un camino de varias jugadas,
para que el caballo pueda ir a la casilla marcada con una

cruz, en cada uno de los siguientes diagramas.

Diagrama 31

Diagrama 34

Diagrama 33

)

41




3) Sefiala con un
punto todas las casillas a
las que pueden mover los
peones blancos. Encircula
las piezas que pueden

capturar. Anota todos los

movimientos y di cual

' - crees que es el mejor.
Diagrama 35 Diagrama 36

4) En el diagrama siguiente, las negras, a pesar de
tener sobre el tablero casi todas sus piezas, no pueden
mover ninguna. Jugando con las blancas, encuentra una
jugada que permite a las negras mover ... jdoce piezas

diferentes!

Diagrama 37




X7 LECTURA

Tenue rey, sesgo alfil, encarnizada reina,

torre directa y pedn ladino.

Sobre lo blanco y negro del camino

buscan y libran su batalla armada.
De la poesia de Borges, Ajedrez.

“Y los caballos hollan los verdes campos;

entre los infantes hay muchos muertos.

Y la sagrada persona del rey

busca proteccion en las torres”.

V. Inber




I UNIDAD 5

EL ATAQUE Y EL JAQUE

EL ATAQUE

EL JAQUE

PRACTICAS DE LA UNIDAD 5

LECTURA: ROBERT JAMES FISHER (1)




1 UNIDAD 5

Ahora conoces el movimiento de todas las
% piezas y ya puedes jugar partidas completas.
Pero jqué debes hacer para ganar una partida?.
Para saberlo debes seguir atentamente las expli-
caciones de este capitulo y del siguiente.

()

X7 ELATAQUE Y EL JAQUE

‘2 ELAmQUE

(Que es el ataque?. El ataque es la amenaza de
capturar una pieza contraria en la jugada siguiente.

Las blancas acaban de mover y con su tltima jugada
han llevado la torre a la casilla d5. ;Para qué?. Para comer-

se el caballo negro que esté situado en la casilla h5. Se dice

entonces que la torre blanca ataca el caballo negro 6 que las

blancas atacan el caballo. Diagrama 38




En este diagrama el caballo blanco ataca las dos
torres y la dama negras, y el peén de e4 ataca la dama
y el rey negros.

Como ves todas las piezas pueden atacar y ser

atacadas.

Diagrama 39

3 ELIMUE

(Qué es el jaque?. El jaque es el ataque al rey.
Las blancas han jugado su dama a la casilla a8 y
amenazan el rey de las negras. Se dice que la dama
blanca da jaque al rey negro, o que las blancas dan

jaque.

Diagrama 40




Observa este diagrama. ;Pueden las piezas blancas
dar jaque?. Si. Moviendo el alfil de e2 a cualquier casilla
la torre de el queda amenazando al rey contrario.
Cuando la pieza que mueve descubre la accién de otra

que da jaque, este jaque se llama jaque descubierto.

En este diagrama las blancas pueden mover su alfil
a la casilla d6. En ese caso el alfil ataca el rey negro, y tam-
bién la dama blanca ataca al rey negro. Cuando dos pie-
zas atacan a la vez al rey contrario se dice que han dado

jaque doble.

¢ Ves otra jugada que hace jaque doble?

......

Diagrama 41

Diagrama 42




iR

Diagrama 47

X7 PRACTICAS DE LA UNIDAD 5

1) En los siguientes
diagramas apunta todas
las piezas que atacan las
blancas y todas las piezas

que atacan las negras.

2) En los siguientes
diagramas tu juegas las
blancas. Encuentra una
jugada que ataque:

a) la dama

b) la torre

¢) los dos caballos

d) los dos alfiles.

3) En los siguientes
diagramas di si las blancas
estan dando jaque y con

qué piezas.

Diagrama 48




Diagrama 53

4) Encuentra una
jugada que de jaque con

las blancas.

5) En los siguientes
diagramas tu juegas las
blancas. Encuentra todas
las jugadas con las que

puedes dar jaque.

Diagrama 54




Diagrama 55

Diagrama 56

6) ;Se puede dar jaque doble con dos piezas

iguales?

7) ¢{Puede un caballo dar jaque a la descu-
bierta?

8) Inventa una posicién donde des jaque
doble con:
a) Una dama y un alfil.
b) Una torre y un caballo.

¢) Una dama y un peén.



X7 [FCTURA

ROBERT JAMES FISCHER

Mis conocido como Bobby Fischer, nacié en Chicago el 9 de Marzo de 1943. Aprendié a
jugar al ajedrez siendo muy joven y a los 14 afios ya se proclamé campedn absoluto de los Estados
Unidos. A los quince obtuvo el titulo de gran maestro convirtiéndose asi en el gran maestro mds
joven de la historia. Desde ese momento dedicé todos sus esfuerzos a derribar el aplastante domi-
nio de los jugadores soviéticos sobre el ajedrez mundial.

Despues de fracasar en los torneos de candidatos de 1959 y 1962 se enfadd, acusé a los
soviéticos de no jugar limpio, y amenazé con no disputar mds los torneos de clasificacion para el
campeonato del mundo si no se cambiaban las normas.

La Federacion Internacional cambié el sistema de clasificacion y Fischer acepté jugar el
Torneo Interzonas de Sousse en Ttinez en 1967. Fischer iba situado en el primer lugar. Sin embar-
Qo pertenece a un grupo religioso que exige la absoluta observancia del sdbado. Cémo los organi-
zadores no aceptaron su exigencia de no jugar en sdbado, Fischer se retir6 del torneo, perdiendo
otra vez el camino hacia el titulo mundial. Por fin en 1970 se clasificé para el torneo de candida-
tos, donde derroté por tanteos asombrosos a sus rivales, 6-0 a Taimanov, 6-0 a Larsen y 6-2 a
Petrosian.

Habia llegado la ansiada final por el titulo mundial contra Boris Spassky. Era la primera
vez desde 1937 que uno de los dos finalistas no era soviético y Fischer era el gran favorito. Pero
atin quedaba el 1iltimo sobresalto.
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¥ UNIDAD 6

En este capitulo veras que para ganar una
partida debes dar jaque mate al rey contrario. El
rey es como el faraén, cuando muere todos sus
servidores quedan enterrados con él. Al recibir
jaque mate el rey, las otras piezas quedan parali-

zadas y la partida se termina.

X7 |ADEFENSA FL JAQUE MATE. FL AHOGADO

& LA DEFENSA DEL JAQUE

Un rey no puede quedarse en jaque. Cuando un juga-
dor da jaque, su contrario estd obligado, con su siguiente
jugada, a salvar a su rey de la amenaza.

Las negras acaban de dar jaque al rey blanco con su
torre. Las blancas estdn obligadas a salvar a su rey.
¢Coémo?. Pueden mover su rey a las casillas e7, e6, e5, ¢7, c6
6 ¢5 (las marcadas con una cruz). Pero no pueden mover su
rey a las casillas d7 6 d5 porque el rey seguiria en jaque.

Diagrama 57




Diagrama 58

El jaque significa peligro. Tienes que jugar con
cuidado, pero no debes perder la calma, tal vez haya
defensa.

Cuando estas en jaque. ;De que maneras puedes
defender a tu rey?.

Hay tres formas de defender al rey de un jaque:

1) Capturando la pieza que da jaque.
2) Cubriendo a nuestro rey con otra pieza.
3) Moviendo el rey a una casilla donde no esté

en jaque.

Observa el diagrama.

El rey de las blancas esta en jaque. ;De cuantas
maneras puede defenderse?. De diez maneras:

1) Capturando la dama negra con el alfil.

2) Cubriendo al rey con la dama en la casilla e7

3) Cubriendo al rey con la dama en la casilla eb5.

4) Moviendo el rey a la casilla d1.

5) Moviendo el rey a la casilla 3.

Descubre las otras cinco:



Un rey no puede ponerse él mismo en jaque.

El rey blanco no esta en jaque. Pero no puede mover
libremente. Puede mover a las casillas marcadas con una
cruz. No puede mover a las casillas marcadas con un
punto. Comprueba por qué no puede mover a las casillas
marcadas con un punto.

A veces, para no poner al propio rey en jaque, una
pieza no puede mover.

‘2 1A cvana

El rey blanco no estd en jaque y él mismo puede
mover a cualquier casilla. Pero el caballo blanco no puede

mover. ;Por qué no puede mover el caballo?. Desctibrelo.
En este caso se dice que el caballo esta clavado.

Diagrama 59

Diagrama 60




Diagrama 61

Diagrama 62

2 ELIAQUE MATE

Observa este diagrama. La torre negra estd dando
jaque al rey de las blancas. ;Hay alguna forma de defen-
derse del jaque?. No. Repasa cuidadosamente todas las
posibilidades y comprueba que no hay defensa para el
rey blanco. Y ;qué pasa cuando el rey no puede defen-

derse del jaque?.

Cuando el rey no puede defenderse de un jaque
se dice que el jaque es jaque mate y termina la partida.
El jugador que ha dado jaque mate gana la partida. No
importa cuantas piezas haya en el tablero en ese
momento.

Recuerda siempre que el objetivo de la partida no
es capturar todas las piezas, sino dar jaque mate al rey
contrario.

Ten en cuenta ademas que el rey no se captura: El
rey, al recibir jaque mate, se rinde y con él todas sus pie-

Zas.

Tt juegas con las blancas y tu rival acaba de jugar
el rey desde la casilla e5 a la e6. Observa que ahora tu alfil
esta amenazando a su rey. Ti no puedes capturar a su rey.
(Qué debes hacer?. Tomas su rey y lo colocas de nuevo en
e5 y le dices. "iNo puedes hacer esa jugada!". Y la partida
contintia. Es decir, puedes capturar cualquier pieza de tu
rival por un descuido suyo, pero no el rey. No es caballe-

roso matar al rey sin darle la ocasién de defenderse.



2 meus

(Terminan todas las partidas en jaque mate?. No. A
veces ninguno de los dos jugadores puede dar jaque mate
a su rival. Entonces la partida termina en empate y se dice
que ha terminado en tablas. No importa cuantas piezas
haya en el tablero.

En ajedrez tablas significa empate.

2 EL AHOGADO

El ahogado es una situacién extrafia y divertida en
una partida de ajedrez. Oberva atentamente el diagrama.

Tu tienes las blancas y te toca jugar. ;Qué puedes
hacer?. Tu rey no estd en jaque pero quedara en jaque con
cualquier jugada que hagas.

¢Estés en jaque mate?. No. Tu rey esta ahogado y la
partida termina en tablas.

Para que sea ahogado, el jugador que tiene el
turno no debe poder mover el rey, ni tampoco ninguna
otra pieza.

Tu tienes las blancas. Tu rey no esta en jaque y no
puede moverse a ninguna parte. ;Estas ahogado? No.

Puedes mover tu alfil. La partida continda.

Diagrama 63

Diagrama 64




Diagrama 65

Observa con cuidado el diagrama y busca una
jugada posible para las blancas. A pesar de tener muchas
piezas en el tablero las blancas no pueden hacer ninguna
jugada sin dejar a su rey en jaque. Es ahogado y la parti-

da termina en tablas.

(Cual es la diferencia entre el jaque mate y el
ahogado?

En el jaque mate el rey estd amenazado y no puede
defenderse, entonces debe rendirse. Pero no se puede
obligar al rey a rendirse sin amenazarlo, esperando que
él se ponga en peligro por su propio pie, seria como eje-

cutarlo por la espalda.
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Diagrama 70

1) En los diagramas
siguientes tu juegas con las
blancas y tu rey estd en
jaque. Busca varias formas
de defenderte. ;Cual crees

que es la mejor?.

2) En los diagramas
siguientes tu juegas con
blancas. ;Qué debes hacer
en cada uno de ellos para

ganar la partida?.

Diagrama 71




Diagrama 74

Diagrama 75




3) En los diagramas
siguientes les toca jugar a
las blancas. Di si estan en
jaque mate 6 como pueden

defenderse.

4) En los diagramas
siguientes les toca jugar a
las blancas. Di si estan en

jaque mate 6 es ahogado.

Diagrama 81




5) En el diagrama siguiente tu llevas las
blancas y vas a mover tu dama. ;Qué pasa si la
pones en la casilla f7?. ;Y si la pones en la casilla
b8?. ;Y sila pones en la casilla b7?. Di cual de estas
tres jugadas es buena, cual es mala y cual indife-

rente.

Diagrama 82

6) Di que piezas estdn clavadas en el

diagrama.

7) Construye una posiciéon de ahogado
distinta de las que hemos visto en los diagramas de

este capitulo.




X7 [ECTURA

ROBERT JAMES FISCHER (CONTINUACION)

El encuentro por el titulo mundial estaba pactado a 24 partidas y la primera debia tener
lugar el 1 de Julio de 1972 en Reykjavik, pero Fischer no aparecié. En el tiltimo momento se negé
a viajar a la capital de Islandia si los organizadores no doblaban los premios. Por suerte, entonces
aparecié el banquero inglés Jim Slater que doblé los premios y envié un mensaje a Fischer a tra-
vés de los medios de comunicacion: “Ahora Bobby, ve y juega”. El encuentro habia despertado tal
interés que el Secretario de Estado Americano también llamé a Bobby para animarlo a jugar.

Por fin Fischer fué a Reikjavik, pero despues de perder la primera partida, se enfrascé en
una nueva discusion sobre la presencia de las cdmaras de TV y no se presenté a la sequnda.
Fischer perdia por 2-0 y el encuentro corria de nuevo el riesgo de suspenderse.

La tercera partida se jugé a puerta cerrada, a peticién de Fischer, y a partir de aqui el gran
maestro norteamericano realizé un juego espectacular y derroté a Spassky por 12,5 a 8,5.

Fischer habia logrado su suefio, se habia proclamado campedén mundial. Pero entonces rea-
liz6 su movimiento mds extraordinario, se retiro.

En 1975 su retirada se hizo oficial al renunciar a defender su titulo mundial frente a
Karpov, a pesar de las ofertas millonarias del Sha de Persia y del Gobierno Filipino. Fischer se con-
virtié en una leyenda viviente del ajedrez. De cuando en cuando aparecian noticias sobre su inmi-
nente reaparicion que nunca se producia. Durante 20 afios no jugé ninguna partida de ajedrez y
por fin en 1992 con 49 anos, cuando ya nadie esperaba que jugara nunca mas, se produjo de nuevo
la sorpresa. Fischer se enfrentaba a Spassky en la isla yugoslava de Sveti Stefan (San Esteban).

El mundo del ajedrez se conmociond, el match entre los dos ex-campeones se siguié con el
mismo interés que si se tratara de un campeonato mundial. Fischer vencié por 10 a 5y a conti-
nuacién volvié a desaparecer.

Una vez mas todos los aficionados al ajedrez se preguntan: ;Volverd a jugar Bobby
Fischer?.
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¥ UNIDAD 7

Ahora que ya conoces el movimiento de
todas las piezas y el objetivo final del juego pue-
des jugar una partida de ajedrez normal. Sin
embargo, hay dos movimientos especiales y un
poco més complicados que vas a descubrir en este
capitulo.

MOVIMIENTOS ESPECIALES.
EL ENROQUE Y LA CAPTURA AL PASO

2 ELENROQUE

El enroque consiste en mover en la misma jugada el rey y una torre. Es el tinico caso
en que un jugador puede mover dos piezas a la vez.

Ahora ya sabes que el rey es la pieza mas valiosa, y no te puedes permitir el lujo de
ponerlo en peligro. El enroque representa al rey protegiéndose en su castillo. En una partida
de ajedrez enrocar, casi siempre, aumentara la seguridad de tu rey.

Para aprender como se realiza el enroque debes observar con mucha atencién los
siguientes diagramas.




El rey blanco se
mueve dos casillas hacia
la torre y ésta pasa por
encima y se situa a su
lado.

Diagrama 84 Diagrama 85

Antes de realizar el enroque Después de realizar el enroque

El enroque que hemos visto, con la torre mas pré-
xima, se denomina enroque corto. Si el enroque se realiza

con la torre mas alejada se denomina enroque largo.

En esta posicion
las blancas pueden elegir
entre el enroque corto y

el largo.

Diagrama 87

Antes de realizar el enroque Después de realizar el enroque
largo




‘% EL DERECHO AL ENROQUE

¢Puedes hacer el enroque cuando quieras?. No. No
siempre puedes hacerlo.

(Cuando puede realizarse el enroque?

Para poder enrocar es necesario que se cumplan las
siguientes condiciones:

1) Que el rey no se haya movido nunca en la partida.

2) Que la torre (con la que se enroca) no se haya
movido nunca.

3) Que el rey no esté en jaque. (El rey no debe huir a
su castillo justo cuando lo amenazan.)

4) Que la casilla que cruza el rey no esté amenazada
por ninguna pieza contraria. ( Si las piezas enemi-
gas controlan el puente, el rey no puede ocultar-
se.)

5) Que no haya ninguna pieza propia ni ajena entre el
rey y la torre (con la que se enroca).

De todas estas condiciones la primera es la mas
importante puesto que si el rey mueve ya no podréa enrocar
nunca en esa partida. Ni siquiera aunque vuelva a su casi-
lla inicial. Se dice entonces que se ha perdido el derecho al
enroque.

Si se mueve una torre se pierde el derecho a enrocar
por ese lado, aunque la torre regrese a su posicion inicial. Si
se mueven las dos torres también se pierde el derecho al
enroque.

Para comprender mejor las condiciones del enroque
vamos a estudiar algunos diagramas. Antes de leer el texto,
trata de descubrir si alguno de los dos reyes puede enrocar.

El rey blanco puede enrocar largo pero no corto y el
rey negro puede enrocar corto pero no largo. En ambos
casos por haberse movido la torre de su posicion inicial.

Diagrama 88




Diagrama 91
Antes de capturar al paso

El rey blanco no puede enrocar ahora porque esta
en jaque, pero si defiende el jaque sin moverse podra
enrocar mas adelante.

El rey negro puede enrocar largo pero no corto por-
que su rey no puede cruzar la casilla f8 que estd domina-

da por el caballo blanco.

El rey blanco no puede enrocar corto porque hay
una pieza entre él y la torre, pero si puede enrocar largo
aunque la torre esté amenazada y la casilla bl amenazada.

¢Por qué lado puede enrocar el rey negro?

2 LA CAPTURA AL PASO

Para aprender como se realiza este movimiento
especial debes poner, otra vez, mucha atencién en los
siguientes diagramas.

Tt juegas con las blancas. Las negras acaban de
mover, en su ultima jugada, el peén desde la casilla d7 a
la d5. En este momento, ti puedes capturar el peén negro
como si hubiera avanzado una séla casilla. Pero si no cap-

turas en esta jugada no podras hacerlo mas adelante.



El peén capturado sale del tablero y el que captura
se sittia en la casilla por la que ha pasado su rival.

Se dice que las blancas han capturado al paso.

La captura al paso recuerda los torneos medievales.
Los peones rivales en columnas contiguas son caballeros
que avanzan el uno hacia el otro enarbolando sus lanzas.
Al cruzarse corren el riesgo de ser derribados por su rival.
Al avanzar un peén dos pasos no logra evitar ese riesgo
gracias a la regla de la captura al paso. Pero si no se desea
derribar al caballero rival inmediatamente, después ya no

es posible hacerlo.

jRECUERDA! Sélo los peones capturan al paso y

para capturar al paso hay que hacerlo inmediatamente.

Diagrama 92

Después de capturar al paso
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1) En los diagramas siguientes. ;Por qué lado
pueden enrocarse las blancas? ;Y las negras?

Diagrama 93

Diagrama 95 Diagrama 96




2) Las blancas avanzan su peén b a b4. ;Pueden

capturar al paso las negras?

3) Las blancas avanzan su peén e dos pasos.

(Pueden capturar al paso las negras?

4) Las blancas avanzan su peén e dos pasos.

(Pueden capturar al paso las negras? ;Por qué?

Diagrama 97

Diagrama 98

Diagrama 99
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¥ UNIDAD 8

Los jugadores de ajedrez, que partici-
pan en competiciones, anotan sus partidas.
Lo hacen en unos impresos especiales que se
denominan planillas.

Si tienes tus partidas anotadas podras
reproducirlas mas adelante para estudiarlas
6 para recordar cémo jugabas en el pasado.

Ademads la anotacion de las partidas
permite que los aficionaos puedan seguir las
partidas por el campeonato del mundo G
otras competiciones importantes.

En este capitulo vas a aprender a ano-
tar tus partidas.

X7 ANOTACION

En la pagina siguiente puedes observar una planilla
de competicién. La mayoria de las planillas son similares.
Si quieres anotar tu partida y no tienes planilla puedes
hacer una sobre una hoja de libreta.




Torneo: Categoria: es N Mosat, ..

Fecha: Resultado:| B
Blancas: Sr N
Negras: Sr.
N.° jugadas por hora:. .Control a las.............
Hora de reloj al empezar.
Apertura: Aplazamiento...........
N.° BLANCAS NEGRAS N.? BLANCAS NEGRAS
1 31
2 32
3 33
4 34
5 35
6 36
7 37
8 38
9 39
10 40
1 41
12 42
13 43 |
14 44
15 45
16 46
17 47
18 48
19 49
20 50
21 51
22 52
23 53
24 54
25 55
26 56
27 57
28 58
29 | 59
30 60

Figura 8.1




‘& ;COMO SE ANOTA UNA PARTIDA?

Para anotar una partida se deben anotar de forma
ordenada cada uno de los movimientos.

Para anotar correctamente un movimiento basta con
seguir la siguiente regla.

Un movimiento se anota indicando la inicial del
nombre de la pieza que se desplaza, la casilla de salida y
la casilla de llegada.

En el caso de un movimiento de pedén no es preciso
anotar el nombre de la pieza que mueve.

Vamos a seguir el desa-
rrollo anotado de la partida
maés corta posible: Situad en :
vuestros tablero la posicion jiEgs
inicial. -

Las blancas mueven
su peén de g a la cuarta
fila.(Diag. 100)

Diagrama 101

Las negras mueven
su peén e a la sexta fila.
(Diag. 101)




Las blancas mue-
ven su peén de f a la cuar-
ta fila. (Diag. 102)

Las negras mueven
su dama a la casilla h4.
Jaque mate. (Diag. 103)

Diagrama 102 Diagrama 103

ANOTACION: Blancas Negras
l.g2-g4 2.e7-e6
2.£2-13 2.Dd8-h4

S LA ANOTACION DE LAS JUGADAS ESPECIALES

Cuando un jugador realiza el enroque corto esta jugada se
anota con dos ceros unidos por un guion: 0-0.

Cuando un jugador realiza el enroque largo esta jugada se
anota con tres ceros unidos por guiones: 0-0-0.

Cuando se captura al paso se anota siguiendo la regla
general afadiendo la expresion: a.p.




Diagrama 104

Diagrama 105

/& SIGNOS ESPECIALES

Cuando un jugador realiza una captura se puede
anotar separando la casilla de partida y la de llegada con
un aspa.

La jugada sefialada con una flecha se puede anotar:
DdIXd5 6 bien Dd1- d5.

Cuando un jugador da jaque se puede afiadir un
signo + en la anotacién.

La jugada sefialada con una flecha se puede anotar:
Dd3Xh7+ 6 bien Dd3- h7.

Ninguno de estos signos especiales es obligatorio.

Es muy frecuente en las competiciones que los juga-
dores utilicen la llamada anotacién abreviada que consis-
te en anotar sélo la inicial de la pieza que mueve y la casi-
lla de llegada.

Este tipo de anotacién lo estudiaremos durante el
préximo curso.
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1) Reproduce en un tablero la partida anotada a continuacion.

BLANCAS NEGRAS
1) e2-e4 e7-e5

2) d2-d4 e5-d4

3) c2-c4 d5-c3 a.p.
4) Cb1-c3 Af8-bd

5) Dd1-h5 Cg8-f6

6) Dh5-h4 0-0

7) Acl-g5 Cb8-c6

8) 0-0-0 d7-dé6

9) Af1-d3 Ac8-g4
10) e4-e5 Agd-dl
11) e5-f6 g7-f6

12) Dh4-h7 jaque mate.

2) Reproduce en el tablero las siguientes partidas y contesta a las siguientes
preguntas:

a) Al terminar la partida, cudntas piezas le quedan a cada jugador

b) La pieza que da jaque mate ;En qué casilla comenz¢ la partida?

c) ;Cual es la primera pieza en mover dos veces? ;Y tres veces?

d) ;Cuantas veces se mueven los peones en toda la partida?

Morphy, P. - Morphy, E. Nueva Orleans, 1850. 1.e2-e4 e7-e5 2.Cg1-f3 Cb8-c6 3.Afl-
c4 Af8-c5 4.b2-b4 Ac5-b4 5.c2-c3 Ab4-a5 6.d2-d4 e5-d4 7.0-0 Aa5-c3 8.Cb1-c3 d4-c3 9.Acl-
a3 d7-d6 10.Dd1-b3 Cg8-h6 11.Db3-c3 Dd8-f6 12.e4-e5 d6e5 13.Tfl-el Ac8-d7 14.Tal-bl
0-0-0 15.Ac4-a6 Cc6-a5 16.Tel-c1 Ad7-c6 17.Dc3-a5b7-a6 18.Da5-a6 Rc8-d7 19.Tcl-c6 Df6-
f5 20.Tc6-c7 Rd7-e8 21.Da6-c6 Df5-d7 22.Tb1-b8 Dd7c6 23.Tc7-e7 Re8-f8 24.Tb8-d8 Dc6-
e8 25.Te7-e8 1-0.

Staunton, H. - Brodie. Londres, 1851. 1.e2-e4 e7-e5 2.Cgl-f3 Cb8-c6 3.d2-d4 e5-d4
4. Afl-c4 Af8-b4 5.c2-¢3 d4-c3 6.0-0 DA8-f6 7.ed-e5 Df6-e7 8.a2-a3 c3b2 9.Acl-b2 Ab4-c5
10.Cb1-c3 d7-d6 11.Cc3-d5 De7-d8 12.e5d6 Ac5-d6 13.Ab2-g7 Ac8-g4 14.Tfl-el Cg8-e7
15.Cd5-f6 1-0.

3) ;Tienes una TV con teletexto?. En el teletexto de la TV suele haber partidas de las
competiciones de ajedrez que se estan celebrando. Trata de reproducir alguna de ellas.




X7 [FCTURA

Aaron Nimzovich fué un jugador danés, de origen leton, que vivié en la primera mitad del
siglo XX.

Era un personaje original, que impulsé la llamada escuela hipermoderna y defendié concep-
tos nuevos en su época como el bloqueo y la sobredefensa.

Ademds era un opositor acérrimo del tabaco.

Uno de los principios originales defendidos por Nimzovich fué el siguiente: "A veces la
amenaza es mads fuerte que su ejecucion”.

En una de las partidas de Nimzovich, su rival tomo entre las manos un enorme puro aunque
no llegé a encenderlo. Nuestro héroe se puso inmediatamente nervioso, y solicité al drbitro que obli-
gase a su rival a retirar el puro.

“Pero si no lo ha encendido” dijo el arbitro.

Y Nimzovich contesté "Si, pero ya sabe Vd. que la amenaza es mds fuerte que su ejecucion”.




I UNIDAD 9

X7 RELACION ENTRE LOS ELEMENTOS




¥ UNIDAD 9

En esta unidad no vas a encontrar nuevas
explicaciones tedricas.

Solamente vas a realizar una serie de ejer-
cicios précticos para mejorar tu conocimiento de

los movimientos de las piezas a lo largo del
tablero.

X7 RELACION ENTRE LOS ELEMENTOS

1)¢Sin ver el tablero di de que color son las casillas hl, h5, f2, a4, e7, c6?

2) Teniendo un tablero vacio a la vista. Busca y anota el camino mads corto para que
un caballo vaya de la primera a la segunda de los siguientes pares de casillas:

a) e4-d5

b) ed-e5 f) hl-h2
) ed-e6 g) hl-f3

d) e4-c6 h) hl-b7
e) hl-g?_ 1) hl-a8

) hl-a7

3) ;Puedes ir de la casilla e4 a la casilla e6 con un caballo en dos jugadas?
¢Y en tres? ;Por qué?

2




Diagrama 106

4) Cuando un caballo ataca simultdneamente a dos
piezas contrarias se dice que hace un tenedor.

En cada uno de los siguientes diagramas tti juegas las
blancas. Encuentra la jugada que produce un tenedor de
caballo.

Diagrama 107

5) Observando un tablero vacio. Di cuantas jugadas
necesitas para ir de la casilla a2 a la h8 con:

a) una dama

b) una torre

¢) un alfil

d) un caballo. -
e) el rey.



6) En cada uno de los siguientes diagramas. Haz
una lista de los ataques de las blancas y otra de las de las
negras.

Diagrama 108

7) La dama es la pieza mas poderosa. En los diagra-
mas siguientes mueve la dama blanca a una casilla donde
ataque el mayor nimero de piezas negras. ;Cuantas ataca?

Diagrama 110

Diagrama 109

Diagrama 111




8) En los diagramas siguientes coloca dos caballos
blancos de modo que el rey negro esté jaque mate.

Diagrama 112 Diagrama 113

9) En los siguientes haz mate al rey negro colocando
un alfil y un caballo.

Diagrama 114 Diagrama 115




10) En el siguiente haz mate colocando dos alfiles y
dos caballos.

11) En que casilla colocarias al rey negro para que
estuviera jaque mate.

12) Lo mismo para que estuviera ahogado.

Diagrama 117

Diagrama 118




Diagrama 119

13) Sobre un tablero vacio y con sélo seis piezas de
cada bando, inventa cuatro posiciones donde el rey negro
esté en jaque y:

a) la tinica defensa sea mover el rey.

b) la tinica defensa sea interponer una pieza.

c) la tnica defensa sea capturar la pieza que da
jaque.

d) no haya defensa.

14) Inventa una posicion donde el rey negro esté
ahogado y las blancas s6lo tengan el rey en el tablero.

15) Da jaque mate con las blancas en una jugada en
los diagramas siguientes:

Diagrama 120
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Diagrama 121

Diagrama 123

Diagrama 126




16) Las blancas han hecho la tltima jugada. Adivinar
cual ha sido dicha jugada.

Diagrama 127

17) Inventa una posicién de ahogado con el maximo
de piezas del bando ahogado en el tablero.

18) ¢Cuantas diagonales hay en el tablero?

19) (En qué casillas terminan las diagonales que
comienzan en a2? ;y las que comienzan en h3? ;y las que
pasan por d6?
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X7 HISTORIA DEL AJEDREZ

La historia del ajedrez es muy poco conocida y su origen se pierde
en la bruma de los tiempos. El antepasado mds probable del ajedrez fué un
juego inventado en la India hace por lo menos 1500 afios. Su nombre en
sanscrito era Chaturanga que significa cuatro partes y que representaba las
cuatro partes del ejército antiguo. A través de las relaciones comerciales y
de las guerras de conquista, los drabes conocieron este juego y lo extendie-
ron por todo su imperio, a través del norte de Africa, hasta la penisula ibé-
rica, donde se produjo su transformacion en el ajedrez actual. En la edad
media, el ajedrez se convirtié en uno de los pasatiempos favoritos de la
nobleza, aunque sus reglas eran un poco diferentes de las actuales, sobre
todo la dama y el alfil tenfan menos capacidad de movimiento.

Hacia el siglo XV se establecen en Espafia las reglas del ajedrez
moderno, y la dama pasa a ser la pieza mas poderosa. Hasta finales del
siglo XVI el ajedrez espafiol vivi6, como las otras artes, su edad de oro. Se
escribieron los primeros tratados y el Obispo Ruy Lépez fué considerado
el mejor jugador del mundo.

A partir del Torneo de Madrid de 1579, organizado por Felipe II, la
supremacia pasa a los jugadores italianos. Leonardo da Cutri y Paolo Boi,
vencedores de Ruy Lopez, y més tarde, sobre todo con Gioachino Greco,
los italianos mantienen la supremacia durante todo el siglo XVIL

la escuela italiana caracterizada por el juego abierto e imaginativos
gambitos queda plasmada en las obras de Ercole del Rio y Ponziani en el
siglo XVIII.




A finales del siglo XVIII el dominio del ajedrez mundial pasé a
Francia, siendo sus representantes mas conocidos Kermur de Legal y
André Philidor. Philidor fué el primer estratega de la historia del ajedrez y
el primero en comprender la importancia de los peones; a él se debe la frase
"Los peones son el alma del ajedrez".

A principios del siglo XIX las islas britdnicas comenzaron a disputar
la supremacia a Francia. El francés La Bourdonnais cruzé el canal y derro-
t6 en un larguisimo match de 85 partidas a su rival McDonnell. El presti-
gio social del ajedrez era tal que una de sus partidas fué comentada en
verso en un poema que llevaba por titulo "La revancha de Waterloo".

En 1843 el inglés Howard Staunton viaja a Paris y derrota al mejor
jugador francés del momento, Saint Amant. Este encuentro marca el fin del
dominio del ajedrez galo. Staunton fué un gran organizador de torneos y
el disefiador del juego de piezas que lleva su nombre y es el més usado
todavia hoy en dia.

Precisamente Staunton organizé en 1851 en Londres el primer gran
torneo internacional de ajedrez de la era moderna. En este torneo salté la
sorpresa y el profesor de matematicas aleman Adolf Anderssen se alz6 con
el triunfo y con la aureola de ser el mejor jugador mundial del momento.

Hasta entonces el predominio en el ajedrez mundial habia ido
pasando de una nacién de Europa occidental a otra, pero estaba cercano el
dia en que irrumpieran por primera vez en el escenario ajedrecistico la
nueva potencia del otro lado del Atlantico.

En 1857 y con s6lo 20 afios viaja a Europa Paul Charles Morphy, que
habia derrotado a todos sus rivales en los Estados Unidos, con la intencién
de medirse con los mejores jugadores europeos. Durante dos afios se
enfrenta a todos los jugadores europeos derrotandolos con claridad. Entre
otros derrota a Anderssen



por 7 a 2. La tltima esperanza del ajedrez europeo, Staunton, se excusa una
y otra vez creando la sensacién de que rehuye a Morphy. En 1959, una vez
demostrada su superioridad, como haria més de cien afios después su
compatriota Bobby Fischer, regresa a Estados Unidos y se retira del ajedrez.

Anderssen vuelve a ser considerado el mejor del mundo hasta que
en 1866 es derrotado por el Austro-hiingaro Wilhelm Steinitz por 8 a 6. Un
resultado mucho mas apretado que el logrado por Morphy.

Steinitz, obsesionado por ser considerado el mejor jugador del
mundo viaja a Estados Unidos para jugar con Morphy pero no logra su
proposito, tan sélo consigue una entrevista con €l con la condicién ... de
que no se hable de ajedrez.

Steinitz se traslad6 a Londres y fué el descubridor de la mayoria de
los principios estratégicos del ajedrez moderno.

En los afios 80, el inglés de origen polaco Johann Zukertort obtuvo
una racha impresionante de éxitos en torneos y se autoproclamo el mejor
jugador del mundo. Steinitz no pudo soportar esto, y se organizé un
encuentro entre los dos, que tuvo lugar en varias ciudades de Estados
Unidos en el afio 1886, y que se consider6 el primer encuentro oficial por el
titulo de campedén del mundo. Steinitz gand la primera partida pero
Zukertort se recuperd con cuatro victorias consecutivas. El titulo parecia en
las manos de Zukertort pero Steinitz se rehizo y vencié por 10a 5y 5 tablas,
convirtiendose en el primer campedn mundial oficial de la historia del aje-
drez.

En aquella época no existia una Federacién internacional que se
encargara de la reglas y de la organizacion de los campeonatos del mundo.
El titulo era como una propiedad del campeén, que lo ponia en juego cuan-
do y contra quien queria. De este modo se produjeron muchas situaciones
deportivamente discutibles.




Steinitz puso su titulo en juego dos veces contra el Ruso Mijail
Chigorin venciendo con bastantes apuros. En 1984 el joven (26 afios) ale-
man Emanuel Lasker arrebat6 el titulo a Steinitz ( 58 afios ) y le volvié a
derrotar en el match de revancha. Lasker fué campeén mundial hasta 1921,
durante 27 afios, siendo asi el campeén mundial que ha mantenido el titu-
lo durante més tiempo.

Defendi6é su corona en muchas ocasiones pero fué el primero en
aprovecharse de la falta de reglas para esquivar a los adversarios mas peli-
grosos. Por fin en 1921, con 53 afios tuvo que enfrentarse al nuevo fenome-
no cubano Capablanca que le derrotd claramente y terminé con su largo
reinado.

Durante algunos afios Capablanca demostré tal superioridad que
nadie 0s6 poner un duda su titulo. Por fin se organiz6 un torneo en Nueva
York, en el que participaron los mejores jugadores mundiales, con la con-
dicién de que el primer clasificado, aparte de Capablanca, disputara el titu-
lo al jugador cubano. El ruso, nacionalizado francés, Alejandro Alekhine
quedé en segundo lugar y gand el derecho a disputar el titulo mundial,
pero la superioridad de Capablanca durante el torneo habia sido tan gran-
de que nadie dudaba de su victoria. El encuentro se celebr6 en Buenos
Aires en 1927 y serfa proclamado campeon el primero en lograr seis
victorias.

Alekhine, a solas con su ambicién, se preparé concienzudamente
para el encuentro, mientras su todopoderoso rival se confiaba. Al final del
match el mundo del ajedrez asisti6 a la més tremenda de las sorpresas:
Alekhine derroté a Capablanca por 6 a 3. El cubano comprendié su error al
subestimar a su rival y pidi6 una y otra vez la revancha, pero Alekhine
nunca se la concedié.

Alekhine fué el primer, y tinico, campeén mundial en mantener el
titulo hasta su muerte, con un pequefio intermedio de dos afios (1935-37)
en que lo cedi6 al holandés Max Euwe. En 1947, cuando se preparaba para
poner en juego su titulo contra el campeén de la unién sovietica, Mijail
Botvinnik, murié en un hotel de la ciudad portuguesa de Estoril, mientras
analizaba una partida de ajedrez.



I UNIDAD 11

X7 HISTORIA DEL AJEDREZ (Il

i 3 LA EPOCA DE LA FIDF




¥ UNIDAD 11

HISTORIA DEL AJEDREZ (1)
LA EPOCA DE LA FIDE

La muerte de Alekhine permiti6 a la Federacién Internacional
(FIDE), tomar el control del campeonato del mundo, estableciendo desde
entonces unas reglas claras para la disputa de dicho titulo.

Para nombrar un nuevo campeén, se celebré un torneo entre los
cinco mejores del mundo en las ciudades de La Haya y Moscu. Venci6é
Botvinnik y los soviéticos ocuparon los tres primeros lugares. Se inauguré
asi la era del predominio soviético en el ajedrez mundial, que dura hasta
nuestros dias, con la tinica interrupcién del norteamericano Bobby Fischer
en 1972,

Desde entonces hasta 1993 el campeonato mundial se disput6 cada
tres afios mediante un encuentro entre el campeén y un aspirante. El niime-
ro de partidas, y los sistemas de clasificacién, han sufrido algunas varia-
ciones, concediendo siempre pequefias ventajas al campeén, como la de
retener el titulo en caso de empate.

Durante mas de 20 afios todos los encuentros se celebraron en
Mosct. Botvinnik se enfrenté sucesivamente a varios compatriotas suyos
perdiendo el titulo con Smyslov en 1957 y con Tal en 1960 pero recuperan-
dolo, en ambos casos, al afio siguiente en el match de revancha. Por fin en
1963 la FIDE decidi6é suprimir el derecho del campeén a la revancha y
Botvinnik, que perdié ese afio el titulo frente a Petrosian, abandon6 la alta
competicion.




Petrosian cedio el titulo a Spassky en 1969 y por fin en 1972, un juga-
dor no soviético llegé a la final.

El match que se disputé en 1972 entre el "ruso" Boris Spasky y el
"americano” Robert Fischer, en plena época del enfrentamiento politico de
las dos superpotencias, la llamada guerra fria, levant6 la mayor expecta-
cién de todos los celebrados hasta el momento. Las excentricidades del
americano y la rivalidad politica de las dos potencias mundiales hicieron
que todo el mundo estuviera pendiente del resultado y que fuera conside-
rado el match del siglo.

Después de un comienzo tormentoso Fischer vencié a su rival y
derrib6 la hegemonia soviética pero a continuacién, como ya hiciera en el
siglo pasado su compatriota Morphy, se retir6 del ajedrez.

La potente maquinaria del ajedrez soviético, no parecié sentir este
golpe. Inmediatamente comenz6 la bisqueda de un rival capaz de derro-
tar a Fischer y de ahi surgi6é Anatoli Karpov.

En 1975 Karpov se proclamé campeén mundial al renunciar Fischer
a defender su corona y como si sintiera que su titulo no estaba suficiente-
mente reconocido, en los afios siguientes se dedicé a jugar numerosos tor-
neos, en los cuales demostr6 claramente su superioridad sobre el resto de
los jugadores mundiales.

Su tnico rival durante esta época fué el también ruso Viktor
Korchnoi. Considerdndose relegado por las autoridades soviéticas,
Korchnoi abandoné su pais y se convirtié en apétrida. Disputé por dos
veces la final del mundial a Karpov, creando de nuevo una tensién politi-
ca tremenda, puesto que la Unién Soviética no deseaba ceder el titulo una
vez mds. Karpov logré derrotar a su adversario las dos veces, aunque la
primera de ellas con enormes dificultades, pues se llegd a la tltima parti-
da con empate a 5 victorias.

Una vez superado Korchnoi, la amenaza para Karpov vino otra vez
del interior de la Unién Soviética. El joven Kasparov comenz6 a subir pel-
danos y se proclamé aspirante al titulo en 1984.

El encuentro, celebrado como siempre en Moscli, comenzd en
Septiembre de 1984 y se proclamarifa campeén el primero en lograr seis
victorias. En las primeras partidas Kasparov acusé su inexperiencia y
Karpov se adelanté por 4-0. El titulo parecia decidido. Pero a partir de
aqui, el joven aspirante comenz6 a exhibir una resistencia numantina, y se



produjo una internable serie de tablas. En Febrero de 1985, seis meses des-
pues del comienzo del encuentro y tras 48 partidas, con un Karpov visi-
blemente agotado, que atin vencia por 5-3, el match fué suspendido por la
FIDE.

La decisién de la FIDE armé un gran revuelo y se cambiaron las
reglas para los siguientes encuentros. Los mismos adversarios volvieron a
enfrentarse al mejor de 24 partidas a finales de afio. Kasparov, fortalecido
por la experiencia, derroté a su rival en 1985, lo hizo de nuevo en el
encuentro de revancha de 1986, y una vez mads retuvo el titulo, aunque con
empate en Sevilla en 1987. De esta interminable serie de encuentros naci6
una enemistad insuperable entre ambos campeones.

Después de cumplirse un nuevo ciclo normal de tres afios Karpov
volvi6 a proclamerse aspirante pero fué derrotado de nuevo en 1990, por
su viejo rival.

En el siguiente ciclo, por segunda vez desde 1950, un jugador no
soviético se clasificaba para la final del campeonato del mundo. Era el bri-
tanico Nigel Short. Pero las relaciones entre Kasparov y el Presidente de la
FIDE eran muy malas y el ajedrez mundial sufri6 un cisma. Kasparov y
Short decidieron disputar el titulo bajo la organizacién de otra nueva aso-
ciacién: la PCA (Asociacién de profesionales del ajedrez). Kasparov vencié
a Short en Londres y se proclamé asi primer campeén mundial de la PCA.

La FIDE reaccioné organizando una nueva final entre Karpov y el
holandés Jan Timman. De este modo, Karpov recuper6 su titulo de campe-
6n mundial de la FIDE.

De pronto, el ajedrez mundial se encontré con dos campeones.
Anatoli Karpov y Gary Kasparov.

En los afios siguientes se trabajé intensamente para acabar con el
cisma. Durante la Olimpiada de Moscti de 1994 el Presidente de la FIDE
Florencio Campomames y Kasparov se reconcialiaron y llegaron a un prin-
cipio de acuerdo para unificar el titulo después del final del siguiente ciclo.
La PCA organiz6 la nueva final del mundial entre Kasparov y el candida-
to Visvanatan Anand de la India. Contra todo prondstico Anand se ade-
lant6 después de una serie de 8 tablas pero Kasparov reacciond y gané con
claridad. Por su parte la FIDE debe organizar la final entre Karpov y el can-
didato Gata Kamsky, estadounidense de origen soviético. Los dos campe-
ones deben después disputar el match de unificacion.
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EL CAMBIO.
EL VALOR DE LAS PIEZAS

5 QRO

Ahora ya has jugado tus primeras partidas. En algunas de ellas has
capturado una pieza del rival, pero a cambio el ha capturado una tuya. A
esta operacion se le llama un cambio.

Seguro que te gustaria saber cuando un cambio te interesa
y cuando no.
Para eso te conviene conocer el valor relativo de las piezas.

S& ELVALOR DE LAS PIEZAS. EL MATERIAL

La experiencia de muchas partidas ha servido a los jugadores para
dar un valor a cada una de las piezas. Este valor les permite saber cuando
una operacion de cambio es buena 6 es mala.




Diagrama 128

El valor de las piezas se establece en relacién al
peén. Al peén que es la pieza menos valiosa se le con-
cede el valor de 1.

A partir de esto, el valor de las otras piezas es el
siguiente:

w111t
Dama: 10 11141
o & K 11111
Alfil: 3 2 1it
Caballo: 3 A iit
Peén: 1 1 i

Figura 12.1

;Qué vale mas?
1. Una dama 6 dos alfiles.
2. Una torre 6 dos caballos.

.Y el rey?, jcuanto vale el rey?. Como el valor de
las piezas sélo sirve para saber si nos conviene un cam-
bio, y el rey no puede cambiarse por ninguna otra pieza,
el valor del rey no puede medirse.

El valor total de las piezas que permanecen en el
tablero se llama el material.

Cuenta el material (en puntos 6 peones) de cada
uno de los dos jugadores en este diagrama. ;Quién tiene
mas material?

Cuando los des jugadores tienen los mismos
puntos se dice que hay igualdad material.



Cuenta el material (en puntos 6 peones) de cada
uno de los dos jugadores en este diagrama. ; Quién tiene
mas material?

Cuando uno de los dos jugadores tiene mas pun-
tos se dice que tiene ventaja material.

‘2 CAMBIO IGUAL Y DESIGUAL

Ahora que conoces el valor de las piezas, puedes
diferenciar los cambios.

Las blancas pueden capturar la dama de las
negras con la jugada Dd3xd8 pero a continuacién per-
deran la suya. Escribe cémo.

Este es un cambio igual.

Sin embargo las blancas pueden también captu-
rar la torre con la jugada Ab2xh8 y a continuacién per-
deréan el alfil.; Cémo?

Este es un cambio desigual.

Por tltimo las blancas pueden comer el caballo
con la jugada Thlxh5 y a continuacién perderan la torre.
¢Cual de estas tres jugadas te conviene mas?

Diagrama 129

Diagrama 130




Diagrama 131

Diagrama 132

‘& GANANCIA Y PERDIDA DE MATERIAL

Recuerda que el objetivo de la partida es dar jaque
mate al rey contrario.

Seguro que has comprobado que es mas facil dar
jaque mate si tienes mas piezas que tu rival.

¢Qué puedes hacer para ganar material?. Hay tres
Casos:

Juegas las blancas. Tienes una jugada que captura
una pieza de tu rival sin perder luego la propia. ;Cudl es?

Cuando capturas una pieza sin perder ninguna a
cambio ganas material.

Juegas las blancas. Puedes hacer un cambio desi-
gual que te favorece. ;Cuél es?.

Cuando cambias una pieza propia por otra de
mayor valor también ganas material.



Juegas las blancas. En esta posicién no puedes cap-
turar ninguna pieza del rival pero puedes ganar material.
;Coémo?

Cuando coronas un peén ganas material.

/& LA VENTAJA DEPENDE DE LA POSICION

Ganar material suele ser bueno.

Casi siempre el bando que tiene ventaja de material
tiene ventaja en la partida.

iPero no siempre es asf!

Les toca jugar a las blancas. ;Quién tiene ventaja de
material?

La continuacion de la partida fué as:

Blancas Negras
Df3-f6 Cg8-f6
Ad6-e7 mate.

Diagrama 133

Diagrama 134




Diagrama 135

Diagrama 136

Posicién final. El bando con menos material ha dado
jaque mate y por lo tanto ha ganado la partida. Las negras
tienen todas las piezas en el tablero (s6lo han perdido 3
peones), pero en las tltimas jugadas no han podido hacer
nada para defender a su rey. Esta partida se jugo6 en el afio
1851 en el torneo de Londres entre Anderssen y
Kieseritzky y fué llamada por sus contemporaneos la par-
tida Inmortal.

;Te acuerdas de Adolf Anderssen?

X7 PRACTICAS DE LA UNIDAD 12

1) Mira los diagramas siguientes y di que jugador
tiene ventaja de material.

Diagrama 137




Diagrama 138

Diagrama 140

Diagrama 142

Diagrama 141

2) En los diagramas siguientes juegan las blancas.
Anota todas las capturas posibles y di cuales de ellas te ase-

guran ganar material y cuales no.

Diagrama 143

2
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Durante un viaje, Adolf Anderssen, el mejor jugador del mundo a mediados del siglo XIX,
tuvo que pasar la noche en una posada y viendo que al posadero le gustaba el ajedrez, le propuso
jugar una partida.

El posadero, ignorando quien era su rival, aceptd, pero advirtiendo a Anderssen que él era un
jugador muy fuerte y que le daba la dama de ventaja.

Anderssen decidi6 divertirse y perdié la partida a propédsito. A continuacion dijo que segura-
mente la preocupacién por tener que defender su dama era la causa de su derrota, y propuso jugar
otra partida pero dando €l la ventaja de la dama.

Anderssen gand la segunda partida. El posadero, sorprendido, quiso repetir y perdio tres veces
mds con la dama de ventaja. Por fin, convencido de que se enfrentaba a un experto, le pregunto su
nombre.

-"Me llamo Anderssen”

-"Ah, entonces es usted el famoso jugador de ajedrez”

-“No, no -dijo Anderssen- yo soy un simple aficionado. Figiirese que tengo un amigo que
siempre me da la dama de ventaja y me gana y a este amigo el Anderssen famoso le da la dama de
ventaja y le gana también”.

El posadero se quedé aténito. ;Cudntas damas de ventaja le podria dar a él, el verdadero
Anderssen?.
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¥ UNIDAD 13

En la unidad 5 aprendiste que cuando tu rival te da
jaque estas obligado a defender tu rey.

Cuando tu rival ataca una de tus piezas, no es obli-
gatorio defenderla, pero te conviene hacerlo.

¢(De qué maneras puedes defender una pieza
atacada?

X7 A DEFENSA. EL CONTRAATAQUE

% LA DEFENSA

Recuerda que habia tres maneras de defenderse
del jaque. Las tres siguen valiendo para defender una
pieza.

1) Capturando la pieza que nos ataca.
Las negras acaban de jugar Dd8-d5 atacando tu
torre de hl.

(Como puedes defenderte?

Diagrama 144




Diagrama 145

Diagrama 147

2) Moviendo la pieza amenazada a otra casilla.
Las negras acaban de jugar Dd8-d5 atacando tu
torre de hl.

¢Cémo puedes defenderte?

3) Interponiendo una pieza. Piensa que en este
caso la pieza que cubre puede ser capturada y si eso te
conviene.

Las negras acaban de jugar Dd8-d5 atacando tu
torre de hl.

¢Cémo puedes defenderte?

Las negras acaban de jugar Dd8-d5 atacando tu
torre de hl.

(Cémo puedes defenderte? ;Te interesa defen-
derte asi?



.Y en este diagrama?

Pero ademas de estas tres formas que nos servian
para salvar el jaque, para defender una pieza, puedes
hacer otras jugadas.

4) Defendiendo la pieza atacada con otra pieza. En
este caso piensa si el cambio te conviene.

Las negras acaban de jugar Dd8-d5 atacando tu
torre de hl.

¢Coémo puedes defenderte? ;Te interesa defenderte
asi?

.Y en este diagrama?

Diagrama 150




Diagrama 151

Diagrama 152

5) Clavando la pieza atacante.
Las negras acaban de jugar Dd8-d5 atacando tu
torre de hl.

¢Cémo puedes defenderte? ;Te interesa defenderte
asi?

‘2 EL CONTRAATAQUE

Ademés de las cinco maneras de defenderte de un
ataque, hay otra mas que no es exactamente una defensa,
pero que puede tener los mismos resultados. Es el contra-
ataque.

Como en los diagramas anteriores, las negras te ata-
can la torre de hl y en este caso no puedes defenderla con
ninguno de los 5 métodos conocidos. Aun asi si juegas
correctamente no perderds material. ;Cémo?

Tu puedes jugar Ah7-g6 atacando su dama y de este
modo evitas perder material.

Ten en cuenta que para que el contraataque sea
bueno para ti, tienes que atacar una pieza de valor igual o
mayor a la que tu tienes atacada.



Tu tienes las blancas y tu rival te ataca la torre de hl.
Seria bueno jugar Dh5 atacando el caballo negro de h8?

¢ Ves alguna jugada mejor?

Diagrama 153

X7 PRACTICAS DE LA UNIDAD 13

1) En los diagramas siguientes td juegas con las
blancas. Anota que pieza te ataca tu adversario y todas las
jugadas que te sirven para defenderla.

(Cuél de esas jugadas es la mejor?

e

Diagrama 154




Diagrama 156

Diagrama 160

2) En los diagramas
siguientes tu adversario te
ataca dos piezas. ;Puedes
salvar las amenazas?
¢Como?

3) En los diagramas
siguientes tu adversario te
amenaza tres piezas. Atn
asi puedes  salvarte.
Descubre como.

Diagrama 157

Diagrama 161




X7 [FCTURA

Se encontraban juntos Tal, Fischer y otro jugador americano llamado Bill Lombardy. Fischer
bromeando dijo que iba a leer la mano de Tal para adivinar el futuro.

Mirando la mano de Tal, Fischer le dijo:

-"Mal asunto para ti, veo que hay un joven americano que va a ser campeén del mundo”.

Tal se volvié como un rayo hacia Lombardy y le dijo:
-"Enhorabuena, Bill”.




¥ UNIDAD 14

X7 ALGUNAS REGLAS

§  CASOSDETABLAS

1} OTRAS REGLAS IMPORTANTES

i | ALGUNOS CONSEJOS

X7 PRACTICAS DE LA UNIDAD 14




I UNIDAD 14

Ya sabes que no todas las partidas terminan en
jaque mate.

A veces una partida termina en tablas.

Pero jcuando termina una partida en tablas?

Ya conocemos un caso de tablas que es el ahogado,
pero existen varios casos mas.

X7 ALGUNAS REGLAS

% CASOS DE TABLAS

Segun el reglamento existen los 4 siguientes casos
de tablas:
1) El rey queda ahogado.

2) La misma posicién se repite tres veces en la
partida.

3) Se han hecho 50 jugadas sin captura y sin
movimiento de peén.

4) Por mutuo acuerdo entre los dos jugadores.

Vamos a ver algin ejemplo:




Diagrama 163

Diagrama 164

Las negras tienen una gran ventaja material pero las
blancas estdn dando jaque. ;Qué defensa tienen las
negras? Ves que la tinica defensa de las negras es la juga-
da Rg8-h8. Pero en ese caso las blancas vuelven a dar jaque
en la casilla hé.

De nuevo las negras tienen una séla jugada Rh8-g8
y entonces las blancas pueden repetir la posicién del dia-
grama anterior con Dhé6-g6.

Las blancas no pueden dar jaque mate pero pueden
obligar a repetir la posicién todas las veces que quieran.
Después de tres repeticiones serd tablas por la regla de
tablas n° 2.

Esta forma de repetir la posicion se llama tablas por
jaque continuo.

Pero la repeticion puede producirse también sin
jaques:

Las negras tienen ventaja material. Las blancas aca-
ban de jugar Ta3-h3 atacando la dama. ;Qué deben jugar
las negras para no perder la dama?. Ves que la tinica defen-
sa de las negras consiste en la jugada Dh8-g8. Pero enton-
ces las blancas jugaran Th3-g3.



De nuevo las negras tienen una séla jugada para
defender su dama y es Dg8-h8. Pero entonces las blancas
pueden repetir la posicién con Tg3 - h3 y a la tercera repe-
ticion serd tablas.

En este ejemplo, ;les interesa a las blancas repetir la
posicion?, ;les interesa a las negras? ;por qué?

Observa la posicion del diagrama. Las blancas tie-
nen un alfil de ventaja pero no podrdan dar mate.
Inevitablemente pasaran 50 jugadas y sera tablas. Para no
perder tiempo inttilmente ambos jugadores acordaran
tablas.

'3 OTRAS REGLAS IMPORTANTES

1. Cuando toques una de tus piezas debes moverla.

2. Cuando sueltes una de tus piezas en una casilla a
la que puede mover, ya estd jugada. No puedes volver
atras.

3. Cuando toques una pieza de tu adversario debes
capturarla, si puedes hacerlo con una jugada legal.

4. Si deseas colocar mejor una pieza mal situada en su
casilla, debes decir al adversario "Compongo" antes de
tocarla. En este caso podras tocar la pieza sin estar obligado
a moverla.




% ALGUNOS CONSEJOS

Cuando una partida estd completamente perdida, un jugador puede rendirse sin
esperar a recibir mate.

Si quieres rendirte, puedes ofrecer la mano a tu contrario y decir abandono 6 me
rindo. Pero todavia es pronto para tomar la costumbre de rendirse. En tus primeras parti-
das debes seguir hasta recibir mate.

Cuando pierdas una partida ofrece la mano a tu rival y no te muestres demasiado
molesto, ni pongas excusas. Si ganas una partida, demuestra la misma actitud moderada,
sin menospreciar a tu contrario. Ten en cuenta que siempre que ganas, es porque tu rival
ha cometido algtn error. El nombre francés del ajedrez es "Le jeux de echecs" que signifi-
ca el juego de los errores y hay una frase famosa entre los jugadores de ajedrez que dice "El
que pierde una partida es el que ha cometido el dltimo error”.

Aunque en una partida amistosa, es posible que tu rival te permita volver una juga-
da atrds y rectificarla, es una buena costumbre no hacerlo nunca. Ten en cuenta que en las
competiciones no puedes hacerlo.




X7 PRACTICAS DE LA UNIDAD 14

1) Inventar posiciones de ahogado con las siguientes condiciones:

Primera posicién:
a) El rey negro (el ahogado) esta en la casilla.
b) En el tablero s6lo quedan reyes y peones.
Segunda posicién:
a) El rey blanco (el ahogado) esta en cé6.
b) Las blancas tienen el rey tan sélo.
c) Las negras solamente tienen el rey, la torre y un caballo.
Tercera posicién:
a) El rey negro esta ahogado.
b) Las blancas tienen solamente en el tablero el rey
Cuarta posicién:
a) Las negras tienen el rey, dos peones, un alfil y una torre y su rey estd ahogado.
b) Las blancas tienen solamente el rey.
Quinta posicién:

a) Mueva quien mueva, es ahogado.

2) Inventar posiciones de jaque continuo que cumplan las siguientes condiciones:

Primera posicion:
a) El rey negro, que recibe jaque continuo, estd acompafiado por todas sus piezas.
b) Las blancas sélo tienen el rey y la dama.

Segunda posicion:
a) El rey negro, que recibe jaque continuo, estd acompafiado por todas sus piezas.
b) las blancas sélo tienen el rey y un caballo.

Tercera posicién:
a) El rey blanco recibe jaque continuo.

b) La dama negra da jaques alternativos desde las casillas h8 y b8.
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I UNIDAD 15

Ahora ya has jugado muchas partidas.

Seguro que en alguna has ganado muchc
material, pero luego no sabias como dar mate.

Dar mate no es tan dificil. Muchos de los
mates del ajedrez se parecen.

En este capitulo vas a aprender algunos
mates, que te ayudaran a terminar la partida cuan-
do hayas conseguido ventaja.

E LOS MATES AL REY SOLITARIO

‘4 FLRODILLO DF LA DAMA Y LA TORRE

Es el mas simple, mas rapido y mas basico
mate que hay. Muchas de tus partidas terminaran
asi. La dama y la torre se apoyanlaunaalaotray
arrollan al rey adversario hasta hacerle mate con-
tra una banda del tablero.




Desde la posicion del diagrama las blancas fuerzan el
mate en cuatro jugadas de la siguiente manera:

1.Dc3-c4 Rd5-d6
2.Ted-e6 Rdé6-d7
3.Dc4-c6 Rd7-d8

4 Te6-e8 mate.

Observa bien este mate y comprueba c6mo se cubren
Diagrama 167 cada una de las casillas alrededor del rey negro.

‘& LAESCALERA O BARRERA MOVIL

Puede ser ejecutado por la dama y la torre 6 por las
dos torres. Las dos piezas del bando fuerte estin en
columnas 6 filas adyacentes y avanzan escalén a escalén
hasta aplastar al rey negro contra una banda del tablero.

Las blancas fuerzan el jaque mate ast:

1.Tb1-b4 Rd4-c5
2.Da3-a5 Rc5-d6
3.Tb4-b6 Rd6-e7
4.Da5-a7 Re7-f8

Diagrama 168 5.Tb6-b8 mate.




Cuando el mate es ejecutado por las dos torres la
mecanica es la misma, pero el rey amenazado puede alar-
gar un poco la partida.

Las blancas fuerzan el jaque mate asi:

1.Tb1-b4 Rd4-c5

El rey negro ataca la torre e interrumpe de momen-
to el avance de la barrera mévil. Las blancas, aprovechan-
do la lentitud de movimientos del rey trasladan la barrera
al otro lado del tablero.

2.Tb4-h4 Rc5-b5
3.Ta3-g3 Rb5-c5

Una vez reconstruida la barrera en el otro lado, las
torres blancas comienzan a moverla acorralando al rey

negro.
4.Tg3-g5 Rc5-d6
5.Th4-h6é Rdé6-e7
6.Tgb-g7 Re7-18

De nuevo el pelma del rey negro se ha acercado a la
barrera y nos vemos obligados a trasladarla de nuevo al
extremo opuesto del tablero.

7.Tg7-a7 Rf8-g8
8.Th6-b6 Rg8-f8
9. Tb6-b8 mate

Diagrama 169




Diagrama 170

Diagrama 171

'8 MATE CON LA DAMA SOLA

Cuando te encuentres con la dama sdla, debes
recordar dos cosas:

1°) No sirve de nada dar jaques continuamente,
como haciamos en los ejemplos anteriores.

2°) Para dar mate necesitas la colaboracion del rey.

Ya ves que es un poco mas dificil que en los casos
anteriores, pero sigue siendo bastante sencillo. Vamos a
ver a continuacién un método que te facilitara mucho la
tarea.

Observa cada una de sus partes con atencién:

1° parte. La celda de rayos laser. En la primera
jugada la dama blanca mueve a una casilla que esté a salto
de caballo del rey negro:

1.Dbl-e4
Mira el diagrama.

La dama blanca ha cortado el tablero con sus dos
rayos laser y creado una celda rectangular de donde
nunca saldré el rey de las negras. ;Cuantas casillas tiene la
celda?



2° parte. La celda se encoge. El rey de las negras se
debe mover. A la vez que haces las siguientes jugadas en
el tablero observa que a cada movimiento del rey negro, la
dama blanca contesta encogiendo cada vez la celda.
Cuenta cada vez el nimero de casillas de la celda.
Observa que la dama de las blancas se sittia siempre a
salto de caballo del rey negro y que... jNUNCA DA
JAQUE!

; - Rc5-d6
2.Ded-f5 Rd6-c6
3.Df5-e5 Rc6-b6
4.De5-d5 Rb6-c7
5.Dd5-e6 Rc7-b8
6.De6-d7 Rb8-a8

iIATENCION!!. No se debe aplastar del todo al rey
de las negras. En la posiciéon del diagrama seria muy
mala jugada 7.Dd-c7, porque el rey negro no podria
moverse y quedaria en posicién de ahogado.

:Qué debes hacer ahora?

3° parte. La marcha del rey. Cuando el rey de las
negras estd acorralado contra uno de los lados del table-
ro, la dama blanca se queda quieta. Ahora el rey de las
blancas se acerca para ayudar a su dama a asestar el
golpe de gracia.

7.Rel-d2 Ra8-b8
8.Rd2-c3 Rb8-a8
9.Rc3-d4 Ra8-b8
10.Rd4-c5 Rb8-a8

11.Rc5-b6 Ra8-b8

Diagrama 173




Diagrama 174

4° parte. La ejecucién. Cuando los dos reyes estan
enfrente, 6 a una distancia de un salto de caballo, la
dama de las blancas ejecuta el movimiento final.

12.Dd7-b7 mate

' EL MATE CON REY Y TORRE

¢Es posible dar mate con una pieza menos poderosa
que la dama?. Sj, si esta pieza es una torre. No es posible
dar mate con un solo alfil 6 un solo caballo pero si con una
torre.

Y ;es muy dificil dar mate con una torre?
iNo!

A pesar de no ser tan fuerte como la dama, el movi-
miento rectilineo de la torre es ideal para acorralar y dar
mate al rey solitario.

Como veras se sigue un método muy similar al de
la dama.

Primera parte: Creacion de la celda laser.

1.Tf1-f4

;Cuantas casillas tiene la celda?



Loens Rd5-e5

Nos encontramos con un problema que no teniamos
con la dama. El rey negro ataca la torre. Parece que va a
conseguir agrandar la celda.

Ya vemos que la torre séla no puede acorralar al rey
de las negras.

Segunda parte: El rey blanco viene a ayudar a su
torre para ir encogiendo la celda laser.

2.Rg2-f3

jUna posicién critical. El rey de las negras debe
jugar y tiene tres posibilidades. Puede jugar a una de las
tres casillas marcadas con puntos. Si juega a d6 entonces
la celda se encoge con Tf4-f5y si juega a d5 entonces la
celda se encoge con Tf4-e4 ;Pero que pasa si juega a e6?

V.- Re5-e6
3.Rf3-e4

En ese caso tu rey se pone enfrente del rival para
impedirle regresar. Se dice que el rey blanco coge 1a opo-
sicion. Esta oposicién es la que obligara al rey de las
negras a recular hasta el borde del tablero.

B Re6-e7
4 Red-e5 Re7-d7
5.Tf4-f6 Rd7-e7

Ves como las blancas van mezclando las jugadas de
torre que encogen la celda con las jugadas de rey que obli-
gan a recular. Colorea los muros de la celda y cuenta sus
casillas.

Diagrama 177




Ahora no puedes coger la oposicién ni encoger la
celda. ;Qué hacer? La solucién més sencilla es hacer una
jugada de espera con el rey, pero manteniendo defendida
la torre, o sea Rf5.

6. Re5-f5 Re7-d7
7. Tt6-e6 RdA7-c7
8. Rf5-e5 Rc7-d7
9. Re5-d5 RdA7-c7

: 10. Teb-d6 Re7-c8

Diagrama 178 11. Rd5-c6 Rc8-b8
12. Td6-d7 Rb8-c8
13. Rc6-d6 Rc8-b8
14. Td7-c7 Rb8-a8
15. Rd6-c6 Ra8-b8
16. Rcb6-bb

Tercera parte: La ejecucion. Has llevado al rey de
las negras hasta uno de los rincones del tablero, tenien-
do cuidado de no dejarlo ahogado.

Las negras tienen que jugar Rb8-a8. Ahora es posi-
ble dar mate jugando 17.Tc7-c8.

(Qué pasaria si en la posicion de la izquierda te
tocara jugar a ti?. No puedes encoger mas la celda y de
nada te sirve mover el rey. La solucién es sencilla. Debes
hacer un movimiento de espera con la torre:

: 1. Tc7-cd Rb8-a8
Diagrama 179 2. Ted-c8 mate.




 § 5 CON QUE PIEZAS SE PUEDE DAR MATE?

Cuando ninguno de los dos jugadores tiene material
suficiente para dar mate la partida se deja en tablas.

Ya sabemos que es posible dar mate con una torre,
pero no con un caballo 6 un alfil.

(Qué pasa cuando ninguno de los dos jugadores
tiene torre pero uno de ellos tiene mdas de una pieza?.
Depende de cuales sean estas piezas.

Con dos alfiles es posible dar mate creando con los
dos una barrera similar a la creada por la torre 6 la dama.
Este mate es un poco més dificil y lo verds en un préximo
curso.

Con alfil y caballo es posible dar mate pero su eje-
cucién es muy complicada y se estudiard en un curso pos-
terior.

Diagrama 181




Con dos caballos no es posible dar mate si el rey del
bando débil se defiende correctamente. En este caso debes
dejar la partida en tablas.

Diagrama 182

Con un pedén no debes dejar la partida en tablas,
porque existe posibilidad de coronarlo y dar mate con la
dama, aunque no siempre se puede coronar el peén.

Diagrama 183




X7 PRACTICAS DE LA UNIDAD 15

1) ;Cuéntas jugadas necesitas para dar mate en las
posiciones siguientes?

Diagrama 188

Diagrama 189




X7 1ECuRe

Hace algunos afios se jugaba el campeonato de Australia. El veterano jugador Cecilio Purdy
estaba realizando un buen torneo y habia llegado a la iiltima jornada con la posibilidad de quedar
campeon.

En la iltima jornada le tocaba enfrentarse a su hijo Juan que habia tenido una actuacion irre-
qular.

La partida fué muy disputada y terminé con la victoria del hijo que privé al padre del titulo
de campedn.

El anciano abandond su asiento, se secé el sudor y en broma dijo:
-"iEsto ocurre por ensefiar a los hijos a jugar al ajedrez!”
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I UNIDAD 16

En la unidad anterior has visto como puedes dar el
mate cuando llegas al final de la partida con ventaja de mate-
rial.

Pero no es necesario destruir a todo el ejército enemigo
para dar mate a su rey. A veces es posible hacerlo en el cen-
tro 6 al comienzo de la partida.

En muchas ocasiones puedes dar mate incluso tenien-
do desventaja de material. Es como si, en vista de lo desfavo-
rable de la batalla, enviaras un comando con el objetivo de
hacer volar por los aires el cuartel general del enemigo.

¢Coémo puedes reconocer cuando tienes ocasioén de dar
mate en medio de la partida?

Lo mismo que los mates al rey solitario, algunos de los
otros mates se parecen. En los préximos diagramas vas a ver
algunos de los mas frecuentes que seguro que encontraras en
tus partidas.

X7 ALGUNAS POSICIONES DE MATE

/& ELBESO DE LA MUERTE

Las blancas pueden dar mate con la jugada Dh3-d7.
Este mate en el que la dama se sitia al lado del rey contra-
rio se llama el beso de la muerte. En los ejercicios encontra-
ras este mismo mate en posiciones con muchas piezas.

Diagrama 190




Diagrama 191

Diagrama 192

Diagrama 193

‘% EL MATE DE LA COZ

Las blancas dan mate con la jugada Ce5-f7. El rey
negro estd encerrado y el caballo lo ejecuta con una
certera coz.

‘A ELWTE DEL PASILLO (O DELTUBO )

Las blancas dan mate con la jugada Tal-a8. El rey estéd
aprisionado en un pasillo (o un tubo) formado por los peo-
nes de su enroque.

No siempre son los peones del enroque los que for-
man el pasillo. Las blancas dan mate con la jugada Th4-a4.



También es posible que el pasillo tenga una puerta
pero que la salida esté vigilada. Las blancas dan mate con
Cd8-cé.

Diagrama 194

% MATE DEL CAJON

Mate con la jugada Ta7-e7. Es similar al beso de la
muerte pero con el rey encajonado por sus propias piezas.

Una variante de este mate puede producirse con
la dama.

Mate con la jugada Dc2-c6. Observa que en este caso
las casillas ¢5 y ¢7 las controla la propia dama y son los peo-
nes e5 y e7 los que encajonan al rey negro.

Diagrama 196




Diagrama 197

Diagrama 199

% MATES DENTRO DEL ENROQUE

Con el enroque el rey se oculta en su castillo para
evitar los ataques de mate, pero algunas veces estos ata-
ques llegan y sus defensores le obstaculizan en su huida:

Mate con la jugada Dc2-h7. La torre y el peén de f7

impiden la huida de su propio rey.

Pero el peligro de mate aumenta cuando la fortaleza
del enroque ha sido debilitada por ataques anteriores.

Mate con la jugada Thl-h8. El peén de {7 le quita
la huida.

Mate con la jugada Cg4-h6. Comprueba bien cada
una de las casillas de escape del rey negro.



Mate con Db2-h8 6 con Db2 - g7.

En las précticas tendréas ocasién de ver muchos mas
mates. No hace falta que los aprendas de memoria, pero si
los observas bien los reconocerds cuando se presenten en
tus partidas.

8 EL MATE DEL PASTOR

Este es un mate que causa terror entre los que
empiezan a jugar al ajedrez. Se suele producir en las pri-
meras jugadas de la partida. Lo da la dama en la casilla {7.

Sitda las piezas en la posicion inicial y vamos a
reproducir una partida que acaba con este mate:

1.e2-e4 e7-e5
2.Afl-c4 Cb8-c6

3.Ddl-h5

jCuidado! La dama blanca sale dispuesta a asestar un golpe
mortal al rey negro:

4. - Cg8-f6
Las negras no se han dado cuenta.
4.Dh5-f7 y mate.

Las blancas han dado mate en tan sélo cuatro juga-
das. Pero no debes temer este mate. Cuando la dama blan-
ca sale para amenazar la casilla f7 hay que tomar precau-
ciones defensivas. Eso es todo. Volvamos a la posicién des-
pués de la jugada 3 de las blancas.

Diagrama 200
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Las negras tiene varias jugadas para defender el
mate en una jugada. Intenta hacer una lista de todas ellas y
comparala con la siguiente:

1)3... d7-d5
2)3 ... Cg8-h6
3)3 ... g7-g6
43 ... Dd8-hd
5).8 s Dd8-g5
6)3 ... Dd8-6
Diagrama 202 DD w5 Dd8-e7
8)3... Re8-e7

De estas ocho jugadas las 1,4,5 y 8 son malas.
(Por qué?
Tienes que elegir entonces entre las otras cuatro.

E PRACTICAS DE LA UNIDAD T6

1) En los siguientes diagramas di lo que harias con las
blancas para dar mate en una jugada.
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Diagrama 205
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Diagrama 215
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2) En los siguientes diagramas di lo que harias para
dar mate en dos jugadas.

Diagrama 221

Diagrama 222




Diagrama 223
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Diagrama 229

3) En los siguientes diagramas di lo que harfas para
dar mate en tres jugadas.

Diagrama 233
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Diagrama 235

Diagrama 239
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Diagrama 241 Diagrama 242

4) En los siguientes diagramas ;Qué amenazan las
negras? Haz una lista de las posibles defensas. Di cual te
parece mejor.

i

‘W Ei
O B OB

Diagrama 245 Diagrama 246
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CAPABLANCA

El 1inico campedén mundial hispano, es para muchos el jugador de mds talento de la historia
del ajedrez.

Se llamaba José Raul Capablanca Graupera y nacié en La Habana en 1888.

Como Cuba no consiguié la independencia hasta 1898, Capablanca nacié espafiol y pasé a ser
Cubano a los 10 afios.

Su padre era militar y aficionado al ajedrez. José Ratil aprendié a jugar a la edad de cuatro
arios viendo las partidas de su padre.

A los doce afios derroté en un match a Corzo que era considerado el mejor jugador de la isla
y se proclamé campeén de Cuba.

Poco después fué a los Estados Unidos a completar los estudios y muy pronto llamé la aten-
cién por la fuerza de su juego. En 1904 se celebré un encuentro entre Capablanca y el campedn de
los Estados Unidos, Frank Marshall.

El joven vencié por 8 a 1 ante la sorpresa de todo el mundo.
En 1911 se celebré en San Sebastian un importante torneo con algunos de los mejores juga-
dores europeos. A él fué inivitado Capablanca. Como era un desconocido, alguno de los participan-

tes protesté por su inclusién pero Capablanca ridiculizé a los que protestaban ganando el Torneo.

Desde entonces se le considerd el mayor aspirante al titulo mundial de Lasker, pero el juga-
dor alemdn logré esquivar el encuentro durante muchos afios.

Por fin en 1921 se celebré el esperado match en La Habana y Capablanca vencid facilmente y
se proclamo campeon mundial.

En los afios siguientes su dominio fué abrumador y casi no perdié ninguna partida.

Pero Capablanca se confié en exceso y no se preparé para su encuentro contra Alekhine que
se celebrd en Buenos Aires en 1927. Perdio el titulo y ya no pudo recuperarlo nunca pues Alekhine
no quiso concederle la revancha.
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