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Introduccion

Combate caballeroso con armas iguales,
duelo amistoso y sin cuartel, el ajedrez es
un juego cautivador. Cuanto mas se juega,
mas apasiona. ¢ No ha sido acaso llamado
el rey de los juegos? Cada campo dispone
de un ejército formado por seis clases de
combatientes. Todos se mueven de forma
distinta. Deberas aprender sus peculiarida-
des antes de lanzarlos a la lucha. Si no
lo haces asi, no conseguiras la victoria.

Este libro te mostrara las caracteristicas
de cada pieza y al mismo tiempo te ense-
nara a jugar, mediante partidas cortas, fa-
ciles y divertidas. Reproduce estas parti-
das en el tablero y juégalas con un amigo
que, como tu, empiece a aprender a jugar.

Sigue el orden de las paginas y no dudes
nunca si tienes que repetir muchas veces
la partida; hacedlo hasta que os parezca
«demasiado» facil. Si lees atentamente este

libro, y practicas seriamente todas las par-
tidas que contiene, te prometemos que,
cuando llegues a la ultima pagina, sélo de-
pendera de ti el convertirte en un habil
jugador de ajedrez. Y ahora... ja vuestras
piezas! Que gane el mejor... en espera del
desquite del perdedor.

LOS AUTORES



Los Ejercitos :.

Tu eres el general en jefe de uno de estos

Una partida de ajedrez es un combate entre
dos ejércitos enemigos: las BLANCAS y las NE-

ejércitos. El otro ejército obedece las 6rdenes
de quien juega frente a ti.

Cada ejército intenta capturar al rey enemi-
go. Cuando el rey cae prisionero, su ejército ha
sido vencido y la partida termina.

Como en todos los ejércitos, el ejército del
ajedrez tiene varias clases de soldados o piezas.

En el dibujo inferior puedes ver las dife-
rentes piezas que combaten a cada lado.

He aqui el ejercito que tendras que
aprender a manejar

%G

soldados
de a pie.
Se llaman
PEONES.

& - -

2

oficiales

de caballeria.
Se llaman
CABALLOS.

A
)

2

jefes de
compaiia.
Se llaman
ALFILES.

2.
&




De ti depende su victoria

en el combate

-~
-

-
e

(&

jefes de
regimiento.
Se llaman
TORRES.

=

%

1

general

de ejército.

Es la... DAMA.

Un ejército extrano
con una

sefiora al frente,
pero veras que es
un combatiente
de la maxima
importancia.

REY.

Todo su
ejército

le protege,
al tiempo que
ataca al
enemigo

para capturar
a su rey.
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El Campo de 4

Batalla

La batalla se desarrolla
en un terreno —el TABLE-
RO DE AJEDREZ— parecido
al aqui dibujado. Date
cuenta que los dos ejérci-
tos utilizan TopAS las ca-
sillas, blancas y negras.

Como ves, en el tablero hay cuadros claros
y oscuros, llamados casillas o escaques, que
reciben el nombre de «blancos» y «negros», se-
gun su color, aunque también pueden ser blan-
cos y rojos, como ocurre en algunos tableros.
Hay ocho lineas de ocho casillas cada una.
¢Cuantas casillas o escaques hay en total?

El tablero se coloca siempre de manera que
cada jugador tenga una casilla blanca en el
angulo de su mano derecha. Es una regla im-
portante que no hay que olvidar. Observa que
ambos ejércitos utilizan todas las casillas del
tablero, casillas blancas y negras.

A

F L Et et

Columnas

Mira ahora las casillas que siguen una mis-
ma linea horizontal, de izquierda a derecha. Se
les llama LiNEAS y son ocho.

La serie de casillas que se alinean vertical-
mente reciben el nombre de corLumnas. ¢Cuén-
tas ves en el tablero?

Ya estds preparado para conocer a tu ejér-
cito. Empecemos por los PEONES.

Peones

Los peones representan a la
infanteria. Su nombre viene del
latin «pes» que significa «pie».

Como en los verdaderos
ejércitos, la infanteria es mas
numerosa que las otras clases
de combatientes. ¢ Cuantos peo-
nes tiene tu ejército? (Si lo has
olvidado, vuelve a mirar en la
pagina 8.)




Las Negras j
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Las Blancas jue juegan aqw

Como se
mueven
los Peones

Los peones no avanzan mas

que una casilla cada vez. Se

mueven tan lentamente porque
van a pie.

Estos soldados presentan
dos particularidades:

1. Se mueven siempre hacia
adelante y no retroceden
nunca. Son soldados va-
lientes que no se repliegan
jamas.

2. Cuando un peén se mueve
por primera vez puede avan-
zar dos casillas a la vez,
pero sélo la primera vez.
Esto le permite acercarse
rapidamente a las lineas
enemigas.

No olvides estas dos reglas:
estd absolutamente prohibido
hacer retroceder a los penoes.
Pero, en el primer movimiento
de cada pedn, tienes derecho a
avanzar una o dos casillas, se-
gan te convenga. Durante los
movimientos siguientes, los
peones no podran avanzar mas
que una casilla.

Debes tener

una casilla
BLANCA aqui

-

Observa

bien este
Diagrama

En las

-

guen encontraras esque-
mas parecidos a éste.
Los dibujitos simbdli-
cos que ya has visto en
las paginas 8 y 9 mues-
tran la posicion de las
piezas en el tablero en
el curso de una parti-
da. Acostimbrate a leer
estos esquemas llama-
dos «diagramas». No ol-
vides esto: al principio
de la partida, las Blan-
cas ocupan siempre el
sur del terreno, y las
Negras el Norte.

paginas que si-

y
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Promocion
de Peones

Los soldados pueden conseguir
un ascenso excepcional. Si un
peén consigue llegar, sin ser
capturado, al dltimo escaque
del tablero, situado ante él, su
bravura es inmediatamente re-
compensada.

Su general (TU) puede otor-
garle el grado que desee, pero-
no el de rey. Lo mas frecuente
es que el valeroso peén se con-
vierta en dama, aunque ya ten-
gas en el tablero tu primera
dama. Por eso se dice, cuando
un pedn llega a la octava casi-

lla o escaque, «que ha hecho
daman.

Como capturan
los peones

Un pedn puede capturar (co-
merse) a cualquier pieza ene-
miga, incluso a la dama o reina.

Para comer, el pe6n adopta
una tdctica especial: come en
diagonal, bien a la derecha o
a la izquierda. Observa bien el
diagrama inferior. Las flechas
indican los escaques o casillas
amenazadas por cada peon.



b

Fijate atentamente en el dia-
grama inferior. ¢Por qué hay
casillas marcadas con una X?

i Porque esas casillas son pe-
ligrosas! jAtencién! Campo
de minas! Mantén a tus solda-
dos lejos de esas casillas pe-
ligrosas o podrias perder in-
cluso la reina. Descubre esas
casillas «minadas» antes de ju-
gar.

Estudia la situacion de los
peones blancos en ese diagra-

|
|

Terreno Minado

ma. ¢Serias capaz de marcar
con una X las casillas mina-
das? [Al].

En el diagrama de abajo, los
peones 1 y 2 estan en peligro...
iHay, sin embargo, una gran
diferencia! Si el pedn blanco
ataca, las Negras pierden un
peén. Si el peén negro ataca,
las Blancas contraatacan con el
peén 3, comiéndose el pedn ne-
gro. Asegurate de que lo has
comprendido.

Peones

Si un peén se encuentra cara
a cara con un soldado enemi-
go, no puede avanzar ni retro-

- ceder. Queda inmovilizado has-

ta que pueda capturar (comer-
se) una pieza enemiga. En el
diagrama superior, ¢cudles son
los peones inmovilizados? [A2].

13



No olvides nunca que los peones son soldados
valientes: acuden siempre en ayuda de un com-

pafiero de armas. Protegen por igual a los otros

soldados y a los oficiales. Observa en estos dia-
gramas cémo cumplen con su deber.

La torre negra se lanza al ataque
contra la torre blanca.

. rE

BB BN

Se lanza velozmente, captura a la .

torre blanca y ocupa su casilla.

jPero no por mucho tiempo! El
valiente pe6n blanco ataca a la to-
rre negra y la elimina.

Todavia hay algo importante que debes recor-
dar en la captura que hace no sélo un peén, sino
todas las piezas. Aunque puedas comer, no estds

obligado a hacerlo.

Por lo tanto, puede hacer una de estas tres
cosas: o capturas (te comes) al adversario, o lo
dejas en libertad provisional en un terreno mi-
nado, o no lo capturas. Algunos soldados pueden
permanecer mucho tiempo en un terreno mina-
do. Por lo tanto, si una de tus piezas se encuen-
tra en un campo minado y el enemigo no la
ino la pierdas de vista!

captura...




Una partida
con peones

Coloca en el tablero 4 peones

blancos y 4 peones negros, co- TENC‘\ON‘
mo en el dibujo. Comprueba \PA. "

que la casilla blanca se encuen- ﬁ c.'l'len.es
tra en el angulo de tu mano la casilla
derecha. Recuerda todo lo que blanca

ya sabes sobre los movimien-
tos de los peones, el privilegio
que tienen en el primer movi-
miento y cémo capturan. En el
ajedrez, las Blancas siempre
juegan primero. Cada uno debe
jugar cuando le toca, por tur-
no, uno después del otro.

En esta partida que propo-
nemos, el vencedor serd quien
consiga que uno de sus peones
llegue a la casilla mas alejada
de €l; es decir, exactamente en
la retaguardia enemiga.

aqui?

Si ninguno de los dos juga- Cambia de color en cada nueva partida; es
dores puede conseguirlo, la par- decir, juega con las Blancas y luego con las Ne-
tida quedara tablas; es decir, gras. Marca un punto por cada victoria obtenida
sera empate. y medio punto por los empates o partidas ta-

He aqui una partida que os blas. ¢Quién resultara vencedor tras una veinte-
servira de ejemplo. na de partidas? Sigue practicando con los peo-

nes hasta que sepas manejarlos a la perfeccién.

-
$




El Caballo

El caballo es la unica pieza ca-
paz de saltar por encima de las
demas, amigas o enemigas. Por
eso, precisamente, se le llama
en Alemania «Springer», el sal-
tarin,

Se mueve de una manera
muy particular. Para evitar el
fuego enemigo, salta primero
en una direccion, y luego cam-
bia de sentido antes de posarse
finalmente en la casilla corres-
pondiente. Gracias a esta faci-
lidad para saltar, el caballo re-
sulta muy valioso, sobre todo
al principio de la partida, cuan-
do el tablero esta lleno de pie-
zas.

B H B
- ! .
El caballo podria ser llamado la pieza dos-una, A _ %
pues asi es exactamente como se mueve. Y
Al contrario que el pedén, puede retroceder , // //
y moverse lateralmente. Por lo tanto, puede % / | %
moverse en 4 direcciones: de derecha a izquier- |
da, de izquierda a derecha, de abajo arriba, o /j_y :
de arriba abajo del tablero. W// // //é
Independientemente de la direccién en que % :,
se mueva, en cada salto debe moverse do}: ca- _ 3 % %/
sillas en linea recta y una lateralmente, hacia /.
la derecha o hacia la izauierda. Vi /A /

16



Recuerda

Pero...

Fijate q.ué ocurre si el caballo
se sittia hacia el lado del ta-
blero. ¢Podrias decir por qué
el jinete de este dibujo esta tan
furioso? [A3].

Al saltar, el caballo describe
una L; pero puedes dibujar esa
letra en la direcciéon que hayas
elegido. El caballo salta siem-
pre de una casilla negra a una
blanca o de una blanca a una
negra.

Desde una casilla blanca,
puede llegar de un solo salto
a las 8 casillas negras que le
rodean. Cualquier enemigo, lo
bastante audaz como para ocu-
par una de esas 8 casillas, sin
proteccion, puede ser captura-
do por el caballo.

Si el caballo ocupa una ca-
silla negra, las 8 casillas blan-
cas que le rodean se convierten
en lugares mortalmente peli-
grosos para sus enemigos.




Como captura

el Caballo

Tu caballo puede capturar a cualquier pieza ene-
miga situada en una casilla a su alcance. La

¢Puede el caballo capturar
alguna pieza? [A4].

El pedén blanco ataca al
caballo negro. /Puede es-
capar el caballo? [A7].

¢Puede capturar el caba-
llo? [AS].

¢Cudntas piezas puede cap-
turar el caballo blanco si
realiza dos movimientos
cada vez? [A8].

pieza capturada abandonara el tablero y sera tu
caballo el que ocupe la casilla en que estaba clla.

¢Cuantas piezas puede cap-
turar el caballo blanco sin
ser capturado a su vez?
[A6].

¢Cuéntos saltos (o juga-
das) como minimo debera
hacer el caballo para cap-
turar al peén negro? [A9].




Ejercicios con el Caballo

1. Caballo contra pedn

¢Puede el peén blanco llegar
hasta la ultima linea y conver-
tirse en dama? ;Qué puede ha-
cer el caballo negro para im-
pedirselo? Las negras mueven
primero [A10].

2. Caballo contra dos peones
¢Conseguira el caballo blanco
capturar a los dos peones ne-
gros antes de que «hagan da-
ma»? Las Blancas mueven pri-
mero [All].

3. Caballo contra dos peones
¢Puede el caballo detener el
avance de los 2 peones negros
e impedirles que «hagan da-
ma»? Las blancas mueven pri-
mero [Al2].



= El alfil avanza siempre en diagonal. En Inglaterra se le llama
l «bishop» (obispo), pues en la Edad Media, muchos obispos eran

tan poderosos como los principes y poseian su propio ejército.

Los arabes, que introdujeron el juego en Espana y de aqui paso
al resto de Europa, llamaron a esta pieza «al-fil», el elefante. En
la India, los elefantes eran utilizados en la guerra para transpor-
tar soldados y para romper las defensas enemigas, como en nues-
tros dias hacen los tanques. Tal vez se debiera llamar al alfil co-
mandante de tanques.

—_—

| como
»| se mueve
f%%/; el Alfil =

El alfil se mueve siempre oblicuamente, siguiendo la direccién
— de las aspas de un molino. Puede ir de derecha a izquierda o de

4 ) izquierda a derecha, por todo el tablero, avanzando o retrocediendo.
El alfil se mueve siempre en diago- Se di 1 161 di 1 il d
Gl e Hae Giatiot Alvesciones  de e dice que los alfiles se mueven diagonalmente o a lo largo de
un lado a otro del tablero. una diagonal. Fijate bien en el diagrama y date cuenta del sentido
de la palabra «diagonal» hasta que lo hayas entendido bien.

20



Fijate bien que uno de los al- /i \\

files se mueve por las casillas El alfil tiene que
claras (blancas), mientras que detenerse antes de El alfil siempre se
el otro lo hace por las casillas llegar a otra pieza, mueve en diagonal.
oscuras (negras). Los alfiles o capturarla, Solamente puede
nunca cambian el color de sus si_puede. moverse por casillas
casillas, por eso los dos alfi- p—— NACIRE.
les de un mismo jugador nun- /' e J
ca se encuentran en su camino. rd

Por esto, si una pieza del . x

mismo color que el alfil se en-
cuentra en la «diagonal» de és-
te, el alfil debera detenerse en
la casilla anterior.

Si una pieza enemiga le impi-
de el paso, el alfil puede dete-
nerse antes de llegar a ella o
capturarla y ocupar su sitio una
vez eliminada. El alfil no pue-
de saltar por encima de ningu-
na pieza. Si su camino (diago-
nal) no esta libre, no le quedan
mas que dos opciones: o se de-
tiene o captura la pieza enemi-
ga. Observa el diagrama de la
derecha.

S
i

\
.

N
¥§ N
.
1
=

\\\§
R

En su diagonal, ¢cuantas casillas ¢A cudntos peones ataca el alfil ne- Puedes elegir para jugar las Blan-
puede recorrer el alfil? [Al13]. gro? [Al4). cas o las Negras. ¢/Qué color elegi-
rias y por qué? [Al5].

21



Ejercicios
con
el Alfil

S g

1. ¢Cudntos movimientos
hay que hacer?
Fijate en el primer dibujo.
¢Cuantas jugadas ha de hacer
el alfil para capturar al peén?
Dos jugadas. El alfil puede al-
canzar cualquier pieza (o casi-
lla) en dos jugadas. Natural-
mente, no debe haber ninguna
pieza en su camino.

2. Alfil contra peones
Ahora mira el segundo dibujo.
¢Puede el alfil impedir que los
dos peones enemigos lleguen
a «hacer dama»?

Inténtalo con un amigo vy
compruébalo. Al alfil le toca
jugar primero [Al16].

i COLOCANOS ! /

3. De nuevo alfil contra peones

Coloca el alfil blanco en el sitio
que ocupa en el tercer dibujo.
Di al amigo que juega con las
negras que coloque los dos peo-
nes donde quiera, en la linea
dos de peones negros (linea en
que se colocan al empezar). ¢ Po-
dra tu alfil impedir que ‘los
peones negros «hagan dama»?
Intenta resolver este proble-
ma [Al17].
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Después de la reina (o dama),
la torre es la pieza mas impor-
tante. Por eso le hemos dado
el grado de coronel, jefe de un
regimiento y segundo jefe del
ejército de la reina. Se la iden-
tifica en seguida por las alme-
nas que se yerguen en lo alto,
parecidas a las que coronaban
las murallas de los castillos.

la Torre

%, % % .
. % %% //

% _/ /, %‘

- %/ %/ //’/

i / / L2

\

\

La torre avanza y retrocede hori-
zontal y verticalmente.

La torre puede moverse en cuatro direcciones,
en linea recta: de abajo arriba y de arriba aba-
jo por las columnas; de derecha a izquierda y
de izquierda a derecha, a lo largo de las lineas.

La torre s6lo puede avanzar por las casillas
vacias. Esto quiere decir que cuando una pieza
de su mismo color le corta el camino, la torre
ha de detenerse antes de llegar a ella.

Ante una pieza enemiga, la torre se
detiene o se la come.

¢A cuantos cuadros puede moverse
la torre? [Al8].

Si la torre encuentra en su camino una pieza
enemiga, tiene que detenerse o capturarla y ocu-
par su casilla.

La torre no puede saltar por encima de nin-
guna pieza. Si un adversario le corta el camino,
o bien se detiene (porque no le interese comér-
selo) o lo captura y ocupa su casilla.

23



( B

Como los oficiales superiores
de un ejército, la torre prepara
con frecuencia su estrategia en
‘ el Cuartel General (linea prime-

ra del respectivo color). Desde
aqui apoya a sus tropas de la
linea frontal y solamente avan-
za hasta el campo de batalla
cuando sus tropas le han abier-

to paso.

I—V""—_—Tf_""_'"_'_
B n |

Eid

%y ;
B miE

1. ¢A cuéntas casillas puede mover- 2. ¢A cudntos peones amenaza la 3. ¢Qué pieza puede comerse la to-
se la torre? [Al9]. torre negra? ;A cuantos puede cap- rre blanca sir. riesgo de ser comi-
turar sin ser comida? [A20]. da a su vez? [A21].
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4. Ahora te toca jugar; puedes ele-
gir las Blancas o las Negras. ¢Cué-
les escogerds y por qué? [A22].

i

Jugadas
con la
Torre

1. Juegan las Negras. ¢Dejara la to-
rre blanca que uno de los peones
negros «haga dama»? Jugad con las
Blancas una vez cada uno [A23].

2. Juegan las Blancas. ¢Podra la to-
rre negra impedir que el pedn blan-
co «haga dama»? (Lo conseguira
sin ser capturada por sus adversa-
rios? Jugad alternativamente con
Blancas y Negras [A24].

3. Juegan las Negras. Ahora podras
comprobar qué pieza es mas fuer-
te, la torre o el caballo. Cada juga-
dor ha de intentar, antes que nada,
hacer que su peén «haga dama»
primero o capturar las dos piezas
enemigas.

Volved a jugar esta misma par-
tida, pero sustituid el caballo ne-
gro de la primera partida por un
alfil negro. Ahora comprobaras cudl
de estas tres piezas es la mas po-
derosa: el alfil, el caballo, o la to-
rre [A25].

4. Un combate decisivo. En esta
partida, ti y tu adversario dispo-
néis de mas piezas que en ninguna
de las partidas jugadas hasta ahora.
Cada jugador ha de intentar que
uno de sus peones «haga dama» pri-
mero o capturar a todos sus adver-
sarios. Es una partida importante.
Juégala con tu amigo al menos diez
veces. ¢Cudl de los dos alcanzara
mds victorias?




La Reina
(o Dama)

La dama es la pieza mas poderosa del juego y la
mas valiosa después del rey. Como general en
jefe del ejército, al comienzo de la batalla (par-
tida) permanece junto al rey, para protegerlo y
disponer con él el plan de batalla.

Como se trata de una pieza tan valiosa, no
debe entrar en accién demasiado pronto, pues
podria caer en una emboscada. Cuando se mue-
ve, lo hace con grandes precauciones, casi siem-
pre escoltada por un guardaespaldas.

S€ mueve

jercicios con la Reina

; 1. ¢Cudntas casillas puede
recorrer libremente la da-
ma? [A26].

o e
e
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iCuidado Una Partida
con la e —
Damal! By %% ,

B n

%/

B e u u
iﬁ%/ﬁ% REAE
B BN

1. Una dama contra

todos los peones
¢Conseguira la dama negra cap-
turai a todos los peones blan-
cos antes que uno de ellos «ha-
ga dama»?

Jugad una vez cada uno con
la dama [A29].

% w 00

i / %
Tal y como lo ves en el diagrama de la izquier- % 7 ///’ 7

da, la dama puede moverse como una torre y w
)

como un alfil. Puede, por lo tanto, moverse en

ocho direcciones.
Como la torre y el alfil, la dama no puede ; : %/ﬁ %
saltar sobre ninguna pieza, amiga o enemiga.

Tiene que o detenerse ante ellas o (si es enemi- Y : “w

ga) capturarla.
0D BB
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2. Una dama contra una torre,

un caballo y un alfil
2. ¢Qué minimo de jugadas 3. Te toca elegir color para Las Blancas juegan primero. El
tendra que hacer la dama jugar. ¢Elegiras Blancas o vencedor es el que captura to-

para comerse al alfil ne- Negras? ¢Por qué? [A28]. das las piezas del adversario.
gro? Juegan las Blancas
[A27].

No olvides que, si uno de tus
peones llega a la ultima casilla,
podras tener mds de una dama.
Esta es la partida mas dificil
hasta ahora, por lo que no de-
bes desanimarte si cometes
errores al principio. Adquiriras
buena préactica en la utilizacién
de todas las piezas estudiadas
hasta aqui.
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F COMO )
se mueve

el Rey

El rey, como su dama,
puede moverse en todas
direcciones, pero ne
puede recorrer mas que
una casilla en cada ju-
gada. Es importante re-
cordar que el rey pue-
de capturar cualquier
pieza enemiga situada
en una de las casillas
proximas a él.
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El rey es la pieza mas impor-
tante del juego. Si es captura-
do, la batalla ha terminado y
la partida esta perdida. Esto
quiere decir que tenemos que
protegerlo en todo momento.
Esto resulta dificil, porque el
rey no puede moverse con ra-
pidez para ponerse fuera de
peligro.
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¢A cudntas casillas puede ir el rey?

[A30].

guna pieza? [A3l].

=
SN

¢A cuantas casillas puede moverse
el rey blanco? ;Puede comerse al-
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IATENCION!

El rey es una pieza muy es-
pecial y existen algunas co-
sas muy importantes que de-
bes saber. Son tan importan-
tes que te las vamos a expli-
car en dos secciones. Son
«jaque» y «jaque mate».

¢Cuédntas piezas puede capturar el
rey negro? [A32].

r—eJaque...

Cuando el rey puede ser capturado por una pieza enemiga se dice

que el rey esta «en jaque». La palabra jaque procede del persa

«Shah», que significa rey. Todavia en nuestro tiempo, el soberano

de Iréan tiene el titulo de Sha.

Cuando muevas una pieza de forma que amenace al rey enemi-
go tienes que avisar a tu adversario de que su rey esta en peligro,
diciendo «jaque». Cuando dices «jaque» estas diciendo realmente
«Shah» o «Rey» o «atencién a tu rey».

Cuando un rey estd en jaque, se tiene que elegir entre una de
estas tres soluciones:

1. Capturar la pieza que amenaza directamente al rey.

2. Colocar una de las piezas propias entre la pieza adversaria y
el rey amenazado, para protegerlo. Entonces decimos que he-
mos «interpuesto» una pieza.

3. Mover al rey para que deje de estar en jaque.

Si reflexionas un poco, comprenderas en seguida que, si tu rey
estd amenazado por un caballo, la solucion 2 explicada arriba no
puede salvar a tu rey. ¢ Podrias decir por qué?

Recuerda que el rey no debe moverse a una p051c:on en que
quede en jaque, ya que entonces el rey seria capturado, con lo
que terminaria la partida.

Dos reyes no pueden estar uno junto al otro. ¢ Por qué?

Jaque al Rey

Las Negras acaban de colocar
su torre en el angulo. Ninguna
pieza (blanca o negra) se inter-
pone entre la torre negra y el
rey blanco.

Las Negras anuncian «jaques».
Las Blancas tienen que hacer
algo inmediatamente. Observa
los diagramas.

1. El alfil puede capturar a la torre
negra.

2. La torre blanca puede interpo-
nerse.

3. El rey puede moverse, eludlendo
el jaque.




Jaque Mate

Fijate en el dibujo y en el diagrama. El alfil blanco se mueve y
ataca al rey negro. Las Blancas anuncian: «Jaque».

¢ Puede el alfil blanco ser capturado? jNo!

¢ Podrian las Negras interponer alguna pieza entre el alfil blan-
co y el rey negro? {No!

¢ Puede moverse el rey negro sin caer otra vez en jaque? {No!

El rey negro se encuentra en «jaque mate» y las Blancas han
ganado la partida. La expresion «jaque mate» proviene del persa
«shah mata» que significa «el rey ha muerto».
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El ejercicio
del
| jaque mate |
‘es el mas |
- importante |

En cada uno de estos 3
casos, las Blancas pue-

! den dar jaque mate en
una sola jugada. ¢Sa-

g bes como lo hacen? Si

. no lo sabes, coloca las

. piezas en tu tablero e .
lr inténtalo [A33, A34 y l
i A35].

|
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Mas Jaques Mates

He aqui tres diferentes clases de jaque mate. Fijate atentamente
en cada uno de los diagramas, hasta que estés seguro de que
los comprendes.

Observa como en el diagrama del centro, a la izquierda de esta
pagina, el rey negro se ha visto obligado a colocarse frente al rey
blanco, lo que le impide alejarse del borde del tablero. Por esto
la torre blanca puede darle jaque mate con facilidad. Coloca ahora
las piezas en tu tablero, tal y como estan dispuestas en los dos
diagramas inferiores. Mira cuantas jugadas necesitaras para dar
un jaque mate similar a los de los dos primeros diagramas.

Juegan las Blancas. Si has comprendido bien el manejo de
las piezas, tendras que dar jaque mate con la reina en 9 jugadas,
y tendras que hacer 16 jugadas para dar jaque mate con la torre.




Jaque Mate ﬁ
de nuevo -

Una Partida

He aqui un jaque mate sencillo pa-
ra las Blancas. Pueden darlo en una
jugada. ¢Sabrias decir cémo? [A36].
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Ahora toca mover a las Negras y
dar jaque mate a la primera juga-
da. jObserva el diagrama! [A37].

Las Blancas mueven y dan jaque
mate en una jugada. Pero, si las
Negras jugasen primero, darian tam-
bién jaque mate en una jugada. En-
cuentra ambos mates [A38].
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1. Rey y dama contra

rey, torre y alfil
Coloca las piezas como se in-
dica en el diagrama. Comprue-
ba si el alfil y la torre blancos
juntos son mas fuertes que la
dama enemiga.

El vencedor sera quien lo-
gre dar jaque mate a su adver-
sario. Si ninguno de los dos ju-
gadores lo consigue, la parti-
da acabara en tablas (empate).
No olvides que los peones pue-
den «hacer daman.

Atencion : Si el alfil y el rey
de las Blancas se quedan solos
ante el rey de las Negras, las
Blancas no daran nunca jaque
mate. La partida sera tablas.
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2. Rey, dama y alfil contra

rey, torre, alfil y caballo
Practica ahora este juego utilizando dos piezas
suplementarias en el tablero. Comprueba si es
mas facil, para uno de los jugadores, dar jaque
mate al otro. Toma nota de cuantos juegos termi-
nan tablas y cuantos en jaque mate.
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El Ataque

Antes de poder capturar una pieza enemiga, hay

que ATACARLA. Antes de atacar, observa atenta-

mente el tablero y asegurate de dos cosas:

1. Que la casilla que vas a ocupar para iniciar
el ataque NO SE ENCUENTRA AMENAZADA.

2. Que no pierdas una pieza mas importante

que la que quieres capturar al adversario.

Coloca las piezas como se indica en el dibu-
jo Jde al lado. La dama quiere atacar a la torre
negra. Hay cuatro casillas a las que puedes mo-
ver la reina para hacerlo.

Dos de estas casillas son PELIGROSAS: la ter-
cera es INSEGURA. Por lo tanto, solo una casilla
SEGURA. Las casillas PELIGROSAS son la numero 2
y namero 3; la casilla que no ofrece seguridad
es la namero 1, (Por qué? La CASILLA SEGURA es
la nimero 4. ¢ Por qué? [A39].
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1. Juegan las Blancas. Pueden ata- 2. Juegan las Negras. Tres piezas 3. Las Blancas juegan. Un alfil ne-
car y, en una sola jugada, hacer negras pueden atacar al alfil blanco gro blogquea su ataque, impidiéndo-
caer a la dama negra en una tram- en una sola jugada. ¢Cudles son? les capturar a la torre negra. ¢Qué
pa. gCué‘l]lcs la jugada de las Blan- ¢Cual es la mejor? ;Por qué? [Adl]. pueden hacer las Blancas? [A42].
cas? [A40].
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Como acabamos de ver en el
ejercicio numero 3, puedes ata-
car a una pieza enemiga sin in-
tencion de capturarla. Algunas
veces hay que atacar al adver-
sario que te impide el paso para
obligarle a moverse.
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4. Juegan las Blancas. La torre blan-
ca quiere capturar al pedn negro
que se encuentra junto al rey y
amenazar con jaque mate. Como el
caballo negro lo defiende, ¢qué ha-
ran las Blancas? [A43].

Cuando hagas estas jugadas procura atacar con una pieza de me-
nos valor que la pieza atacada. Por ejemplo, ataca a un alfil 0 a un
caballo con un peén, a una torre o a la reina con un alfil 0 un ca-
ballo. No olvides esta regla importante cuando desees que el ad-
versario mueva una pieza que te molesta.

Fijate en el dibujo inferior. Las Negras solo pueden ganar si
uno de sus peones hace dama. Pero sus dos peones estan bloquea-
dos. ¢Qué pueden hacer? Sencillamente, dar jaque al rey blanco
con el caballo. Esto obliga al rey blanco a moverse segun se indica
y uno de los peones negros quedara libre.

El rey negro se mueve entonces segun se indica. Las Blancas
no pueden impedir ahora que el peén negro haga dama en tres

jugadas. Coloca las piezas en el tablero y practica estas jugadas.

5. El caballo negro esta amenazado,
pero piensa que puede efectuar un
astuto movimiento, segin se indi-
ca. jAtaca simultancamente a la
dama, la torre y cl alfil de las Blan-
cas. ¢Qué haran las Blancas? [Ad44].

6. Las Negras atacan a la torre blan-
ca segin se muestra. Las Blancas no
se dan cuenta de esta amenaza y
avanzan tranquilamente un peén ha-
cia su rey. /Qué hardan las Negras?
¢Por qué? [A45].
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La Defensa

Cuando atacan a una de tus piezas, tienes a tu
disposicion tres formas de salvarla, tres manio-
bras que sirven también para eludir un jaque
a tu rey (consulta la pagina 29).

Puedes capturar la pieza que ataca a la tuya;
puedes interponer otra de tus piezas, o puedes
mover la pieza atacada por el adversario.

... &
_

.

W %%%
W B mim
g I
%/% Y
/ﬁ

. B

A\
Q
@

§

|

1. Las Blancas juegan. La torre ne-
gra ataca al ultimo pedén blanco.
¢Como lo defenderan las Blancas?
[Ad6].
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2. Juegan las Negras. La dama blan-
ca ataca, al mismo tiempo, a las
dos torres negras. /Qué tienen que
hacer las Negras? [A47].

Pero cuando la pieza que te amenazan no es tu
rey, existe una CUARTA maniobra. Puedes DEFEN-
DER la pieza atacada. Esto significa que puedes
mover otra pieza para apoyar a la pieza ame-
nazada, de forma que, si el adversario captura
a tu pieza, tu puedes capturar la suya. Mira bien
el dibujo. La torre negra ataca a la torre blanca.
Las blancas pueden defender su torre avanzan-
do su pe6n que, como muestra el dibujo, pro-
tegera a la pieza amenazada. Si ahora las Ne-
gras capturan a la torre blanca, las Blancas
capturaran a la torre negra con su pedn.

~ e - U
7 \
Fijate que el alfil blanco puede defender tam- |
bién a la torre segun se indica.
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3. Juegan las Blancas. La dama blan-
ca estda amenazada. ¢;Cémo puede
defenderse? Fecuerda: j El ataque es
la mejor forma de defensa! [A48].
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Existe aun otra manera de salir del paso cuando
una de tus piezas estd amenazada. Consiste en
atacar ti a una pieza enemniga. Es de buen lu-
chador defenderse atacando. Mira el diagrama
de abajo. Juegan las Negras. Adelantari uii peon
con las intencién de atacar al alfil blanco. {El
alfil no tiene ninguna casilla a la que ir! jNi
puede capturar al peén que le ataca! ; Ha caido

en una trampa mortal!

Pero, ¢no hay ninguna forma de escapar!
iClaro que si! jAtacando! Las Blancas mueven
su caballo (diagrama siguiente). Ahora es la da-
ma negra la que estd amenazada. Las Negras
deberan intentar salvar la mas poderosa de sus
piezas. Ahora, las Blancas han encontrado un
camino de escape para su alfil, gracias al apoyo
del caballo. Con este ataque, las Blancas han de-

fendido con éxito a su alfil.
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4. Juegan las Blancas. El rey blanco
estd en jaque. Las Blancas pueden
efectuar cuatro movimientos, pero
solamente uno puede salvarlo del
jaque mate. ;Puedes averiguarlo?
[A49].

5. Juegan las Negras. Si mueven la
torre amenazada, el caballo blanco
dard jaque al rey comiéndose el
pe6én situado en el extremo dere-
cho. ¢Como pueden evitarlo las ne-
gras? [A50].

6. El rey negro estd en jaque y tiene
cinco posibles movimientos. Uno de
éstos proporciona a las Blancas ja-
que mate a la primera jugada. Ave-
rigua qué casilla debe evitar el rey
negro [A51].
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Enroque

Antes de atacar a tu adversario, asegurate de

que tu rey no corre ningun peligro. En el aje-

drez existe un movimiento especial que te ayuda

a ello. Se llama ExroQUE. Esta combinacion per-

mite que las dos torres puedan proteger al rey.

He aqui como se hace este movimiento es-
pecial:

1. Mueve tu rey dos casillas, a la derecha o a la
izquierda, en la linea que ocupa.

2. Ahora mueve la torre del lado hacia donde
has movido el rey, y pasala a la casilla pré-
xima al rey, pero al otro lado. Si miras aten-
tamente los dos dibujos, lo entenderas por
completo,

Coloca las torres y el rey en el tablero y haz
ejercicios de enroque largo y de enroque corto,
hasta que sepas hacerlo perfectamente.

Muy bien. Pero hay otras cosas que debes
saber acerca del enroque. Son éstas:

1. Para poder enrocarte es indispensable no
haber movido antes ni el rey ni la torre.

2. Entre el rey y la torre, las casillas deben
estar vacias.

3. El rey no tiene que estar en jaque.

4. EIl rey no debe estar en jaque al iniciar el
enroque, ni quedar en jaque después del
enroque. El enroque es el tinico movimiento
que permite desplazar dos piezas al mismo
tiempo y también es la znica jugada que
permite al rey moverse mas de una casilla.

Naturalmente, s6lo puedes enrocarte una vez en

cada partida. Generalmente es mejor enrocarse

al lado del rey en el tablero.

Ejercicios
de Enro ue

Examina con cuidado estas tres posiciones. ¢Pueden
enrocar las Blancas? ¢Y las Negras? Reproduce estas

situaciones en el tablero [A52, A53, A54].




El Rey se mueve dos cas:llas 1: T - e
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Ahora tienes la ocasién para practicar todo lo
que has aprendido tan rapidamente. Coloca las
piezas como en el diagrama de arriba y juega
en el lado del rey con un amigo. Hacedlo varias
veces y jugad con las Blancas por turno, que son
las que mueven primero. La partida debe termi-
narse con la victoria de uno de vosotros o tablas.
A.

Cuando uno de los jugadores da jaque mate
a su adversario, gana la partida.

Las tablas se producen cuando ninguno de
los dos jugadores puede dar mate al contra-
rio. Esto sucede cuando no quedan en el
tablero mas que los reyes; o solamente re-
yes, alfiles y caballos. Ninguno puede dar
mate al otro. Inténtalo y lo veras,

Aunque no tengais en el tablero
mas que la mitad de las piezas,
estais jugando realmente al aje-
drez. Tienes muchas cosas que
recordar. He aqui algunas de
ellas:

1%

TR

Recuerda el privilegio de
los peones en su primera
jugada.

Recuerda que tus peones
pueden «hacer damas.
Recuerda que también los
peones enemigos pueden
«hacer daman.

Recuerda el enroque.
Recuerda que una torre va-
le mas que un caballo o que
un alfil.

Recuerda que debes prote-
ger tus piezas con peones
o con cualesquiera otras
piezas que puedas utilizar.
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4 1. La primera jugada
OI I IO Coloca las piezas en el tablero y mira atentamente a tu ejército.

Si necesitas ayuda, repasa lo explicado hasta aqui.
iAtencion! Lo que vamos a decir vale tanto para las Blancas
el I lpezar como para las Negras. Nada mas fijarte en tus fichas, te daras
cuenta de que no todas estdn en la mejor posicién, tanto para
el ataque como para la defensa. Unicamente pueden moverse
los peones y los caballos. El rey esti encajonado y no puede
enrocarse. Tu primera tarea consistird, por lo tanto, en colocar
a tus piezas en las mejores posiciones.

A esto se le llama «desarrollo de fuerzas». Es importantisimo
recordarlo al empezar la partida. En lenguaje ajedrecistico, este
desarrollo se llama «apertura». Lo primero que tienes que hacer
es mover dos o tres peones (nunca mas) para dejar paso libre a
otras piezas. Asi podrias mover tus caballos y alfiles (y quiza tu
reina) y sacarlos de tu primera linea. Esto te permitira enrocarte

- y mover tus torres a lo largo de tu primera linea.

Al avanzar el peén de rey se Vamos a ver ahora, una tras otra, estas operaciones.

abre camino al alfil y a la
dama.

Recuerda bien esto:

1. No muevas mas de dos
o tres peones al princi-
pio de la partida.

2. Después del enroque, el
rey necesita una barrera
protectora de peones.
Procura no mover nin-
guno de los tres peones
laterales del tablero al
comienzo de la partida,
sobre todo los tres late-
rales del lado del rey.

3. La fuerza de los peones
reside en su unidad. In
tenta mantenerlo apoyan-
dose unos a otros. Estu-
dia el diagrama 1.

4. Utiliza los peones para
proteger tus piezas.

5. No te apresures a avan-
zar los peones demasia-
do lejos. Si los manejas
convenientemente, uno de
ellos podria muy bien

«hacer dama» mas tarde.
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1. Las Blancas han situado bien a
sus peones. Forman ahora dos gru-
pos compactos. De esos seis peones,
tres estan protegidos por otros peo-
nes, y esta proteccibn mutua con-
tinuard mientras avancen a lo largo
del tablero durante la partida.

Los peones negros estan mal si-
tuados. Se encuentran dispersos en
cuatro grupos distantes. Ningun
peén protege a otro peén, ni tam-
poco podrd protegerlo a lo largo de
la partida. Ademas, hay dos grupos
de peones «doblados» (uno detras
del otro). Esto constituye una po-
sicién débil.
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2. ¢Cudl es la mejor posibilidad de
salto que tiene el caballo blanco?

2. ;Qué pedn hay que mover primero?

Para el primer movimiento, es interesante escoger el peén cuyo
avance permita al alfil salir de su casilla. Los dos peones mas indi-
cados para este primer movimiento son el peén de dama y el peén
de rey. Al avanzar el pe6n de rey también abre una diagonal para
la dama. Por esto muchos jugadores empiezan la partida moviendo
dos casillas al pe6n de rey.

3. Caballos y alfiles
El radio de accién del caballo es corto. Lucha cuerpo a cuerpo.
Como puede saltar por encima de las otras piezas, su papel es muy
util cuando el «no man’s land» (la tierra de nadie o espacio que
separa a dos ejércitos) esta lleno de combatientes. El caballo domi-
na por igual las casillas blancas y las negras. Puede ser tu pieza de
mas valor cuando tus otras piezas no tienen espacio para moverse.
¢Cual es el mejor movimiento del caballo? No hay contestacién
totalmente correcta. Si repasas la pagina 17, recordaras que los
caballos son mas poderosos en el centro del tablero que en los la-
dos. Por eso, si puedes elegir, normalmente debes mover tus caba-
llos HACIA el centro del tablero; no alejarlos. Examina el dia-
grama 2.

El alfil es una pieza de radio de accién largo y al principio de la
partida no es tan necesario como el del caballo. Pero es una exce-
lente idea hacer avanzar, al comienzo, por lo menos uno de los
alfiles, ya que asi podras enrocarte. En la préctica, es mejor el en-
roque corto, por lo que muchos jugadores mueven el alfil de rey
antes que el de reina.

Tus alfiles pueden moverse sin peligro a cualquier casilla si-
guiendo la diagonal de cada uno (y de color diferente para el alfil
de rey y el de reina) hasta la QuiNTA linea, ya que en la SEXTA seria
comido por un peén enemigo.

Recuerda, sin embargo, que no debes colocar tus alfiles delante
del peén rey o del peén dama, segun los casos, ya que quedarian
bloqueados y, para mover estos peones, tendrias que mover nue-
vamente el alfil.

4. Torres y damas

Ambas constituyen tu artilleria pesada y a menudo abren el fue-
go mortifero sobre el enemigo, desde la retaguardia. No muevas
demasiado pronto tu dama al espacio abierto, ya que podria ser
atacada facilmente por un humilde peén y verse obligada a retroce-
der para salvar la vida. Las torres, situadas en sus alejados angulos
del tablero son las piezas mas dificiles para hacerlas entrar en jue-
go, pero no seas impaciente. Si puedes sacar tus piezas (menos el
rey, inaturalmente!), podras mover a tus torres al centro de la
primera linea, donde quedaras bien situado para dominar las im-
portantes columnas centrales cuando éstas queden abiertas a me-
dida que avance la partida. El enroque te hara mas facil el llevar tu
torre al centro. Mira el diagrama 3.

3. Las torres blancas ocupan una ex-
celente posicién en el centro de la
linea primera. La torre del rey do-
mina la columna abierta delante
de la casilla del rey. La torre de da-
ma dominara en seguida la columna
de dama, forzando a la reina de las
Negras a moverse para no ser cap-
turada. Pero, para esto, las Blancas
han de mover su alfil.

Las torres negras se encuentran
atin en sus casillas iniciales. Obser-
va, también la dama blanca y el al-
fil blanco estan ambos en la misma
diagonal, como dos cafiones carga-
dos que apuntasen directamente al
corazon del rey negro.
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4. El diagrama siguiente muestra la
posicion de las piezas sobre el ta-
blero después de haber realizado
cada jugador seis jugadas. Repro-
duce este esquema en tu tablero.
Observa que las negras sélo han he-
cho barbaridades:

El caballo esta desplazado sin ob-
jetivo ni razon.

El alfil del rey ha bloqueado al
peon de la dama y por ello el alfil
de la dama no ha podido salir.

La dama ha sido desplazada an-
tes que el caballo del rey.

Ningin pedn ocupa el centro del
tablero.

El rey no esta bien protegido.

La defensa del rey que deben for-
mar los peones laterales estda debi-
litada.

Las blancas han actuado muy bien

Ocupan el centro del tablero con
sus peones.

Junto a ellos los caballos dominan
las cuatro importantes casillas del
centro del tablero.

El alfil del rey apunta también
hacia el centro y hacia el flanco del
rey negro.

Como las blancas han realizado el
enroque, su rey esta seguro, v es-
tin preparadas para desplazar la
torre del rey al centro de la pri-
mera linea.

El alfil de la dama queda libre
para moverse a su comodidad.

Sus peones laterales estdan intac-
tos v siguen siendo fuertes.

Observacion: la casilla situada de-
lante del alfil del rey es peligrosa.
Al principio de la partida, sélo esta
protegida por el rey y es vulnerable.
Vigila los ataques contra esta casi-
lla y preparate para sacar ventaja
si tu adversadio no protege conve-
nientemente esta casilla débil.
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Mas sobre
cOMoO empezar

5. Importancia del centro
El centro del campo de batalla tiene muchisima importancia al
principio de la partida. El jugador que domina el centro mantie-
ne su supremacia y va por buen camino para la victoria. Tienes
dos formas de lograr el dominio del centro:
1. Ocupandolo con peones u otras piezas.
2. Amenazandolo desde lejos con una artilleria mas pesada que
la del enemigo.
Si escoges la primera forma, no olvides proteger a los peones
o caballos que hayas enviado en misién de reconocimiento. Si
los proteges convenientemente, al mismo tiempo estaras preparan-
do la potencia artillera de larga distancia, que necesitaras en el
segundo caso. Observa el diagrama 4 de la izquierda, como ejemplo
de lo que debes hacer y de lo que no debes hacer.

6. Eleccion de la mejor casilla

Esta es exactamente la misién del buen ajedrecista: hallar en cada

caso la casilla perfecta para situar sus piezas. Los buenos jugado-

res pasan su vida entrenandose para conseguirlo. Afortunadamen-
te, existen algunas sugerencias que pueden ayudarte:

1. Siempre que tengas libertad para elegir, mueve tus piezas ha-
cia el centro del tablero, o apunta con ellas a ese mismo centro.

2. Si dos de tus peones amenazan a una pieza enemiga, captura
con el que quede mds cerca del centro.

3. Antes de mover una pieza, estudia con cuidado el tltimo mo-
vimiento de tu adversario, e intenta operar fuera del alcance
de su proximo movimiento. Asi te percatards si tienes que
prepararte a evitar una amenaza. El diagrama 5 muestra lo
que puede suceder si no sigues este consejo.

4. No muevas NUNCA una pieza sin haber reflexionado antes. Lee
atentamente lo que sigue.

5. He aqui lo que sucede cuando
no se presta atencion al plan del
contrario. Las negras han realizado
tres jugadas mediocres. ;Puedes de-
cirme por qué han jugado tan mal?

Y lo que es todavia mas grave,
han jugado sin preocuparse del po-
sible peligro que les puede llegar
de las Blarcas.

En la cuarta jugada, las Blancas
capturan al peén negro de alfil rey,
y después... jjaque mate!



! 7. iHay que tener siempre un PLAN!

.1 Tener siempre un plan significa realmente: tener siempre una
' razén para el movimiento elegido. Aunque malo, es mejor un mal
/ [ plan que ninguno. Naturalmente, a veces hay que cambiar de plan.
F\ ,~  Tienes que estar dispuesto a modificar tu plan si tu adversario
‘contraataca de repente o hace un movimiento que te permite me-
jorar tu plan.

Cada movimiento que hagas debe tener un objetivo concreto,
que puedas expresar en palabras. Empieza por preguntarte: «¢Por
qué hago este movimiento?». Si no puedes contestarte con clari-
dad, ino lo hagas!

La mayor parte de los movimientos son «ofensivos» o «defen-
sivos (consultar las paginas 34 a 37), aunque también puede tra-
tarse de «movimientos estratégicos» (paso de una pieza a una
casilla mejor situada para atacar). Antes de jugar, piensa bien
qué clase de movimiento vas a hacer.

En fin, tienes frente a ti una lista
de las preguntas que deberas plan-
tearte. Si te las haces durante toda
la partida, puedes estar seguro de
tener un plan; mejor aun, te ayu-
daran a tener un -excelente plan.
Intenta recordarlas. Son importan-
tisimas para las partes centrales y
o v finales de la partida. Procura hacér-

. - i | telas.

Plantéate estas preguntas:
¢Qué hara mi adversario en su jugada siguiente?
¢ Tendré que defenderme de un ataque o podré atacarle yo?
Antes de atacar yo:
— ¢Esta mi rey seguro?
— ¢Estan todas mis piezas protegidas?
— ¢Puedo defender con facilidad a los peones que estian de-
lante de mi rey?
— ¢Tengo el campo abierto para llevar refuerzos o batirme en
retirada rapidamente si fuera necesario?
4. En el momento de atacar:
— ¢Tiene el enemigo algan punto débil que yo pueda atacar?
¢un peoén aislado,
una pieza sin proteccion,
el rey al descubierto?
— ¢Dénde debo atacar,
al centro,
hacia el lado del rey o el lado de la dama?
5. ¢Cual es mi objetivo inmediato?

W — 00



Tacticas

Una vez realizada la apertura, empieza la batalla. Es entonces
cuando la TActicaA alcanza su importancia. TACTICA es el nombre
que damos al uso de ardides para atrapar al enemigo o conducirlo
a una emboscada. De esta forma se consigue debilitar al ejército
del adversario y hacer mas facil el jaque mate final. Veamos al-
gunos ejemplos:

1. Las Blancas avanzan su alfil.
La torre negra no puede mover-
se ahora porque expondria a su
rey a jague. Esta torre esta cLA-
VADA.

4. El alfil blanco avanza vy a la
jugada siguiente se comeri a la
torre negra; pero, a su vez, la
otra torre negra se comera al
alfil. Se trata de un camBIO; pero
aqui las negras pierden, ya que
una torre vale mas que un alfil,

Estas tdcticas son tan importantes que hay que estudiarlas con
todo detalle y mucha atencion.

2. El caballo negro avanza. En la
proxima jugada, las Blancas per-
deran fatalmente una de sus to-
rres, ya que el salto del caballo
negro las pone a su alcance, Es-
ta jugada se llama TIJERAS.

5. Con su movimiento el caballo
negro amenaza al alfil y, al cam-
biar de columna, permite a la
torre negra amenazar directa-
mente a la reina blanca. Esto
se llama ATAQUE A LA DESCUBIERTA.

3. El caballo blanco ataca a la
dama negra. La dama negra no
puede escapar, por lo que el al-
fil negro captura al caballo, aun-
que sabe que serd comido a su
vez. Esto es un camsio de alfil
por caballo.

6. La dama blanca se mueve y es
capturada por el pedn negro; pe-
ro, seguidamente, la torre blanca
se desplazard y dar& jaque mate
al rey negro. Las blancas han
SACRIFICADO su dama para ganar.




Clavada

Cuando «clavamos» a una pie-
za enemiga la inmovilizamos,
de forma que no puede despla-
zarse sin poner en peligro a
una pieza mas importante de su
ejército.

Si la pieza protegida es el rey,
la pieza clavada no puede mo-
verse. Si la pieza protegida es
una torre o la dama, la pieza
clavada podra moverse, pero la
torre o la dama se perderan.
La pieza victima de una clava-

1. Coloca las piezas en el ta-
blero, tal y como se hallan en
el dibujo. Irreflexivamente, las
Blancas han dejado a su rey
y a su caballo en la misma dia-
gonal de casillas negras.

3. Las Blancas intentan defen-
der su caballo avanzando a su
peén una casilla.

da es un blanco inmovil ante
los ataques enemigos. Solamen-
te tres piezas son capaces de
hacer «clavadas»: la dama, la
torre y el alfil. En el curso de
una partida de ajedrez, las cla-
vadas son frecuentes. Debes es-
tar atento a las oportunidades
de hacer clavadas al adversario
y procurar evitar las tuyas. Si
tus piezas quedan clavadas, haz
lo posible para liberarlas rapi-
damente.

2. Las Negras sacan ventaja
de esto. Mueven su alfil como
se indica. El caballo blanco no
puede moverse, pues, si lo hi-
ciera, el alfil negro daria jaque
al rey blanco.

4. Pero las Negras atacan de
nuevo al caballo «clavado», lan-
zando hacia €l un peén. El ca-
ballo blanco estd irremisible-
mente perdido. Las Negras cap-
turan al caballo blanco con un
peon y solo pierden el peén en
el cambio, lo que significa que
han hecho un negocio redondo.

1. Si le tocase jugar a las
Blancas, ¢podrias encon-
trar tres posibilidades de
clavada? Y si fueran las
Negras las que jugasen pri-
mero, ¢serias capaz de des-
cubrir cuatro posibilida-
des de clavada? [AS56].

2. Juegan las Negras. La to-
rre negra esta clavada, pe-
ro un peon la protege. ¢ Pue-
des encontrar una buena
jugada de las Blancas? Su-
gerencia: jataca a la to-
rre!

¢Puedes descubrir otras
dos clavadas en esta posi-
cion? [AS57].

B

3. Forzamiento de una cla-
vada. Las Blancas juegan.
La dama negra esta ata-
cando a la torre blanca. En
vez de alejarla, las Blan-
cas hacen una jugada mu-
cho mejor, segiin se mues-
tra: jaque! El rey necgro
tiene que moverse. ¢Qué ha-
ran en la préxima jugada
las Blancas? [A58].




Las «tijeras» («fourchettes» en francés y «ulle-
res» en catalan) es una jugada que consiste en
atacar, al mismo tiempo, a dos piezas enemigas.
Las «tijeras» suelen ser muy peligrosas. A veces,
pueden hacerte ganar una pieza sin dar nada a
cambio. Como minimo, pone a tu adversario

e T P TR S Y TS

RECUERDA que, antes de mover tu, debes esforzarte en prever la
proxima jugada de tu adversario. Todas tus piezas pueden hacer
«tijeras», incluso los peones. Pero son los caballos, que saltan
por encima de las otras piezas, los mas peligrosos «forjadores de
tijeras». Sus saltos son muy a menudo imprevisibles. De pronto
parecen llegar del vacio para hacerte caer en una trampa. Vigila
a los caballos enemigos como a un ave de presa. Intenta prever
el terrible dafo que pueden hacerte antes que suceda.

I S S T s e e S S L e ——
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en una situacion dificil. Observa el diagrama in-
ferior. Las Negras hacen avanzar a su peén una
casilla atacando al mismo tiempo a dos piezas
blancas. Sélo una de estas piezas blancas podra
escapar. El pe6n capturara a la otra en la juga-
da siguiente.




-

En el diagrama inferior hay
otro ejemplo de «tijeras». Las
Negras se obsesionaron tanto
porque su pedén coronara que
se olvidaron de prever qué ha-
rian las Blancas. ¢ Sabras adivi-
nar el proximo movimiento de
las Blancas? Muy sencillo, ade-
lantaran su pedn, dando jaque
al rey negro, al mismo tiempo
que amenazan a la torre negra.
Como el peén blanco estd pro-
tegido por su torre, al rey ne-
gro tiene que retirarse. El pedn
blanco captura a la torre en la
siguiente jugada.

He aqui mas ejemplos de
«tijeras». Estudialos bien para
que aprendas a utilizar esta
tactica con eficacia.

1. Tijeras con alfil. El alfil
negro contra la torre y el
pedn. La torre huye, pero el
alfil capturara al pedén no
protegido. Procura no tener
las piezas situadas en una
diagonal dominada por un
alfil enemigo.

3. Otra vez la dama. Qué
poderosa y temible es! Tras
una pausa en el cuartel ge-
neral, lejos del campo de
batalla, vuelve a la linea de
fuego y ataca simultdanea-
mente a cuatro piezas ne-

5. Empleo del caballo. Como
consecuencia de un enroque
sin reflexionar, las negras
han facilitado al caballo blan-
co unas tijeras. El caballo
blanco se sacrificard a cam-
bio de una torre.

2. jCuidado con la dama!
Veamos qué puede suceder.
La dama blanca da jaque al
rey al mismo tiempo que
amenaza al alfil negro. A la
préoxima jugada captura al
alfil negro.

4. Tijeras a cargo de la to-
rre. Los peones tienen gran
importancia al final de Ia
partida. La torre negra ala-
ca simultaneamente a dos
peones. Las Blancas han da-
do facilidades a la torre ne-
gra que captura tranquila-
mente un peon.

6. Los caballos son astutos.
Las Negras mueven su caba-
llo segin se muestra. Las
Blancas intentan averiguar
el préximo movimiento de
las Negras. Mueven su rey
segin se indica. /Por qué?
¢Era éste su mejor movi-
miento? [A59].
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Cambios

Pocas partidas de ajedrez terminan tanto por
un lado como por el otro, sin un buen niimero
de piezas capturadas. Hay que procurar, por lo
tanto, no perder piezas inutilmente. Tienes que
esforzarte en jugar de forma que cada vez que
pierdas una pieza captures también otra. A esa
tactica se le llama camsio.

cQue se puede
cambiar?

La primera cosa que debemos tener en cuenta
es que no hay que cambiar una pieza valiosa
por una de menor valor. Para ello tienes que
conocer el vALOR de cada pieza.

Sabes que la dama es la pieza que vale mas
y que la torre es la segunda que mas vale. Sélo
debes cambiar tu dama por la dama enemiga;
y, cuando entregues una torre, ha de ser a cam-
bio de otra del adversario.

El caballo y el alfil son piezas muy distintas,
pero su valor es aproximadamente igual. Por
tanto, en gencral puedes cambiar un caballo por
un caballo enemigo o por un alfil sin gran per-
juicio. De la misma forma, puedes cambiar un
alfil por otro alfil enemigo o por un caballo ene-
migo.

Todos los peones valen lo mismo. Pero re-
cuerda que los peones pueden «hacer daman.
No pierdas alegremente todos tus peones, aun-
que sea a cambio de peones enemigos.

Un cambio razonable. Cuando las piezas que
se cambian tienen un mismo valor —peén por
pedn, caballo por alfil o alfil por caballo, to-
rre por torre, o dama por dama—, el cambio
se considera razonable o equilibrado. Los ad-
versarios ni ganan ni pierden en los cambios.
Observa el diagrama 1.

Cambio ventajoso. Si capturas una torre ene-
miga entregando uno de tus caballos o alfiles,
ganas calidad y tu adversario la pierde. Natu-
ralmente, si puedes capturar la reina enemiga
por una de tus torres, esto es todavia mejor.
Procura no ceder fu reina por una torre enemi-
ga. Observa los diagramas 2 y 3.
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1. Las Blancas son las pri- "
meras en comer. Su caballo I"ﬁg 4
captura al caballo negro. Se- Al ¥,
guidamente, el peon negro ’ l
captura al caballo blanco.

Un caballo por un caballo
es un cambio justo.

2. El alfil negro se mueve
como se indica. Da jaque al
rey blanco y al mismo tiem-
po ataca a la torre blanca.
La otra torre blanca tiene
que capturar al alfil negro.
Entonces, la torre negra cap-
turara a la torre blanca. Las
Blancas cambiardn una to
rre por un alfil. Habran «per-
dido calidad».

3. La torre blanca se mueve
segun se indica para atacar
a la dama negra. Esta no
puede moverse porque deja-
ria a su rey en jaque. Las
Negras se ven obligadas a
cambiar su valiosa dama por
una torre. Procura no caer
en una trampa de esa clase.



-<«——Dama por Dama—»

Hay dos razones principales

para el cambio:

1. Cambio ofensivo. Cuando

un adversario te corta el
camino, la mejor solu-
cion puede ser cambiar
la pieza enemiga por una
de las tuyas (ver diagra-
mas 4 y 5).
Cambio defensivo. Para
defenderte, si t¢ atacan,
puedes verte obligado a
cambiar una de tus pie-
zas por una de las ene-
migas que te ataquen. Ob-
serva el diagrama 6.

~«—— Torre por Torre —»

¥

<«— Alfil por Alfii —»

<«—  Peon por Peon —

4. Las Negras atacan al al-
fil blanco segiin se muestra,
porque esta pieza esta impi-
diendo el jaque mate. Si el
alfil blanco captura al alfil
negro, la torre negra dara
jaque mate al rev blanco en
la primera linea. Si las Blan-
cas hacen otra cosa, las Ne-
gras capturan al alfil blan-
co. Aunque el pedn blanco
capture al alfil negro, las
Blancas venceran pronto.

5. Para estar seguras de lle-
gar con un pedén a «hacer
dama», las Blancas obligan
a las Negras a intercambiar
los alfiles. En cuanto los dos
alfiles desaparezcan, el rey
negro no podra evitar que
un peon blanco «haga da-

6. El rey negro recibe jaque
del caballo blanco y el pedn
de delante del alfil negro
esta amenazado. La unica so-
lucién es cambiar el caballo
blanco por la torre o el al-
fil negros. ¢Qué resultaria
lo mejor? [A60]
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Ataque a la descubierta

El ataque a la descubierta se produce cuando al mover una de tus
piezas queda una segunda pieza tuya (un alfil, una torre o tu dama)
amenazando a una pieza enemiga. -

Este tipo de ataque puede constituir una desagradable sor-
presa para tu adversario, sobre todo si la pieza que acabas de mo-
ver amenaza a una segunda pieza adversaria. jDos ataques con
un solo movimiento! De esta manera, puedes a veces capturar a
una pieza enemiga sin perder ta ninguna (repasa el diagrama 5
de la pagina 44.). jAcuérdate siempre de proteger tus piezas!

El diagrama de abajo muestra un ataque a la descubierta de lo
mas sencillo. Después que las Negras han movido su peén segun
se muestra, la torre blanca no puede escapar y sera capturada
por el alfil en la proxima jugada. Las Negras han ganado en el
cambio.

Si el ataque a la descubierta va dirigido contra el rey enemigo,
se trata entonces de un JAQUE A LA DESCUBIERTA. Si la pieza que mue-
ves ataca también al rey enemigo, se produce un JAQUE DOBLE. Es
un jaque muy temible porque obliga al rey a moverse.

1. Juegan las Blancas. EIl 2. Las Negras mueven su ca-
pedén «hace dama», con un ballo v dan doble jaque. El
jaque a la descubierta. Este rey tiene que moverse. Cuan-
jaque evita que la nueva rei- do lo haga, viene el jaque
na sea capturada. Con una mate a la proxima jugada.
reina extra, las Blancas de- ¢Puedes decir como? [A61].

ben ganar la partida.
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3. Juegan las Blancas. ¢Cudl

es el
[A62].

mejor movimiento?
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El Sacrificio

Cuando estas aprendiendo a ju-
gar es facilisimo perder una
pieza por nada. Esto es algo
que hay que evitar a cualquier
precio. Es completamente dis-
tinto cuando premeditadamen-
te pierdes una pieza para obte-
ner con ello alguna ventaja.
Obrar de esta manera se llama
hacer un «sacrificio».

Generalmente, cuando ofre-
ces un sacrificio, estas tendien-
do una trampa a tu adversario.
Esperas inducir al adversario a
pensar que realmente captura
una pieza por nada. Pero, cuan-
do la captura,tu le das una de-
sagradable sorpresa. A menu-
do, el enemigo debe capturar
forzosamente la pieza sacrifica-
da para evitar un jaque mate,
pero su alegria dura poco, ya
que le das jaque con otra pie-
za. Como ejemplo, observa el
primer dibujo. En ajedrez, los
sacrificios son muy interesan-
tes, tanto el idearlos como el
llevarlos a cabo. Algunos son
muy ingeniosos. De todos mo-
dos, antes de sacrificar una pie-
za, examina bien el terreno. Un
error puede hacer que pierdas
la partida.

No intentes hacer demasiados
sacrificios. Es una tactica bas-
tante dificil y no pueden ha-
cerse sacrificios en cada parti-
da. A medida que vayas jugan-
do mas y mas al ajedrez, iras
empezando a ver posibles ju-
gadas como ésta.

e ____7/,___/

Las Negras atacan a la to-
rre blanca y al caballo blan-

co y son felices con ello.

En lugar de mover su torre
amenazada, las Blancas mue-
ven su caballo, dando jaque.

El peén negro captura al ca
ballo «sacrificado».

Entonces la torre blanca se
mueve... jy da jaque mate!




Sacrificio
Ejercicios

1. Juegan las Blancas. ¢Qué
pieza jugarias si fuesen tu-
yas las Blancas? [A63].

2. T juegas y puedes esco-
ger color. ¢Elegirias las Blan-
cas o las Negras? [A64].

3. Juegan las Blancas. La da-
ma negra ataca al caballo
blanco. Pero las Blancas no
se preocupan de esa amena-
Za porque preparan una gran
sorpresa a las Negras: jma-
te en dos jugadas! ¢Puedes
verlo? [A65].
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Como terminar

1. Sin la ayuda del rey blanco, la
dama no habria dado jaque mate.

2. La torre negra, completamente
sola, da jaque mate. ; Porque el rey
blanco esta bloqueado por sus pro-
pios peones!



Ninguna pieza, ni siquiera la poderosa dama,
puede dar sola jaque mate. Se necesitan por lo
menos dos piezas para forzar un jaque mate.
Mira el dibujo primero. La dama blanca no po-
dria dar jaque mate sin la ayuda del rey.

No es necesario que las piezas que contribu-
yen al jaque mate sean siempre las fuyas. En
el dibujo segundo, {son los dos peones enemi-
gos, al inmovilizar a su propio rey, los que con-
tribuyen a su derrota!

Al final de la partida, cuando el humo de la
batalla empieza a aclararse y los dos ejércitos
han quedado reducidos a un nuimero peque-
no, el rey puede salir de su fortaleza. Es un
combatiente bastante peligroso. Puede capturar
piezas enemigas, puede detener el avance de
los peones adversarios situandose ante ellos.
Con frecuencia su ayuda®es necesaria para pre-
parar el jaque mate. Acuérdate de utilizar a tu
rey en los finales de partida.

Al comienzo de la partida, el rey
negro tenfa ocho casillas libres a
las que podia ir. Nueve jugadas des-
pués, ya no tiene donde ir.

. iJaque mate!

Cuando preparas el jaque mate, tiene que re-
ducir el numero de casillas a que pueda mover-
se el rey enemigo. De esta manera, cuando llegue
el jaque final, no tendra ningin refugio al que
ir. De todos modos, esto requiere unas cuantas
jugadas.

En estos casos es importante trazarse un
plan. Observa los diez diagramas. Fijate como
el nimero de casillas a las que puede moverse
el rey negro van disminuyendo de forma lenta
pero segura. Presta especial atencién a cémo
las piezas blancas se ayudan unas a otras. {Un
verdadero trabajo de equipo!

En la pagina 31 has visto cémo un rey y una
dama, o un rey y una torre pueden dar mate a un
rey aislado. Estudia atentamente las posiciones
finales de cada caso hasta que estés seguro de
que las recuerdas de memoria. Cuando lo hayas
conseguido, entonces sabras qué posicién tomar.
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Mas sobre
como
terminar

Pero, ¢qué ocurre cuando te quedas con el rey
y un peon contra el rey enemigo aislado y solo?
Que puedes ganar, si consigues colocar tu rey
entre tu peon y el rey enemigo. Mira el dibujo
superior y no olvides que, si el rey del adversa-
rio se encuentra en la misma columna que tu
peon, y delante de ¢l, las reglas a seguir son las
siguientes:
1. Tu peén no debe hallarse en las columnas
laterales (en el borde del tablero).
2. Tienes que colocar a tu rey delante de tu
pedn, una casilla delante de ¢l. Observa con
atencion el diagrama 4.
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delante

Espacio ~}#

Pedén en
centro de
tablero

3. El rey blanco no puede impedir
que el peén negro haga dama. El
rey negro monta guardia y lo pro-
tege.

4

/i’/

4. A. Las Blancas ganan, no importa
quién juegue primero. Su pedn avan-
za una casilla. El rey negro tiene
que moverse hacia un lado, lo que
permite al rey blanco moverse ha-
cia delante por el otro lado. Las
Negras no pueden impedir que el
pedén blanco haga dama.

B. Tablas, juegue quien juegue pri-
mero. Cuando el rey negro se mue-
ve, corta el paso al rey blanco. El
pedn blanco no podra nunca hacer
dama.

5. Otras tablas, juegue primero
quien juegue. Inténtalo y lo com-
probards ti mismo. ;Como jugaran
las Negras?



Consejos practicos

PLANTEAMIENTO

PEONES

1.

Cuida bien de tus peones. Si lo haces, te
seran muy utiles. Son las menos valiosas
de tus piezas, pero si te los dejas capturar
gratuitamente, tendras muchisimos proble-
mas. Los pecnes conslituyen tu primera
linea defensiva contra ei-uiague enemigo.
Son especialmente valiosos para la protec-
cién de tu rey enrocado.

No adelantes tus peones de un modo te-
merario. No olvides que «ellos» no pueden
retroceder, y que una vez que salen de la
fila, estan expuestos a los ataques enemi-
gos. No hay que adelantar NUNCA un peén
sin preguntarte si no habria otra jugada
mejor que hacer.

Mantén unidos a tus peones. Los peones
que se apoyan entre si son peones fuertes.
Aislados, son débiles. Esfuérzate por no
tener ningun peén aislado ni doblado. (Con-
sulta la pagina 41.)

Protege a tus peones pasados, puesto que
pueden llegar a hacer dama. Se llama peén
pasado a aquél que no tiene ningin peén
enemigo delante ni en las dos columnas
vecinas a la suya. Protege a tu pedén pasa-
do, desde atrdas colocando una torre en la
misma columna,

DESARROLLO

B

Procura poseer un centro fuerte. Tuedes
ocupar el centro del tablero con peones y
otras piezas o desde atras puedes dirigir
hacia el centro la potencia artillera de tus
caballos, alfiles y torres.

Saca tus caballos y tus alfiles. Pon en ac-
cion tus caballos y alfiles lo antes posible
después de tu movimiento de apertura an-
tes de mover torres y dama.

Abre camino a tus alfiles y torres. Recuer-
da que estas piezas son de largo alcance
y tienen necesidad de espacio libre para
asi controlar el mayor nimero posible de
casillas. Procura no bloquear (cortar el ca-
mino) a tus alfiles y a tus torres con tus
propios peones.

Las torres dobladas son muy poderosas.
Intenta colocar a tus torres en la misma
columna o linea para que puedan apoyarse
mutuamente. De esta forma seran mucho
mas fuertes.

Apoya a todas tus piezas. No las envies al
combate sin apoyarlas por atrds. Procura
colocar tus piezas en casillas protegidas
por tus peones.

10.

11

12;

13.

14.

Vigila a tu adversario. Procura operar fue-
ra del alcance de los movimientos que pro-
yecte tu adversario. Si te das cuenta de
sus intenciones en la proxima jugada, po-
dras decidir lo que has de hacer: si conti-
nuar con tu plan, sin preocuparte del ad-
versaric. 0 modificarle para gue e} enemigo
no te sorprenda.

Protege bien a tu rey. Procura no exponer-
le a los ataques enemigos. Siempre que sea
posible, levanta una barrera de peones o
de otras piezas entre tu rey y el ejército
enemigo. No le dejes solo en el centro de
la primera linea.

No hagas cambios sin una razon justifi-
cada. No te apresures a cambiar tus pie-
zas. Esto podria disminuir tus posibilida-
des de victoria. Vuelve a leer las pégmas
48 y 49,

Aprovecha cualquier ocasion de tenmer un
pedn pasadeo. Un peén pasado estd en ca-
mino de hacer dama. Si consigues pasar
un peén, puedes obligar al enemigo a aban-
donar su ataque e incluso a cambiar a una
de sus piezas por tu peén pasado.

Ten siempre un plan. Cada jugada debe
constituir —o preparar— un ataque o0 un
contraataque. Vuelve a leer la pagina 43.

FINAL DE LA PARTIDA

15.

16.

17.

No expongas a tu rey a un jaque en la pri-
mera fila. La partida podria terminarse
bruscamente si permitieses que tu rey que-
dase atrapado detras de tus propios peones
o piezas. Repasa el ejemplo de la pagina 52.
No dejes mucho tiempo a tu rey sin alguna
casilla a que escapar.

Utiliza tu rey. Al final de la partida, el rey
se convierte en una pieza apta para atacar
y defenderse. Su ayuda es especialmente
necesaria para escoltar a un peén pasado
hasta la casilla en que haga dama.
Asegiirate de que todas tus piezas son utili-
zables. No dejes a tus alfiles y torres inmo-
vilizados detras de tus otras piezas. Tienes
que poder emplear todas tus piezas en la
batalla.

Retirate de la linea de accion del alfil ene-
migo. Si tu adversario, hacia el final de la
partida, no tiene mas que un alfil, procura
mantener a tu rey, peones y piezas impor-
tantes como una torre en casillas del color
opuesto al del alfil. Por lo menos habra una
pieza enemiga que no podra atacarlas.
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Anotacion

Las jugadas de ajedrez pueden ser escritas en

una especie de codigo. Este se llama ANOTACION.

Existen varias clases de anotaciones, pero la

que nosotros explicaremos se llama ANOTACION

DESCRIPTIVA. Este sistema se utiliza actualmente

en la mayor parte de los libros de ajedrez. Es

muy sencillo de aprender. Las tres cosas impor-

tantes que hay que conocer son:

1. La pieza que mueves.

2. La columna a que vas a mover esa pieza.

3. Lalinea y la casilla a la que la mueves.
Cada pieza se representa por la letra inicial

mayuscula de su nombre:

Peén: P Torre: T
Caballo: C Dama: D
Alfl: A Rey: R

Las columnas llevan la inicial de la pieza que
las ocupa al principio de la partida. Mira el
diagrama.

Las lineas estan numeradas de 1 a 8 desde
el lado de las Blancas para los movimientos de
las Blancas, y numeradas de 1 a 8 desde el lado
de las Negras para los movimientos de las Ne-
gras. Mira el diagrama.

XN bwn =

= NWh oo~

Otros simbolos que nece-

sitas saber son:

— = movimiento

¥ = captura

+ = jaque

0—O0 = enroque corto

0—0—0 = enroque largo

a.p.=al paso (no se usa
mucho).

He aqui una partida completa. Reproducela en
tu tablero. Para ayudarte, las cuatro primeras
jugadas de cada adversario se explican detalla-
damente.

Blancas Negras

1. P4R P4R
Las Blancas mueven su peén del rey (situado
ante el rey) a la casilla 4 de esa columna. Las
Negras mueven tambi¢n su peon del rey a la
casilla 4 de la misma columna.

2. C3AR C3AD
Las Blancas mueven su caballo a la casilla 3 del
alfil del lado del rey. Las Negras mueven su ca-
ballo a la casilla 3 del alfil del lado de la dama.

3. AdA A4A
Las Blancas mueven su alfil a la casilla 4 del
alfil del lado de la dama. (Solamente es nece-
sario decir A4AD cuando el otro alfil puede mo-
verse a 4AR.)
Las Negras mueven su alfil a la casilla 4 del alfil
del lado de la dama.

4. P3A D2R
Las Blancas mueven el peén a la casilla 3 del
alfil de la dama.
Las Negras mueven la reina a la casilla 2 del
rey.
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Si has hecho correcta-
mente estos movimien-
tos, tu tablero debera
estar asi:

La partida contintia asi:

5. 0—0 P3D
6. P4D A3C
7. ASCR P3AR
8. A4T P4C
9, CXPC PxC
10. D5T + R2D
11. AP D2CR
12. A6R+ RxA
13. D8R+ CR7R
14. P5D mate

Ahora tu tablero esta-
ra asi:




Tablas

Cuando ninguno de los dos ju-
gadores puede dar jaque mate
al otro, la partida queda ta-
blas. Las formas de tablas mas
corrientes son:

1. Ambos jugadores son de-
masiado débiles. Es facilisimo
cambiar tantas piezas que te
quedes con un ejérecito dema-
siado reducido para poder dar
jaque mate al rey enemigo. Por
ejemplo, si quedan solos los
dos reyes adversarios, ninguno
de los dos puede dar jaque ma-
te al otro, y el juego queda
tablas.

Si no quedan peones en el
tablero es imposible dar mate
al rey enemigo con tu rey y un
alfil, o con tu rey y uno o los
dos caballos.

Por consiguiente, no debili-
tes tu ejército demasiado, y
siempre intenta conservar en
el tablero algin peon.

2. Rey ahogado. Si cualquier
jugador, sin estar en jaque, so-
lo puede mover a su rey po-
ni¢ndolo en jaque, el juego que-
da tablas. Se dice entonces que
el rey estd ahogado. Observa
el diagrama 1.

Si tus fuerzas son superio-
res a las del enemigo y estas
intentando acorralar a su rey
para darle mate o uno de tus
peones marcha va triunfalmen-
te a «<hacer dama», jten mu-
cho cuidado! Procura no «aho-
gar» al rey adversario, pues
esto te arrebataria la victoria.
A veces el jugador que se ve

perdido busca hacer tablas bus-
cando que su rey quede «aho-
gado». Observa el diagrama 2.

3. Jague continuo. Viéndo-
se perdido, un jugador puede
colocar al rey adversario de
manera que cada vez pueda
darle jaque. A esto se denomi-
na «jaque continuo». En tal si-
tuacion, tu enemigo puede pe-
dir tablas. Observa el diagra-
ma 3.

4, Tablas por mutuo acuer-
do. Cuando la partida ha du-
rado un cierto tiempo, puede
ocurrir que los dos jugadores
se encuentren en una situacion
equivalente de la que ninguno
puede sacar ventaja alguna. En
tal caso uno de los jugadores
puede «proponer unas tablass.

NI 2ot~ L - R T T P e Bl R i el s SN Bt L B e S5

I. La dama blanca ha dado jaque al
rey negro en la octava fila y el rey
ha tenido que moverse como se in-
dica. Ahora las Blancas, en su pre-
cipitacion por dar jaque mate a las
Negras, y con su dama en B8AR,
mueven su caballo para cubrir la
casilla 8TR. {Es un desastre! Aho-
ra las Negras no pueden mover y
el resultado es tablas. Las Blancas
han perdido la victoria. Cuando el
jugador atacante es demasiado pre-
cipitado, el rey adversario queda
muchas veces ahogado.

2. Las Blancas habrian vencido fa-
cilmente si no hubiesen movido el
peén de la torre en su prisa por
hacer dama. Las Negras son lo bas-
tante inteligentes para ver que sélo
pueden mover a la dama. ¢Qué pla-
nean entonces? j Desembarazarse in-
mediatamente de su reina! Las Ne-
gras mueven su reina a 7TR dando
jaque. Las Blancas s¢ ven forzadas
a capturar a la reina con su rey.
Ahora las Negras no pueden mover.
Las Blancas han ahogado al rey ne-
gro: tablas.

3. Las Blancas iban a dar jaque ma-
te a la proxima jugada. ;Como? Pe-
ro las Negras' mueven a su dama a
5TR y dan jaque. Las Blancas mue-
ven su rey a la tnica casilla posi-
ble. Las Negras vuelven a su dama
a 8R y... jaque. El rey blanco tiene
que moverse de nuevo. La reina ne-
gra vuelve a dar jaque. Las Blancas
no pueden detener el jaque conti-
nuo. La partida queda tablas.




Palabras que debes

A lo largo de este libro has aprendido muy bien
una cantidad de palabras especiales a medida

Al paso

Esta expresion se aplica para
indicar una captura especial del
peén. Al peén le esta permiti-
do moverse dos casillas en su
primer movimiento, a fin de
que los ejércitos puedan enfren-
tarse rapidamente. Pero esto es

1. El peén blanco ha avanzado dos
casillas y puede ser capturado «al
paso»,

2. El pedn blanco ha sido capturado
«al paso».
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un privilegio y el peén no debe
sacar ventaja de ello para esca-
par a la captura.

La regla es: si un peén pue-
de ser capturado por un peén
enemigo tras mover solamente
una casilla hacia adelante, éste
también puede ser capturado
por aquél, incluso si mueve
dos casillas hacia adelante. Ob-
serva los diagramas. Ten pre-
sente que el pedn enemigo de-
be hacer la captura al paso in-
mediatamente en la proxima
jugada, pero no después.

Compongo

Los jugadores deben utilizar
esta expresion cuando necesi-
tan mover una pieza muy lige-
ramente para centrarla en su
casilla adecuada. Es un aviso
al adversario de que no se mue-
ve la pieza a otra casilla. La
razén del aviso es que en aje-
drez existe una regla que dice
simplemente: «pieza tocada,
pieza jugada»; a no ser que
hayas dicho: «compongo».

Columna abierta

Es la columna en que no hay
peones. A las torres les gustan
las columnas abiertas. Comprue-
ba pagina 24.

que has avanzado en su lectura. Aqui hay algu-
nas palabras mas que debes saber.

Columna semiabierta

Columna semiabierta es aqué-
lla en la que solamente hay un
peon, propio o del adversario.

Jugada obligada

Es aquélla en la que un juga-
dor debe mover para evitar un
mate o la pérdida inutil de una
pieza.

Jugada incorrecta

Es toda aquélla que prohiben
las normas del ajedrez; por
ejemplo, mover el rey dos ca-
sillas cuando sélo puede ha-
cerlo desplazindose de una en
una, o colocar un caballo en
una casilla equivocada o dejar
al rey en jaque. Si se ha hecho
una jlgada incorrecta, es obli-
gatorio jugar de nuevo, si es
posible, con la misma pieza.

Abandono

Cuando un jugador se percata
que su situacién es insosteni-
ble y que va a perder irremisi-
blemente la partida, es correc-
to renunciar, mejor que seguir
jugando hasta el amargo final.
Puede renunciarse tendiendo al
rey de costado, o diciendo:
«abandono».



Respuesta a los problemas

A1 Las casillas peligrosas para

las Negras estan marcadas con
cruces. Observa el diagrama abajo.
A2 El pedn blanco situado a la
derecha y el pedn negro de mas a
la derecha son los unicos que no
estan inmovilizados, pues pueden
capturar al contrario.

A3 Un caballo situado a un lado
del tablero controla menos casillas
due uno en el centro. Si un caballo
se despista y se coloca en uno de los
cuatro angulos del tablero, sélo
puede atacar dos casillas.

A4 Si; el peén negro de la derecha.

A5 Si; los dos peones blancos de -

la tercera linea.

A6 El caballo blanco amenaza a
cuatro peones negros. Pero sdlo
podra capturar a uno sin ser
capturado: el pedn de la izquierda.
A7 El caballo negro puede saltar
a siete casillas diferentes, marcadas
en el diagrama inferior, pero seis de
estas casillas estan «minadas»,
puesto que estan amenazadas por
un pedn blanco o un caballo blanco.
La tnica casilla segura para el
caballo neégro es la de la flecha.
Observa el diagrama de abajo.

A8 Hay tres peones que pueden
ser capturados por el caballo. En
cada caso, estan indicados los dos
movimientos.

A9 Tres movimientos. Lo
interesante es que el caballo puede
capturar al peén negro de diez
formas. ¢Cuales son? No debes
extranarte, va que el caballo es una
de las piezas mas astutas

de tu ejército.

A10 No; el peén cae en poder del
caballo a su tercera jugada.
Observa el diagrama de la

pagina 60. El caballo puede

elegir varios caminos. Sélo se
muestran dos.

A11 Si; es muy sencillo. La idea
es llevar al caballo a la misma
columna que uno de los peones y
situarlo delante. Asi detiene al pedn.
El otro pedn, obligado a avanzar,
serd capturado y el segundo pedén
no podra ser salvado. Hay varias
formas de llegar a este resultado,
seglin como jueguen las Negras.

Observa una en el diagrama

de la pagina 60.

A12 No; los peones estan
demasiado lejos. Si el caballo
captura a un pedn, le sera del todo
imposible ir al otro lado del
tablero para impedir que el
segundo pedn corone dama.

A13 Ocho casillas.

A14 EIl alfil ataca a los dos peones
situados a la izquierda del diagrama.
A15 Las Negras, porque el alfil
negro puede capturar rdapidamente
al caballo blanco a cambio de nada.
A16 Si. Al contrario que el caballo,
el alfil es una pieza de largo
alcance, y puede cruzar velozmente
el tablero. El diagrama de la
pagina 60 muestra la posicion ideal
para el alfil, antes de jugar las
Negras. Cualquier pedén que se
mueva, el alfil lo capturara. Después,
el alfil se ira a otra diagonal por

la que el peén tendra que pasar,
y este segundo pedn

también sera capturado por el alfil.
A17 Si; de un modo similar a Alé6.
A18 Diez casillas.

A19 Cinco casillas. La torre puede
moverse dos casillas a la derecha
y dos casillas hacia abajo; y...
jpuede capturar al caballo blanco!
A20 La torre ataca a tres peones:
el uno esta en la misma columna
que la torre, los otros en la misma
linea a su derecha y a su
izquierda. La torre puede capturar
a dos peones de su linea. El peén
de su misma columna esta
protegido por otro peon blanco.
A21 La tunica pieza que la torre
blanca puede capturar es el caballo
negro de su izquierda.

A22 Las Blancas, porque su torre
puede ir a catorce casillas,
mientras que la torre negra sélo

a una. Y si la torre blanca se mueve
en linea recta hasta la altima
casilla de su columna detiene los
movimiento de la torre negra,

a la que inmoviliza.

A23 La torre puede capturar a los
cuatro peones, antes que uno de
ellos corone dama, ya que es capaz
de trasladarse velozmente de un
lado a otro del tablero. Lo mejor es

colocar a la torre detrds de los
peones... para ir capturandolos
uno a uno.
A24 Si. Si la torre blanca se
mueve seis casillas a la izquierda
para proteger al peén por delante,
la torre negra ira a situarse
detras del pedn. El pedn no podra
hacer dama a no ser que la torre
blanca se retire a otra columna.
Pero entonces la torre negra
capturara al peén. Si la torre
blanca baja a su casilla de partida
para proteger al pedn desde
detras, la torre negra se movera
una casilla a la derecha y, cuando
la torre blanca se situe detras
del pedn, la torre negra bajara y
bloqueara al peén. La torre blanca
abandonara la columna y el peén
estd perdido. :

Seria diferente si el pedn estuviese
en otra linea, porque entonces
la torre blanca podria colocarse
detras del pe6n. Al margen de lo que
hicieran las Negras, el pedn
avanzaria seguro hasta hacer dama.
La torre negra puede capturar al
pedn coronado dama, pero sera
capturada por la torre blanca.
Por otra parte, si la Negras
jugasen primero, éstas colocarian
entonces a su torre detras del
peén, y seria la torre blanca la que
tendria que abandonar su columna
y dejar a su pedn indefenso, que
seria capturado por la torre negra.
A25 Poco importa cémo las
Negras se coloquen; las Blancas
son cada vez mas fuertes. Durante
mucho tiempo el peén y el caballo
negro no podran escapar del
largo alcance de la torre blanca.
A pesar de estar bien protegido
por su peon, el caballo negro sélo
controla la mitad del tablerp, y la
torre puede ir a cualquier casilla.
Ademas, el pedn blanco protegido
por la torre puede recorrer
su columna hasta coronar dama,
pues si el caballo negro lo captura,
serd capturado por la torre, y el
peén negro quedard a merced
de la torre.
A26 Quince casillas.
A27 Si el alfil negro no se mueve,
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la respuesta es dos movimientos.
Pero piensa siempre que el
adversario realizara la mejor jugada
posible. En ese caso, la respuesta
es tres movimientos. La dama
blanca sube hasta el angulo

opuesto de la diagonal blanca y
ataca al alfil. El alfil ocupa la unica
casilla disponible. La dama

recorre la octava linea y se situa
en la casilla blanca detras del alfil,
El alfil no puede escapar y es
capturado a la otra jugada.

A28 Las Negras. Aunque la dama
o el caballo blancos puedan
capturar al pedn del extremo
izquierdo, sin correr peligro alguno,
la dama negra puede capturar
también gratuitamente al alfil
blanco que es mejor presa.

A29 Si. La dama puede desplazarse
en todas las direcciones y es mas
potente que los peones, aunque
¢stos sean ocho.

A30 El rey puede ir a una de las
tres casillas vacias junto a él

A31 Cinco. El rey blanco puede
moverse a las cuatro casillas
vacias a su alrededor. También
puede capturar al pedn negro que
tiene delante. (Ei rey negro

puede ir a dos casillas.)

A32 Dos piezas, ¢l peon blanco y
el caballo blanco.

A33 La dama blanca se sitia en
la casilla negra proxima al rey
negro y le da jaque mate.

A34 La torre blanca sube por su
columna hasta la octava fila y da
jaque mate.

A35 Fl alfil negro ataca a la torre
blanca, pero las Blancas no se
inquietan. Adelantan el peén una
casilla y dan jaque mate al rey
negro. El rey negro no puede
moverse a ninguna de las casillas
blancas a causa del alfil blanco,

y no puede comer al pedn atacante,
protegido por la torre blanca.

A36 La dama blanca se sitiia en la
casilla blanca, a la derecha del rey
negro, y le da jaque mate.

A37 El alfil negro baja una casilla,
hacia la izquierda y da jaque mate.
A38 Las Blancas darian jaque
mate situando a su caballo en la
casilla que hay entre el peén negro
y el caballo negro. Si las Negras
colocasen a su dama en la casilla
blanca, a la derecha del rey blanco,

A10
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harian igualmente jaque mate.
A39 Casillas peligrosas: el caballo
negro ataca las dos casillas que
llevan los nimeros 2 y 3.

Casillas malas: desde la casilla 1,
la dama amenaza a la torre negra.
Esta puede irse al dngulo.

Buena casilla: la casilla 4 es la
mejor porque la torre no puede
escapar al ataque de la dama.

A40 EI alfil blanco retrocede una
casilla, en diagonal, para atacar

a la dama negra. Esta no tiene
ninguna casilla a la que ir.

A41 (a) El caballo negro, el peén
negro de delante de la torre negra,
y una de las torres negras.

(b) Las Negras ven dos cosas
respecto al alfil blanco: que esta
protegido por un peén, y que no
tiene casilla a que escapar. Por lo
tanto, hay que atacar al alfil con
una pieza menos valiosa y ganar
un alfil enemigo a cambio

de un pedén propio.

A42 Las Blancas pueden atacar

al alfil negro avanzando al peén del
rey dos casillas. Si el alfil negro
no se mueve, las Blancas cambian
a un pedn por un alfil. Si el alfil
huye, las Blancas pueden capturar
dos torres por una.

A43 El caballo negro protege a
ese peon. Las Blancas tienen que
atacar al caballo negro para
intentar alejarlo. Mueven su pedn
de la izquierda una casilla hacia
delante. Si el caballo negro se
aleja, las torres blancas siguen con
su intento. Si el caballo negro
permanece inmdavil, las Blancas

lo cambiardn por un peon.

A44 Normalmente la jugada de
las Negras seria muy potente, pero
en este caso las Blancas tienen ya
preparado el mate. Protegida por
su alfil, la dama blanca captura al
pedn de junto al rey negro. Este
debe moverse una casilla hacia la
izquierda. El caballo blanco
avanza y da jaque al rey negro.
De nuevo al rey le queda sélo la
casilla de la izquierda. Entonces
la dama blanca se coloca en la
octava fila y da jaque. Cuando la
torre negra se interpone, la dama
blanca la captura y da jaque mate.
A45 A veces, un ataque fracasa.
Esto suele ocurrir cuando un
jugador no prevé lo que va a hacer

A11

su adversario. Las Negras no han
visto el peligro en que estan hasta
que las Blancas han avanzado

su pedn. Si comen la torre blanca,
el rey blanco movera al lado y las
Negras no impediran que el peon
blanco corone dama. Todo lo

que las Negras pueden hacer es
entregar su alfil, atacando al pedn
blanco. Si las Negras lo hubiesen
estudiado antes de atacar a la torre
blanca con su alfil, hubiesen visto
que la mejor solucion era la de
eliminar al peligroso peon blanco.
Lo mejor habria sido mover al

rey una casilla a la izquierda,
abriendo asi el camino a la torre.
Ad6 La torre blanca no puede
defender a su peon, v es el rey
blanco quien ha de hacerlo,
moviéndose una casilla en su
diagonal izquierda. Esto le coloca
en la casilla blanca, delante

del pedn negro.

A47 Las Negras han de doblar sus
torres para que se apoyen. Pueden
hacerlo de dos maneras: situando
la torre de la octava fila una
casilla a la izquierda o la otra torre
en la octava fila.

A48 La unica jugada scgura es
subir la torre blanca por su
columna, capturar el pedn negro y
dar jaque al mismo tiempo. Cuando
¢l rey negro se mueva, la dama
blanca ira a la casilla blanca de
junto a su rey y protegera a la
torre que daba jaque.

A49 He aqui las cuatro jugadas
posibles para las Blancas. Mover

al rey a la izquierda o a la derecha.
o interponer ¢l alfil o la torre.

Las Negras intentan mover su torre
a la primera linea de las Blancas,

lo que seria jaque mate. Las
Blancas pueden escapar moviendo
a su rey a la derecha. De este
modo, si la torre negra da jaque
desde la primera linea blanca, el
rey blanco podra ir a la casilla
negra de la segunda linea, o las
Blancas cubriran a su rey con ¢l alfil.
A50 No siempre hay una salida.
A menudo hay que aceptar la
derrota, porque el adversario

ha jugado mejor. Pero en este caso
existe una salida. La dama negra
adelante una casilla a la izquierda.
Ahora las Negras intentan dar
mate capturando con su dama
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el peén blanco de delante del rey.
Las Blancas deben evitar

este mate, lo que permitira a las
Negras, a la jugada siguiente,
salvar su torre.

A51 Las cinco casillas a las que
puede mover el rey negro son las
cuatro negras de su lado y la
casilla blanca del borde derecho
del tablero. La casilla que tiene que
evitar el rey negro es la casilla
negra de la octava linea junto al
alfil negro. Si se colocase en dicha
casilla, la torre blanca iria a la
casilla blanca de junto al rey

vy jaque mate.

A52 Las Blancas no pueden
enrocar. En el lado de la dama,

la misma dama les impide hacerlo
y, en el ala del rey, el alfil negro
amenaza la casilla a la que el rey
blanco deberia ir. Las Negras

no pueden enrocar en el ala de
dama a causa del alfil negro, pero
pueden hacer un enroque corto. No
importa que la torre esté
amenazada por el alfil blanco.

A53 Las Blancas no pueden
enrocar, porque el caballo negro
da jaque. Las Negras tampoco, ya
que por el lado de la dama, el

rey negro quedaria en jaque tras el
enroque, y en el lado del rey,

la torre ha movido ya.

A54 Las Blancas pueden enrocar
en el lado de la dama. Una torre
puede pasar por encima de una
casilla amenazada. Las Blancas noc
pueden enrocar en el lado del rey
porque el rey no puede pasar por
una casilla amenazada. En el caso
presente, el alfil negro amenaza la
casilla blanca de la primera fila, a la
derecha del rey blanco. Las Negras
no pueden enrocar, ya que su rey
se ha movido de su casilla inicial
A55 Generalmente es mejor
situar el caballo del rey en la
casilla 2, de donde ataca a dos de
las cuatro casillas del centro. Si el
alfil del lado del rey ha abandonado
su casilla inicial, el caballo puede
colocarse a veces delante del rey
en la casilla 1, lo que permite al
peon de alfil avanzar una casilla
para apoyar al peén del rey.

A56 Blancas. (1) Las Blancas
mueven su torre de dama una sola
casilla hacia la izquierda. Asi

clavan el caballo negro que, si se
moviera, pondria en peligro a su
dama. (2) Esta otra jugada no es
tan facil de ver. Mueve el caballo
mas préximo al rey blanco y, al
quedar libre, el alfil blanco clava al
caballo negro que protege a la
torre negra. (3) Avanza su dama
una casilla hacia la izquierda;
ahora la dama clava al peén negro
que protege al rey negro. Esta
clavada no es muy eficaz, en esta
fase de la partida, ya que de todos
modos el peén negro no puede
moverse. Si el alfil de dama
avanzase una casilla a la derecha,
no se le podria clavar, ya que
podria comerse al alfil blanco.
Negras. (1) Coloca el alfil de rey
en el extremo izquierdo del tablero
y clavara al peén blanco que
protege a su rey. (2) Retrocede tu
alfil de dama una casilla y clavaras
al caballo blanco que oculta a su
dama (3) v (4) Mueve la torre

de junto al rey, o la dama negra,
a la casilla blanca de la misma
columna del rey blanco y clavards
al alfil que protege al rey blanco.
A57 Una buena jugada de las
Blancas es atacar de nuevo la
torre negra con una pieza menos
importante: el alfil por ejemplo.
Mueve el alfil blanco hacia la
derecha tres casillas en diagonal,
En la jugada siguiente, la torre
negra es comida por el alfil, pero
éste caera. Buen cambio.

Otras clavadas. El peén blanco de
la casilla negra junto al rey estd
clavado por el alfil negro y éste
clavado por la torre blanca.

A58 Las Blancas mueven su otra
torre cinco casillas a la derecha

y clavan a la dama negra.

A59 EIl rey se aleja porque se ha
percatado del peligro que
representa el caballo negro, pues,
si logra dar jaque «en tijeras» al
rey y a la dama, ésta seria
capturada a la jugada siguiente.
Hizo bien el rey. Pero en ocasiones
hay mas de una intencién en el
ataque. Antes de mover, reflexiona
acerca de lo que puede hacer tu
adversario. Es cierto que la
intencion principal del caballo

era atacar «en tijeras» al rey y a la
dama blancos, pero también tenia

planeado saltar atras, a la casilla
blanca para atacar «en tijeras»

a la dama y a la torre. Pero, al ser
la dama la que iba a sufrir las
dos «tijeras», tendria que haberse
movido la dama en vez del rey.
A60 Hay que comer con el alfil,
para conseguir que el cambio sea
equitativo: un caballo por un alfil.
A61 La tinica casilla a que puede
ir el rey blanco es la casilla negra
de la derecha. La torre negra
bajard entonces para ocupar la
misma casillda que el rey blanco
acaba de abandonar. jJaque mate!
El caballo negro ha podido
colocarse en una casilla «minada»
sin ser capturado, porque la torre
negra daba también jaque al rey.
A62 Las Negras son mas fuertes,
pero su dama ha quedado en una
casilla peligrosa. El caballo blanco
salta y descubre al alfil blanco,
que da jaque al rey negro. Las
Negras tienen que evitar el jaque,
pero como el caballo blanco puede
saltar y atacar a la reina negra,
las Negras perderan su dama.
Ahora debes de ser ta quien termine
esta partida.

A83 Retrocede la torre blanca hasta
la primera linea, junto a la torre
negra y da jaque al rey negro.

La torre negra debe capturar a la
torre blanca o serd capturada

por ésta. Entonces le pedn blanco
puede coronar dama dando jaque
al rey negro. A la préxima jugada
las Blancas ganan la partida.

A4 Escoge las Blancas, y
sacrificando la’ dama podras ganar
la partida. Sube a la dama blanca
hasta la casilla blanca del lado del
rey enemigo, y dale jaque. El rey
negro tiene que capturar a la dama.
Entonces la torre blanca sube
hasta la linea octava y da jaque
mate.

A85 Otro sacrificio de la dama.
La dama blanca sube hasta la casilla
de junto al rey negro, al que da
jaque. La torre captura a la dama
blanca y, entonces, el caballo blanco
salta hasta la casilla blanca de

la linea séptima, a la izquierda

del pedén negro, y da jaque mate.
Esta clase de mate, con el rey
inmévil, sélo puede darse con

los caballos.
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Posicién de las piezas

al empezar.

Las Blancas han hecho

su primer movimiento.

Cada dama empieza el juego
en una casilla

de su mismo color:

la dama blanca

en una casilla blanca,

la dama negra

en una casilla negra.







Si sigues paso a paso
las lecciones de este
meétodo, enseguida
sabras jugar

al ajedrez
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