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La capacidad de movimiento de cada pieza esta limitada por la presencia de las demas. Cuando una
pieza encuentra en su cgmino otra pieza de su propio equipo sélo puede mover hasta la casilla anterior,
menos el Caballo que puede saltarla. o

Veamos el tablero 1:

ela Damay:puede mover libremente por las dos
diagonales blancas. Pero por la fila 4 sdlo puede ir a
d4 y por la columna ¢ s6io puede retroceder a ¢3.

o EI Alfil puédé mover Iibrement; por las dos diagonales
hacia adelante. Pero solo puede retroceder a d3..

s El Rey pueﬁé mover a cualquiera de las casillas que lo
rodean menos a &3, f3 0 g2, donde hay peones.

oLa Torre puede mover a cualquier casilla de la
columna h. Pero por la fila 3, s6lo puede ir.a g3.

L a b ¢ d e T g h
o El Caballo puede saltar libremente hacia adelante o tablero 1

sobre la Dama y los peones para retroceder a d3, b3 o

ad. Pero no puede ir a e4 mientras esté el Alfil.

e Los peones pueden avanzar cada uno por su columna, menos el peon e mientras el Alfil esté en e4. El
pedn g puede avanzar una o dos casillas por ser su primer movimiento. Pero el peon ¢ sélo puede mover
a c3 mientras la Dama esté en c4. : o -

Ejercicio 1: En el tablero 1: a) ¢ A cuantas casillas puede mover en su proxima jugada el Rey? : ........; el Caballo? :
........ ;laDama?:......;laTome?: .......yel Aifif? : ......... b) ;Cuéles son las 3 casillas a las que pueden mover 3
piezas?: ......... . oo c) gCuéléé son las 9 casillas a las qué sélo pueden mover 2 piezas?: ........, ........,

Ejercicio 2: Al comenzar cualquier partido de ajedrez: a) ;Qué piezas pueden mover desde la pfimera jugada?:
............................................ ; B) ¢Cudles estan inmovilizadas por sus propios PEONES?: ............cccceeeeeceereeeeceeraeeeaennss

.................................................. , €) ¢Qué peones debo mover para sacarlos affiles?: .........., ccccceey cevevaeay cveennees;

d) ¢ Qué peones debo mover para sacar la Dama?: .......... y erenenas ) eeeneenas .

2.- LA CAPTURA DE LAS PIEZAS CONTRARIAS

Cuando una pieza encuentra en su camino una pieza contraria tampoco puede saltarla, salvo con el
Caballo. Pero puede capturaria (comerla) excepto al Rey. No es obligatorio comer las piezas contrarias, es
una eleccién voluntaria.

Para comer, muevo mi pieza a la casilla ocupada por la pieza contraria y la saco del tablero por el resto
del partido. Todas las piezas comen del mismo modo que mueven, menos los peones, que mueven de una
forma y comen de otra.

Para anotar la captura se coloca el signo de multiplicacion: x entre la inicial de la pieza que come y el
nombre de la casilla donde esta la pieza comida (por ejemplo Txc5). Si dos piezas del mismo tipo pueden
comer a la misma pieza debo indicar la casilla de origen de la pieza que come (por ejemplo dos Toires que
pueden comer en ¢5: TcixcS o ThSxcS).
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LA DAMA, LA TORRE Y EL ALFIL: pueden comer las piezas contrarias que se encuentran en sus
caminos de movimiento. ‘ S ‘ ,

Veamos el wblero 2: La.Dama puede comer un. pedn (Dxb7) o una Fome.(Dxe5). El Affil-de:las blancas
puede comer dos peones (Axa7 o Axh6é). La Torre de e§ puede comer el Alfil (Txe3) o un pedn (Txa5). La

/ /,% % ;// )
¢ d

(L%
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a b

e f g 1] )
tablero2 - - ‘ * tablero3

EL CABALLO: puede comer las piezas contrarias que se encuentran en las casillas a donde mueve.
Pero no puede comer las piezas sobre las que salta.

Veamos el tablero 3: El Caballo puede comer el Alfil (Cxa6) o dos peones (Cxd7 o Cxed). Pero NO
puede comer la Dama, la Torre ni-ef pedn b5 cuando salta sobre ellos.

LOS PEOHES: s6lo pueden comer las piezas que estan en diagonal, una casilla hacia adelante. Si en
la casilla siguiente de su columna hay una pieza el pedén queda bloqueado. Por eso decimos que el peén
mueve por la columna pero come en diagonal. Al pedn que come lo anoto sdlo con la letra de la columna.

Veamos el tablero 4: El pééﬁ ¢ puede comer el pedn d (cxd5) o el Cabalio (cxb5) pero NO el pebn ¢5.

El peén f puede comer el pedn g'{fxa5) o la Dama (fxe5) pero NO el Alfil.

ZJ

d e
tablero 4 tablero 5

COMER AL PASO:; Si hay un péén blanco en la fila § o uno negrb enla fila 4 pueden “comer af paéb" :

a un pedn contrario que avance 2 casillas en su primera jugada, comio si hubiera avanzado una sola casilla.

Veamos el tablero §: Si el peon b mueve a bs, el pedn ¢ lo puede comer como si hubiera movido a bé
(cxb$s a.p.) Si el pedn'g mueve a g4, el pedn h lo puede comer como si hubiera movido a g3 (hxg4 a.p.)

P
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no como en la jugada sigitiente plerdo !a oporfunldad

Desde el punto de vista de la amenaza de ser captu?é‘da por 8l rival; las piezas se pueden clasificar asi:
LGADA: es la pieza colocada en una casilla dominada solamente por piezas del rival, que ia

S puede capturar sin perder nada a cambio; PIEZA DEFENDIDA: es -la pieza colocada en una casilla

dominada por nuestras piezas-y si es capturada, podremos capturar a la pieza del rival que se la comid.

Eferciéio 3: ;Qué capturas puedenrealizar:

a) la Dama blanca?:; ............... » S A sl ///4 % 4

b) la Dama negra?: b / // ; /& a
¢) la Torre blanca?: .................. % ’/7” % : %/ a
e eIAIﬁI blanco?:................. v et e ean 2 ; &
el Al e /// ////‘“ v |

g) el Caballo L ‘ “w v ///
h) el Caballo negro?: ........... SR . 2 @% % //

_

KN n
\
—
\.
\
“w\ \\\
1-1

w
G0

AN

a) la Dama blanca?: .............ccccoeeeeomeieceiieeieeeiennn

b) la Dama negra?: ........c............ emevenermsuancnnnanaeer SR
c}ila Torre blanca?: ..............cccoociiiiiiioniiciiicenene.

dj la TOITe NeGra?: ...

= Y g T=Te T
g)elpedn a? ... R ocer:

h) el pedn B2 ..ottt

D) €1 PEON @2: ...t

Jelpedn h2: i S

a) fa Dama blanca?: ..........ooeeweeeeeeeererenen. e
B) la Dama negra?: ..........eovoeorceeceeenieeeans

c)ja Torre blanca?: ............ccoeveeeeveevcvnecceaeanen. et

e} el Caballo b!anco 2 eereeeacesrnceeen B B WAl
1} €l A NEGIO?: ... et

G) elpedn Q2: ... e
f)elpedn B2 ... ...t

£n cada caso, subray4 entre las piezas que
anotaste, las que estan colgadas.
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3.- LIMITACIONES AL MOVIMIENTO DEL REY

Ei Rey nunca puede mover a .una casila
amenazada por una pieza contraria.
' Veamos el tablero 6:
e El Rey blanco puédé,imovéi‘, ag2. . ,
NO puede mover a e2, e4, f4 o g4 (por la Dama),"a 2
o0 e3 (por &l Alfil).ni a g3 (por el pedn h). .

o El Rey negro puede mover a b7.

NO puede mover a a5, a6 o a7 (poria Torre), ae5 0 c7
(por el Caballo) ni a b5 o ¢& (por la Dama).

El Rey puede comer a las piezas contrarias que
estén en las casilla donde puede mover, salvo cuando
otra pieza contraria fa defiende, porgtie tendria que
mover a una casilla amenazada. o

Vearmios el tab‘léi"é';?:
s El Rey blanco puede comer el Cabalio (Rxg8).
NO puede comer ni la Torre (defendida por la Dama).ni

el pedn g (defendido por el Alfif). ; ~

e El Rey negro puede comer la Torre (Rxb:&) o el pedn
¢2 (Rxc2).

NO puede comer ni el Caballo (defendido por ta Dama)
ni el pedn d (defendido por ef Caballo y por el pedn c).

JUGADA IMPOSIBLE: Ocurre cuando un jugador
mueve su Rey a una casilla amenazada por su rival.
Como el Rey no puede ser capturado debe cambiar su
jugada por otro movimienio del Rey y si no hubiera
ninguno posible, debe realizar otra jugada cualquiera.

/’/ 2

"m

-
V242

% s
3 %ﬁ/%g 0
1 E -1

a b c d e f g h
tablero 7

Efercicio 4: Respondé: a} ;A qué casilla puede mover el Rey

.
% A7 xff@% .

o553
iy
=

Blanco lo amenazan 2 piezas? ;y 3 piezas? c)QEn qué casilla al Rey Negro lo amenazan 2 piezas? ;y 3 piezas?

Blanco? ;y el Rey Negro? b) ;En qué casilla al Rey
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o 7. 4.-ELJAQUE AL REY

El' Rey recibe jaque cuando lacasilla donde se encuentra es atacada por una pieza contraria. Como el

- Rey no puede ser comido, es obligatorio sacarlo del jaque en la jugada siquiente. Para saqar'.al Rey del

jaque se debe _ realizar-alguna de estas 3 jugadas: i
1) comer Id pieza que lo st amenazando; S A
2) tapar-el jaque, colocando una pieza entre nuestro Rey y la pieza'que lo amenaza;
~ 3) mover el Rey a una casilla donde no esté amenazado. - '
Para anotar el jaque se coloca el signo + luego de la jugada que produce jaque.

No es necesario avisar el jaque pero si se debe exigir Ia‘rédiﬁcacién de otros dos tipos de jugadas

imposibles que pueden darse luego del jaque: a) no tiene validez realizar una jugada que NO pone a salvo

el Rey que acaba de recibir jaque; b) tampoco es valido mover una.pieza que esta tapando un jaque.

5 /%/ %7 %
7 2, l/Z, %, %/%y
| o

=
_
wem =

4
) /;/ 3 ,%///E,

a b ¢ .d e f g h
" tablero 8 tablero 9

n
o

En el tablero 8, luego de Dc3+, las negras pueden elegir entre.comer la Dama (Txc3), tapar el jaque
(Ac$) o mover el Rey a una casilla de las columnas b o d. : :

En el tablero 9, luego de AdS+, las negras sélo pueden mover Rh1 o Rf1.

d. e - : . .
tablero 10 ' . . tablero-11

En el tablero 10, luego de Te1+, las negras sblo pueden tapar con'Ae7 o De7.

El jaque del Caballo no puede ser tapado, porque ataca saltando sobre Ias otras pjezas. En el tablero

J;._,‘,11, luégo de Ce7+, _Iagnegras estan obligadas a mover Rh8.-- - -
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Cuando recibe un jaque de Lfr'i:i’ bieza que‘éé coloca a su alcance (una casilla), el Rey puede comerla
siempre que la pieza atacante no esté defendida por otra:.el Rey:del .tablera: 12 puede comerla Dama“,v pero

Ejercicio 5: Débafb'de cada tablero, anot todas /as jugadas que puede realizar el jugador que quedo en jaque.

2 -~ el'Rey-defl tablero 13 N'Q.;puede":comer la Dama pues quedaria en jaque. con el Affil.
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En el tablero 14, cualquier movimiento del Alfil producira un jaqué al descubierto con la Torre que ataca

JAQUE Al, DESCUBIERTO: ocurre cuando al mover una pieza dejo libre el camino de otra pieza
por la columna d.

Todas las piezas pueden dar jaque al Rev menos el Rey contrario. Si un Rey quisiera mover al lado i
ubicada detras, que entonces amenaza al Rey contrario.

del otro Rey para amenazarlo, él mismo' Se pondria en jaque y la jiugada seria imposible. Por lo tanto, los

Reyes nunca pueden estar ubicados uno ai lado del otro.

tablero 15

% 7
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tablero 14

En el tablero 15 vemos que al mover el Alfil del ejemplo anterior a la casilla b4 se produjo un jaque

JAQUE DOBLE: ocurre cuando al mover una pieza, ademéas de producir un jaque al descubierto, ia
doble, con la Torre al descubierto y con el Alfil a la vez.

coloco en una casilla desde la que también da jaque. La tinica respuesta al jaque doble es mover el Rey,

pues no se puede tapar o comer a las dos piezas atacantes a la vez.

Ejercicio 6: En cada tablero: a) 4 Qué pieza deben mover {as blancas y las negras para dar un jaque al descubierto?.

b) Si puede dar jaque doble anoté cuél es la jugada.

Blancas: @) -eeeeeeeeeeeeieeeeiiiieieeeceeeeeeeen
R -) B

Negras: @) ..cc....c.......

)

NEGras: @) .......coccovveeiieeeeceeeeieeaeenns;

BIaNCas: @) .eeeeeieeieeiiee e
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5.- EL JAQUE MATE
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tablero 17
d
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D
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3

& 8 /:./,,///// NN \ W
X ¢}

En el tabiéro 16 el Rey ﬁegroiha recibido Jaque A

LCuandQ;u.r'l jaque-no ‘puede 'ser evitado por el-Rey
Mate con Acd++:

Las siguientes posiciones son ejemplos simpl'es de

Jaque Mate.

Para anotar el Jaque Mate se coloca el signo ++

.luego de la jugada que lo produce.

w
=2
c
<
]
0
o
o
o
>
S)
E
(=
b
@
Q
@
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L
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o
o
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a
o
c
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a
=
@
|
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<
o]
o

o]
je!
=

@

a
o

0 R
°©

Q

c

@

o

@
=

o

)

>
=
<g
=

e nO tiene piezas para cofner el Alfil ni para tapar su
ataque colocando una pieza en las casillas dS ni e6.

eno puede mover a la columna g (Torre), a la fila 8
(Dama), a e5.0 e7 (Caballo), a e6 (Alfil) ni a {7 (Rey).

d
tablero 20

tablero 19
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Ejercicio 7: Debajo de cada tablero anoté la jugada que produce jéqu_e mate..
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Las negras juegan: ...................

Las blancas juegan:
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N N\«

@ ~ © B o+ @ N -
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- Las negras juégan: ........0...0......

.

Las blancas juegan: .................

g

N

e

-
ngl
RN //u
N

N

\ /?xﬁw/

.

B
. 47////./m, . R

.
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S
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.
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.
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N
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N
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w
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[\ N e

R En =
W -
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I L«

++ Las negras juegan: .............++

Las_blancasjuegan:
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6.- LA PARTIDA TABLAS

Cuando ninguno de los dos jugadores logra dar-Jaque Mate la partida termina en un empate, que en
ajedrez se llama tablas. El reglamento detérmina distintas cond|0|ones para declarar tablas una partida.

B .'

s TABLAS POR ACUERDO DE AMBOS JU GADORES'

1) Ambos jugadores pueden acordar tablas en cualquier momento del partido.

Para acordar tablas, uno de los Jugadores {as ofrece a su rival luego de mover. El rival podra aceotarlas
o, si las rechaza, realizar su proxima jugada. Cada oferta de tablas sdlo vale por una Jugada Si. ein
Jugador que las rechaza cambia de idea, debe esperar a que se las ofrezcan de nuevo U ofrecerlas él. . j?;g_

= TABLAS A PEDIDO DE UNO DE LOS JUGADORES:

2) Cuando se han realizado 50 jugadas consecutivas de cada jugador sin que se haya capturado ninguna
pieza ni se haya movido un peon.

3) Cuando la misma posicién se ha repetido 3 veces durante la partida, sea o no en jugadas sucesivas.

Una forma de obligar a la repeticion de jugadas para obtener tablas cuando un jugador estd en una
posicion perdida es la de dar jaque perpetuo (ver a continuacion)

En ambos casos, el jugador que lo desee puede reclamar las tablas, demostrando la situacién con la
planilla de anotacion de las movidas y su rival debe aceptar las tablas obligatoriamente.

Cuando se trata del caso n° 2 (50 movidas) y no se estd anotando la partida, el jugador que trata de
evitar que le den jaque mate, puede contar sus movimientos en voz alta.

EL JAQUE PERPETUO

El jaque perpetuc es un recurso que tiene un jugador que se encuentra en inferioridad para obtener
tablas obligando al otro jugador a repetir indefinidamente las mismas jugadas.

Casi siempre el jaque perpetuo se logra con fa Dama, como vemos en el ejemplo del tabléré'i 21: las
blancas amenazan ganar en la proxima jugada con Bg7++ sin que las negras puedan evitarlo. Sin embargo,
las negras pueden dar jaque perpetuo con Dff+ y Df2+ obligando al Rey blanco a repetir Rh2 y Rh3.

‘\
\\Q
\‘%
§

///// % M””/
7 ARRA

7 é 2 N
73

Dy

/////

2
_ / , %
/ / / 8 f/

Y
//

b c d e a b c d g
tablero 21 tablero 22

Pero también puede lograrse el jaque perpetuo con una pieza menor como vemos en el ejemplo del
tablero 22: a pesar de la abrumadora superioridad materiai y de las multiples amenazas de mate-en la
proxima jugada (Dh1++, Dd1++) las negras no pueden evitar que las blancan consigan tablas con el jaque
perpetuo de su caballo: Ccé+ y Cd8+ pues el Rey negro s6lo puede mover Rb7, Rb8 y Ra7.
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.............................

.............................

ELezgml_o&. £n cada tablero é Que ]ugadas permiten obtener (ablas por jaque perpetuo ? -

.............................

o TABLAS IN DE:PENDIEf\TTES DE LA VOLUNTAD DE LOS JUGADORES:

4) Cuando a ninguno de Ids jugadores le quedan las piezas necesarias para dar jaque m'ate, por ejemplo:
Rey contra Rey - Rey y Alfil contra Rey - Rey y Caballo contra Rey.

5) Cuando uno de los reyes queda ahogado (ver a continuacion).

EL REY AHOGADO

Se dice que el Rey esta afwgado (y‘la partida es tabias) cuando el jdgador al que le toca mover no
tiene su Rey en jaque y no puede realizar ninguna jugada.

Es mas comdn que esta situacién se produzca cuando a un jugador sélo le queda su. Rey como en el
* tablero 23, pero también puede ocurrir cuando hay otras piezas que no pueden mover, como en el tablero
24, donde los peones negros estan bloqueados y el caballo negro esta clavado.

//// ///

abcdef

tablero 23

///

@/&///// //// %, 1
A

///

/ //

%

¢ d f
’;ablero 24

" Cuanto maydr esla v.éntaja de piezas que tengo, mas cuidadoso debo ser para poder dar jaque mate y

evitar dejar ahogado al adversario.
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++

ahogan al Rey blanco

Silas negras juegan: ....................

Silas negras juegan .............

ahogan al Rey negro
++

|| Elercicio 9: Debajo.de cada tablero anoté la jugada que ahoga al rey rival y Ia que le da jaque mate.
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7.- EL ENRCQUE

Es una jugada especial que cada jugador puede hacer una sola:vez en la partida‘y es la Griica jugada =%

‘en la que ocurren tres excepciones al movimiento de las piezas:

1) mueven 2 piezas a la vez: el Rey y una de las Torres
2) el Rey mueve dos casillas hacia la derecha o la izquierda
3) la Torre salta sobre el Rey y sé coloca a su lado

Para realizar el Enroque deb_en fésté\r libres las casillas enfre el Rey y la Torre. Existen dos tipos de

enroque, segun la Torre que utilizo para hacerio.

ENROQUE CORTO: Es el que se rea’liia con la TORRE DEL REY. En los tableros 25 y 26 vemos las
posiciones inicial y final del enroque corto. El enroaque corto se anota: 0 - 0. )

Z, /

Ba

\

1 B
% 1 //% %
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h
tablero 25 “tablero 26

ENROQUE LARGO: Es el que se realiza con la TORRE DE LA DAM;A. Enlos tableros 27 y 28 vémos
las posiciones inicial y final del enroque largo. El enrogue largo se anota: 0 -.0 - 0.

8

. Iy
3 o

rerir i s,

§ ,,-/Z’; -

/
- = =
N
,,,,,,,4%% %% %7 ,
B B
tablero 27 27 tagleroez3 Ce

Advertencia: Para hacer el enroque debo tomar primero el Rey y moverlo las dos casillas para que sea
clara la intencion de realizar el enroque o al menos tomar el Rey y la Torre al mismo tiempo.

Si tomo. primero Ig. Torre, nuestro advggario puede obligamos a mover. solamente la Torre y no
podremos enrocar de ese lado. . . ' e : :
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CONDICIONES PARA HACER EL ENROQUE: No se puede hacer el enroque:

ada :.siguiente, podra

vuelto a su casilla inicial. Si movi una de las Torres

. puedo. hacer el enroque con fa‘otra.”” o .
En el tablero-29, las blancas s6lo pueden hacer el

- enroque corto pero las negras no pueden hacer

ningdn enroque.
con su Torre o tapar el jaque con su Caballo y si no

recibe otro jaque en la. jug

realizar el enroque corto.
En el tablero- 31 las blancas pueden hacer enroque

por donde debe pasar el Rey. No importa que Ia
largo; pero el Alfil impide hacer el enroque corto.

sin mover el Rey y luego podré hacer enroque. |
Torre pase por una casilla amenazada.

1) Cuando ya movi el Rey o la Torre, aunque hayan ~
2) Cuando el Rey esta en jaque. Debo salir del jaque'
* Enel tablero 30 el Rey blanco debera comer el Alfil
3) Cuando es#& amenazada alguna de las casillas

%/ /////, B

..M__,//_@é@/ / x

%/%

g
%

7/// ///

tablero 30

////z -
////&/// .

tabiero 31

: ¢Qué deben jugar las negras para que

jo

Ejerci

Ejercicio 10:;Qué deben jugar las blancas para que

{as blancas‘no puedan hacer enroque?: ....

las negras no puedan hacer enroque?: ...................
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8.- LA CORONACION DEL PEQN

Cuando un peénilega a la Gltima fila:se convierte ‘en otrd pieza (excepto Rey). L.a jugada de coronacion
consiste en mover el pedn a la dltima fila, retirario del tablero y colocar en esa casilia la pieza elegida. .

Al elegir la pieza para coronarno es necesario reemplazar una pieza q0e me hayan comido: pi:edo tener .
varias damas o mas de 2 torres, alfiles o caballos. . - S :
Para indicar la coronacién se anota la jugada del pedn, un signo igual y luego la inicial de la pieza -
elegida. Por ejemplo, si corono el pedn ¢ de las blancas y elijo una Dama anoto: ¢8=D..

-El efecto de la pieza coronada es inmediato. Al ser colocada puede dar jadué e incluso jaque maté
desde la casilla de coronacién, pero también puede dejar ahogado al Rey contrario. - P

La pieza coronada no puede mover hasta la jugada siguiente y por lo tanto puede ser comida por el
rival. Por eso hay que ser cuidadoso y tratar de coronar cuando la casilla esté bajo nuestro control.

Ejercicio 12: ;Qué pedn les conviene Ejercicio 13: ;Coronando qué piezas las blancas ahogan
coronar para que el rival no lo capture? I FEY NEGIO?: ot eeeeeeea

blancas: .............; , Negras: ................ . ¢Coronando qué pieza dan jaque mate?: ............ A

HAEAE

%y

e

6
s ;/‘///,// y/// @
I n N

7
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g e R B
2 . //// /% ; P %////
a b ¢ d e f g h

Efercicio 14: Anot3 todas las piezas que pueden efegir para dar jaque mate al coronar:

w

biancas: .......... ) OGIAS: eveneererenreriareeen BIGNCES: ...cervovevevriereer ] NEGEAS: eeeveereniarennens S
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9.- EL VALOR DE LAS PIEZAS PARA EL CAMBIO

7 Al Sk Fzes TR

Durante la partida los jugadofes comen piezas en muchas ocasiones. A veces se capturan piezas
“colgadas" por distraccion pero la mayoria de las veces se capturan piezas defendidas. ;

CAMEBIO DE PIEZAS: Son las capturas de arfnfno:s bz;h?&bs que se producen én jugadas sucesivas. En
el tablero 32 vemos que las blancas pueden cambiar piezas del mismo tipo: Dama por Dama (Dxe8+; Txe8)
o de distinto tipo: Alfil por Caballo (Axd5; cxd5). e S

VALCR DE LAS PIEZAS: Para saber si conviene
realizar los cambios cuando las piezas son de distinto -
tipo, le damos a cada pieza un valor basado en su "~
" capacidad de movimiento y de dominio de casillas:

1 El pedn? 1 punto
El Alfil: 3 puntos
El Caballo: 3 puntos
- ~+LaTorre: -~ 'S puntos
LaDama: = ' 10 puntos

:~ No tiene sentido darle un valor al jRéy porque no se
puede cambiar por ninguna otra pieza.

El valor del pedn se acrecienta cuando puede
coronarse, equiparandose a una futura Dama.

¢ Por qué tienen igual valor al Alfil y al Caballo?. El
Alfil es mas rapido y domina mas casillas, pero sélo
puede acceder a las 32 casillas de su color. El Caballo
es mas lento y tiene menor alcance, pero puede llegar a
las 64 casillas y saltar por sobre las otras piezas.

VERTAJA MATERIAL: Cuando se cambian
piezas de distinto valor o cuando se capturan piezas
colgadas, decimos que hay ganancia de material para
un jugador y pérdida de material para el otro jugador.

En ajedrez se“gana dando jaque .mate y no por
tener méas piezas. Pero..cuanto mayor es la ventaja
material, mas probable sera que se obtenga el triunfo.

CALIDAD: Cuando se cambia una Torre por un
Caballo o por un Alfil, decimos que hay una pérdida de
calidad. La calidad equivale a dos puntos (5-3=2).

tablero 33 .

"En el mbléfo 33 vemos que las blancas pueden
comer el Alfil (Cxd$; cxd$) sin ganar material © pueden
corrfer la Torre (Cxa8; Txa8) ganando calidad. G

Ejercicio 15:- Marcé con un signo = los cambios equivalentes (que no producen ganancia de material). En los

reséantes, indic3 Ia diferencia para el primer jugador (por ejemplo} +2, -‘i,;féfc.)

a) Dama por Affil y Caballo: f) 2 Torres por Dam?g_‘_

b) Affil por Caballo: ‘ g) Caballo por Torreb

c) Torre por Alfil: _h) Afiil por 3 peonesf
d) Caballo por 2 peones: v_stTorre por Cabalfo y pec’i\i‘f

e) Aifil y Caballo por Torre: J) Affil y dos peones por Torre:;
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El valor de las piezas es relativo: siempre debo tener en cuenta la posicién concreta para tomar

Mag///"
B

/// %,@
///// % / °
///// %e

Las negras juegan: .................c.......

Las negrasjuegan:

0o N~ . T MmN

E' jercicio 16: Debajo-de Cada tablero anoté la jugada que consigue la mayor ventaja material.

% < /,, WL ///g% & _1-

/ > %//, ,/// .,7 na/g /// m/// ,y/// LK

| - // //@f M/ %.&/a/%
M///_ /@W/ - //__. g% /%// N -
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g 3 7/% %/g%/ & g/ 7 4]
B B B //g/ B %

Las negras juegan: ............cccccceeeel

" Las blancas juegan: ...................




INDICACIONES SOBRE EL REGLABIENTO DE JUEGO

' .- ACOMODO DE PIEZAS:

El jugador al que le toca mover puede acomodar las piezas en sus casillas, pero antes de hacerlo
debe avisarle a su rival, diciendo claramente "acomodo”, "compongo*, o cualquier frase similar.

2.- PIEZA PROPIA TOCADA, PIEZA MOVIDA:

Si el jugador no le avis6 al rival que quena acomodar, estd obligado a mover la primera pieza
propia que toco.

Aunque suelte la pieza sin haberla sacado de la casilla en la que estaba ya no podra mover otra
pieza en esa jugada. Tiene que volver a tomarla y moverlia obligatoriamente.

3.- PIEZA SOLTADA, JUGADA T,ERMA.DA:
Cuando el jugador sueita la pieza no puede cambiarta de lugar.

Si apoya la pieza en una casilla libre sin soltarla de su mano, puede correrla a otra casilla, pero no
puede mover otra pieza.

4.- PIEZA CONTRARIA TOCADA, PIEZA COMIDA:

Si con una pieza propia en su-mano, el jugador toma una pieza contraria o la desplaza de su
casilla, ‘esta obligado a comerla, aunque no la haya soltado.

Si toma una pieza contraria antes de tomar una pieza propia esta obligado a2 comeria, pero si
tiene mas de una pieza propia para comerla, puede elegir con cual hacerlo.

5.- RECLAMGS:

Todos los reclamos por incorrecciones en el juego del rival deben ser realizadas por 2l jugador
inmediatamente de producidas, antes de realizar su préxima jugada.

Las incorrecciones anteriores que hayan sido toleradas no dan derecho a cometer las mismas u
otras incorrecciones posteriores para compensarlas.

6.- JUGADAS ILEGALES O IHIPOSIBLES:

Las obligaciones de mover o de comer sefialadas anteriomente no tienen validez si no hay
ninguna forma reglamentaria de realizarlas. .

Toda jugada ilegal o imposible debe rectificarse realizando otra jugada:

a) si se hizo con una pieza que tiene otras posibilidades de movimiento el jugador debe
realizar con esa misma pieza una jugada licita y no puede mover otra pieza;

b) si se hizo con una pieza que no tiene ninguna posibilidad de movimiento legal, el Jugador
puede mover cualquier otra pleza

Si la jugada ilegal se descubre luego de varias jugadas debe restablecerse la posicién anterior a
ésta. Si no puede restablecerse la posicion, la partida se anula.

7.- ERRORES DE COLOCACION:
Si el tablero estaba mal colocado debe pasarse la posicion a un tablero bien colocado y continuar. |
Si habia piézas incorrectamente colocadas en la posicién inicial, la partida se anuia.

8.- NO MOLESTAR:

Esta prohibido molestar o distraer al rival de cualquier forma. No se deben hacer comentanos ni |
gestos respecto a las jugadas propias ni a las jugadas del contrario.

Los jugadores no deben recurrir a consejos, avisos u opiniones de terceros ni consultar apuntes.. ..
Los observadores deben evitar toda actitud que influya de cualquier manera en la partida.




