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En este capitulo se describe la normativa relacionada con el ajedrez en los Juegos
Deportivos Municipales y la forma de jugar al propio deporte. En el se describe el material
utilizado en el ajedrez (el espacio de juego que es el tablero de ajedrez, las piezas utilizadas
y el reloj), los tiempos de juego, los participantes, el objetivo del juego, sus acciones y la
terminologia especifica utilizada en este deporte.

El ajedrez es un deporte individual de oposicion, en el cual los dos oponentes mueven
sus piezas alternativamente sobre el espacio de juego que es el tablero de ajedrez. El
jugador que conduce las piezas blancas comienza el juego.

Auln siendo la competicion la principal motivacion en la practica de cualquier deporte,
el aspecto educativo y pedagoégico a estas edades juega un papel decisivo. Se tiene que
buscar como objetivo principal el respeto a los demés y a las reglas libremente aceptadas,
desarrollar el juego limpio y encaminar a todos los que participan a practicar el ajedrez en la
vida adulta, porque lo que nos interesa es educar a personas las cuales disfruten y jueguen
al ajedrez.

Por todo ello, la Fundacién Deportiva Municipal de Valencia, ha considerado
conveniente editar este reglamento y guia béasica de ajedrez para los Juegos Deportivos
Municipales de Valencia, con el fin de que los participantes y todos los agentes implicados en
estos juegos, profesorado de Educacién Fisica, AMPAS, entrenadores, tengan un solo
documento que les guie en la practica de este deporte.

1.1. El material en el ajedrez

El material minimo para jugar una partida de ajedrez es el tablero y las piezas. Cuando
hablamos de ajedrez de competicion se tiene que afiadir el reloj y las planillas para la
anotacion de las partidas.
El espacio de juego y subespacios: el tablero de ajedrez

La partida de ajedrez es una disputa entre dos bandos, blanco y negro. Se juega sobre
un tablero y finaliza por abandono de uno de los bandos, tablas o por jaque mate. Cuando las
partidas son de competicion se juega con reloj, en este caso también pierde una partida el
jugador que no haya realizado el nUmero prescrito de jugadas en el tiempo estipulado.

El tablero de ajedrez es un cuadrado compuesto por 64 casillas en el que se alternan
las casillas blancas y las casillas negras; por tanto, tiene 32 casillas blancas y 32 negras.
La casilla o escaque es cada uno de los espacios cuadriculados que componen el tablero de
ajedrez. Cada una tiene una denominacién como en el juego de los barquitos (hundir la flot),
algo que nos servird mas adelante (véase figura XV.1)

Figura XV.1: Colocacién del tablero de ajedrez (espacio de juego y subespacios de juego)
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Como se ve en la figura XV.1., el tablero puede colocarse de dos maneras distintas,
pero sélo es correcta la que, una vez sentado frente a tu adversario para comenzar el juego,
la casilla de la esquina de tu derecha es de color blanco.

En el tablero podemos observar que la disposicion de las casillas forma columnas,
filas y diagonales.

Columnas: Son las ocho filas de casillas que van del borde del tablero mas proximo al otro
jugador.
Filas: Son las lineas de casillas de igual color que se tocan por los angulos.

El tablero de ajedrez se codifica con unas letras y unos nimeros. Las letras identifican
las columnas y los nameros, las filas. Cada casilla del tablero se identifica primero con una
letra (correspondiente a la columna) y, segundo, con un numero (correspondiente a la fila).

Las letras se ordenan de izquierda a derecha respecto al conductor de las piezas
blancas, o de derecha a izquierda si lo ves desde el bando negro, desde la a hasta la h, y los
numeros se ordenan en el nimero 1y terminando en el nimero 8 (véase figura XV.3).

Las piezas y su colocacién

Para comenzar una partida, cada jugador cuenta con un rey, una dama, dos torres,

dos caballos, dos alfiles y ocho peones (véase figura XV.2).

Figura XV.2: Piezas de ajedrez.
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Figura XV.3:Colocacion de las piezas de ajedrez.
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Lo unico dificil de colocar son la damay el rey, ya que son las Unicas piezas que no se
repiten en un mismo color en ambos bandos y, por tanto, se suele olvidar su posicion. Para
recordarla, lo hay que saber es que la dama va en una casilla de su mismo color, es decir, la
dama blanca va en una casilla blanca y la dama negra, en una casilla negra, con lo cual el
rey se colocara en la Unica casilla que sobra.

Una vez colocadas las piezas hemos de comenzar a moverlas, pero ¢quién empieza,
tu rival o ti? Recuerda que siempre empiezan las blancas y, ademas, que nunca puedes
pasar un turno sin tirar, es obligatorio mover.

El reloj y las planillas

En el ajedrez cada jugador dispone de un periodo fijo, el cual viene controlado por
mediacion del relo;.

En ajedrez de competicion es obligatorio apuntar las jugadas en una planilla que,
normalmente, es facilitada por la organizacion del torneo. Esta planilla servira para la
posterior verificacion de las jugadas realizadas en el tiempo establecido véase figura XV.4.).
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Figura XV.4.: Planillas de ajedrez.
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1.2. Tiempos de juego

En el ajedrez de competicion la partida tiene un limite de tiempo para efectuar un
determinado nimero de movimientos. Cada jugador dispone de un periodo fijo, el cual viene
controlado por mediacion del reloj.

En ajedrez rapido, las partidas no tienen nimero fijo de jugadas; por tanto, el jugador
al que se le acabe el tiempo sin haber realizado mate perdera por reloj.

Las partidas se jugaran con reloj, el tiempo dependera del tipo de torneo, siendo las
duraciones méas utilizadas 5, 10 y 15 minutos por jugador.

1.3. Participantes del juego
Los jugadores/as

Este es un deporte individual en el que los participantes pueden ser nifios o nifias (las
competiciones son mixtas). Todos los jugadores deberan ser respetuosos con las reglas del
juego, con el adversario, con juez y con los demas participantes u acompafiantes del juego.
Los monitores o entrenadores

Los monitores no intervendran en el juego durante su duracion.
Jueces
El encuentro sera dirigido por un arbitro o por un arbitro colaborador. Los arbitros son

los responsables de la sefializacion de las incorrecciones del juego y las convenientes
orientaciones del mismo.

1.4. Objetivo del juego

El objetivo de cada jugador es colocar al rey del oponente “bajo ataque” de tal manera
gue el oponente no tenga jugada legal que evite la captura de su rey en la jugada siguiente.
El jugador que logra este objetivo se dice que ha dado jaque mate al rey adversario y ha
ganado el juego. El oponente cuyo rey ha recibido jaque mate ha perdido el juego.

Si la posicion es tal que ningun jugador tiene la posibilidad de dar jaque mate, el juego
es tablas.
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1.5. Acciones de juego. Movimientos de las piezas, capturay valoracion
Captura

Las piezas capturan al igual que se desplazan y se colocan en la casilla de la pieza
capturada, excepto los peones que para capturar, cambian siempre de columna, es decir,
capturan en diagonal.

Recordar que nunca puede haber dos piezas a la vez en la misma casilla.
Movimientos de las piezas
Latorre

La torre mueve siempre en linea recta por comunas y por filas, es decir, en \ertical y
horizontal.

Las cruces de la figura XV.5, indican las casillas a las que puede ir la torre en una
jugada.

Puede ir hacia delante y hacia atras. Si en su camino hubiese una pieza de su mismo
color, solo podria llegar hasta la casilla anterior, ya que no puede atravesarla ni capturarla.
Si, por el contrario, la pieza que se encuentra en el camino de la torre es del adversario, ésta
podra capturarla, poniéndose en el mismo lugar donde estaba la pieza contraria. No es
obligatorio capturar las piezas contrarias si no se desea. Sélo es obligatorio salvar el jaque.

Figura XV.5: Movimientos de la torre.
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El alfil

El alfil mueve en diagonal

Puede ir hacia delante y hacia atras, pero hay que tener en cuenta que al moverse en
diagonal, nunca puede cambiar de color de casillas; o sea, un alfil que vaya por las
diagonales blancas nunca podra situarse en una casilla de color negro y viceversa. El resto
de aspectos del alfil es igual a los dichos para la torre.

Las cruces de la figura XV.6 indican las casillas a las que puede ir el alfil en una

jugada.
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Figura XV.6: Movimientos del alfil.
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Ladama

La dama puede moverse por columnas, filas y diagonales, su movimiento es la
combinacion de la torre y el alfil (véase figura XV.7).

La captura y demas aspectos son iguales a la torre y al alfil.

Figura XV.7: Movimientos de la dama.
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El rey

El rey se mueve igual que la dama, en todas direcciones (columnas, filas y
diagonales), pero sélo puede ir de una en una casilla; pudiendo ir también hacia delante y
hacia atras.

Las cruces de la figura XV.8 indican todas las casillas a las que puede ir el rey en una
sola jugada.

La captura y demas aspectos son iguales que para las otras piezas. Sin embargo,
tienes que saber que el rey nunca puede mover a una casilla donde lo puedan capturar,
mientras que las otras piezas si que pueden hacerlo si lo desean. Por tanto, un rey nunca
podra ocupar una casilla contigua al otro rey.
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Figura XV.8: Movimientos del rey.
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El caballo
El caballo es la Unica pieza que puede saltar por encima de las demas, sean o no de

su color. Al igual que la torre, el alfil, la dama y el rey, puede ir hacia delante y hacia atras.

Su movimiento tiene forma de “L”, ha de mover de las siguientes formas:

- Una casilla en direccioén horizontal y luego dos casillas en direccion vertical.

- Dos casillas en direccion horizontal y luego una casilla en direccion vertical.

- Una casilla en direccion vertical y luego dos casillas en direccion horizontal.

- Dos casillas en direccion vertical y luego una casilla en direccion horizontal.

Las cruces de la figura XV.9 indican todas las casillas a las que puede ir el caballo en
una sola jugada.

Captura las piezas contrarias sélo donde llega. No captura nada por el camino, es
decir, no puede capturar las piezas que hay por debajo de su salto, solamente la que hay en
la casilla sobre la que cae. Si en el lugar de destino hay una pieza de su mismo color,
entonces a esa casilla no puede mover.

Figura XV.9: Movimientos del caballo.
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Los peones
Los peones son las Unicas piezas que nunca retroceden, sélo pueden moverse hacia

delante, en linea recta por su columna y de una en una casilla. Cuando el pedn esta en su
casilla de salida, puede elegir entre avanzar una o dos casillas, luego, ya ha de ir de una en

unay, por supuesto, siempre que tenga el camino libre.

Captura: Los peones no capturan como se mueven, sino que capturan en diagonal,
pero solo una casilla, con lo cual cambia de columna y a partir de ahi tendra que seguir en
esa columna a no ser que vuelva a capturar y pase a otra distinta. Siempre se queda en el

lugar donde captura (véase figura XV.10).

Figura XV.10: Movimientos y captura del peén.
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El peon tiene otro tipo de captura llamado la captura al paso. Esta accion sélo puede
hacerla un pedn a otro pedn. Ninguna otra pieza puede realizarla ni puede realizarse contra
ninguna pieza que no sea un peon. Cuando un pedn elige mover dos casillas y se coloca al
lado de un pedn enemigo, este pedn enemigo lo puede capturar en la casilla de paso. Solo
podra capturarlo en la jugada siguiente al movimiento del peén, de lo contrario se pierde el

derecho a realizarlo.
En la figura XV.11, las negras acaban de mover su peén dos casillas. Las blancas

pueden capturarlo al paso colocandose en la casilla “d6”.



- ™M

'Fil.';.l.-.l.ll! 1 t"
AJUNTAMENT DE VALENCIA 5‘%’3‘-%;1‘@%’;‘
REGIDORIA D'ESPORTS | TEMPS LLIURE DILITE CIEAL

Figura XV.11: Captura al paso.
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La coronacion del pedn ocurre cuando un peon avanza hasta la ultima fila, es
obligatorio cambiarle por la pieza que se quiera de su mismo color, exceptuando un rey, 0
dejarle como peo6n. Todo esto se hace en la misma jugada. La pieza que elijas empezara a
actuar inmediatamente como tal. Esto no se puede hacer con otras piezas que no sean
peones. Pueden coronar todos tus peones en una misma partida y puedes pedir la pieza que
quieras, tanto si te la han capturado como si no. Pudiendo conseguir numerosas damas si lo
deseas.

El enroque

Es el inico movimiento que se hace utilizando dos piezas al mismo tiempo, el rey y la
torre. Este movimiento es muy importante porque se retira al rey de posibles ataques,
dejandolo protegido y porque abre paso a la torre poniéndola en juego.

Acabamos de decir que el enroque es el inico movimiento que se hace utilizando dos
piezas al mismo tiempo, y esto es totalmente cierto. Esta aclaracion viene porque muchas
veces nos encontramos con muchos jugadores noveles que tienen la creencia de que
también se pueden mover dos peones al mismo tiempo al empezar la partida, en lugar de
escoger mover un pebn dos casillas, por tanto, esta jugada seria totalmente ilegal.

Para realizar el enroque, el rey avanza dos casillas hacia la torre y ésta pasa por
encima colocandose a su lado. Al disponer de dos torres, se podra realizar el enroque con
cualquiera de ellas y so6lo una vez en toda la partida.

Por descontado, es ilegal desenrocarse (volver a la posicion primitiva antes del

enroque)

10
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Figura XV.12: Movimiento de enroque.
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El enroque puede ser largo o corto, segun con la torre que se realice, si es la torre
mas cercana al rey sera el corto y si es con la torre mas lejana sera el largo.

Para poder realizar el enroque deben cumplirse cuatro reglas importantes al mismo
tiempo:

- Todas las casillas entre el rey y la torre han de estar desocupadas de piezas, ya
sean del mismo color o de color contrario.

- Ni el rey ni la torre con la que se desee hacer el enroque han de haber sido movidos
hasta ese momento. Si el rey o la torre se han movido, y luego vuelven a su posicion original,
tampoco es posible enrocar por haber sido movidos cualquiera de ellos con anterioridad.

- Para poder realizar el enroque, el rey no debe estar en jaque. Pero si ese jague se
salva y posteriormente se cumplen todas las reglas, si se podra enrocar. Esto no afecta a la
torre, la cual aunque esté atacada, pude usarse para enrocar.

- No se puede realizar el enroque si la casilla por la que pasa el rey y la casilla de
destino se encuentras atacadas por piezas enemigas, ya que el rey estaria en algun
momento en jaque (véase figura XV.12).

Fiaura XV.13: Enroaué no nosible.
a b ¢ d & & g R

8 [ 2 o= = &
714 A A A 4
6 i 6

o]

&3
A S AT
= Eiy

a b c d & f o h

11



G {OY,

“-

AJUNTAMENT DE VALENCIA B on

REGIDORIA D'ESPORTS | TEMPS LLILURE ﬂ}‘J LNEEIETA.
Valoracioén

La valoracion de las piezas por puntos es orientativa, ya que cuando jugamos una
partida también influye la colocacion de las piezas. Como cada una de las piezas del ajedrez
mueve de distinta forma, su valor sera distinto.

Para realizar una escala de valores se toma al pedn como punto de referencia,
dandole un valor de un punto, por ser la pieza de menor movilidad y de menor fuerza.

Pebn 1 punto
Piezas ligeras: Alfil y Caballo 3 puntos
Piezas pesadas: Torre 5 puntos

Dama 10 puntos

El rey tiene el maximo valor. No se le puede dar ningun valor en punt, por ser la Gnica
pieza que no se puede cambiar por otra en el transcurso de la partida.

Un cambio de piezas ocurre cuando un jugador captura una pieza del adversario y
éste, a su vez, captura otra del primero. Existen dos tipos de cambios:

- Cambio idéntico: Cuando cada jugador ha capturado una pieza del mismo valor.

- Cambio desigual: Cuando uno de los jugadores captura una pieza de distinto valor

(mayor o menor) que aquella que cede al adversario. El cambio sera beneficioso para

aquel que se lleve la pieza de mayor valor.

1.6. Ataques y defensas
El ataque es la accion que se produce cuando, al realizar un movimiento,
amenazamos capturar una pieza.
En la accion de defensa existen siete formas de defender una pieza atacada:
1) Mover la pieza atacada llevandola a una casilla donde no sufra ningan ataque.
2) Capturar la pieza que ataca.
3) Cubrir la pieza atacada con otra que esté defendida y que sea de igual o menos
valor que la pieza atacante.
4) Defender la pieza atacada con otra. En el caso de que la pieza atacante sea de
menor valor que la atacada, este método no serviria, ya que el bando contrario
ganaria en el cambio.
5) Creando un atague mas fuerte que el del adversario, o realizando un
contraataque. También es este método estaria incluido el caso de atacar a una pieza
de igual o mayor valor que la que te ataca tu rival.
6) Dar un jaque intermedio.
7) Clavar (inmovilizar) la pieza que esta atacando.

12
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Figura XV.14: acciones de ataque y de defensa.
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En la figura XVI1.14 latorre de d4 se encuentra atacada por el alfil negro de g7
1. Mover la pieza atacada a b4.

2. Capturar con nuestro caballo de h5 el alfil negro de g7.

3. Cubrir con nuestro peodn de e4 en eb.

4. Defender con nuestro pedn de c2 a c3; Aqui no sirve, puesto que la torre vale méas

que el alfil.

5. Movemos nuestro alfil a e2 amenazando la dama de a6, que vale mas que nuestra

torre.
6. Movemos la dama a b3dando jaque al rey.

7. Movemos la dama a g4 clavando el alfil de g7.

1.7.Jaque y jague mate

Cuando se ataca al rey contrario, se esta realizando un jaque al rey, éste puede ser

jague o jaque mate, y aunque no es obligatorio anunciarlo, es preferible hacerlo para evitar
problemas posteriores.

Existe un jaque llamado jaque a la descubierta; si observas la figura 15 podras ver que

si las blancas jugasen su alfil a f5 (1), darian jaque con la pieza que han descubierto (la
dama blanca) y no con la que han movido.

13
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Figura XV.15: Jaque a la descubierta
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Si en lugar de mover el alfil a la casilla f5 (1) lo movemos ala casilla c6 (2), entonces
dan un jaque directo con el alfil y un jaque descubierto con la dama. A este jague se le llama
jaque doble.

Ante cualquier tipo de jaque es obligatorio salvarlo, ya que no se puede mover ni dejar
el rey en un lugar donde lo capturen, es decir, el rey no puede quedarse en jaque.

Existen tres formas distintas de solucionar un jaque:

1. Te escapas moviendo tu rey a una casilla donde no se encuentre en jaque, es decir,

donde no lo capturen

2. Capturar la pieza que da el jaque

3. Te proteges interponiendo una pieza entre el rey que recibe el jaque y la pieza que

da el jaque.

Hay veces en las que puedes solucionar el jaque de las tres maneras distintas, solo
tienes que elegir la que més te guste. Otras veces, s6lo podras solucionarlo dedos maneras
e incluso de una. Cuando en una partida de ajedrez se produce un jaque que no se puede
solucionar de ninguna de las maneras explicadas, entonces se le llama jaque mate y finaliza
la partida. Has de saber que el rey contrario no se captura nunca, ya que si esta en jaque y
no puede salvarlo de ninguna de las tres formas (jaque mate), no podras capturarlo porque
siempre le toca a él jugar y no puede mover.

Si tu rival colocase su rey en jaque por error, tendras que avisarle y tendra que
corregir suerror, ya que se trata de una jugada ilegal.

14
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Figura XV.16: Jaque y jaque mate.
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1.8. Tablas y ahogado

Las tablas (empate) se producen por diversas causas. Hay situaciones en las que la
partida termina en tablas porque a uno de los jugadores le resulta imposible dar jaque mate
con las piezas que le quedan. Estas situaciones son las siguientes:

- Cuando a ambos jugadores solamente les queda el rey.

- Cuando un jugador tiene rey vy alfil contra un rey.

- Cuando un jugador tiene rey y caballo contra un rey.

- Cuando un jugador tiene rey y alfil contra un rey vy alfil.

- Cuando un jugador tiene rey y caballo contra un rey y caballo.

- Cuando un jugador tiene rey vy alfil contra un rey y caballo.

La situacién de ahogado se produce casi siempre cuando quedan pocas piezas sobre
el tablero, o cuando alguno de los jugadores no mueve con habilidad sus piezas para dar
jague mate. Es una situacion en la que un jugador, sin estar su rey en jaque, le toca mover, y
resulta que no puede mover ninguna pieza, ni siquiera el rey, de una manera legal. En esta
situacion, la partida termina en tablas, aunque uno de los jugadores posea muchas piezas de
ventaja (véase figura XV.17).
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Figura XV.17: El rey negro esta ahogado.
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1.9. Ataques combinables

La combinacion es una secuencia de jugadas encaminadas a un plan determinado.
Para realizarla se usa una o varias piezas, y es fundamental que éstas se coordinen para
llevar a cabo el plan.

Elementos combinables més frecuentes son:

Jaque al descubierto y jaque doble

Un jaque a la descubierta sucede si en el tablero hay una pieza que esta cubriendo a
otra. Si movemos la pieza que cubre, descubrimos la pieza que esté detrds, y con ella
hacemos jaque.

En ocasiones se puede hacer al mismo tiempo un jaque a la descubierta y un jaque
normal, a esto se le llama jaque doble, es decir, que se realiza cuando amenazamos al rey
con dos piezas al mismo tiempo (ver ejemplos en el apartado de jaque y jaque mate).

La clavada

Sucede cuando una pieza no puede moverse a determinadas casillas porque dejaria a
su rey en jaque. Hay que distinguir entre clavada relativa, absoluta y las clavadas en una sola
direccion:

La clavada absoluta sucede cuando la pieza no puede moverse a ninguna casilla
porque dejaria a su rey en jaque.
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Figura XV.18: Clavada absoluta
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La clavada relativa sucede cuando la pieza puede moverse a alguna casilla con el
riesgo de perder una pieza importante.

Figura XV.19: Clavada relativa
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La clavada en una sola direccion sucede cuando la pieza puede moverse, pero solo
en la misma direccidén que la pieza que ejecuta la clavada.
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Figura XV.20: Clavada en una sola direccion
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La horquilla

Se produce cuando, al mover una pieza, se ataca al mismo tiempo a dos o mas piezas
sin que el contrario pueda defenderlas a la vez.

Figura XV.21: La horquilla.
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Si las blancas moviesen su peon a la casilla f6, atacarian a la torre y al caballo negros
al mismo tiempo.
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Figura XV.22: Accién que nuestro caballo en f6 ataca simultaneamente a la dama y a la torre negras, a
la vez que hace jaque al rey.
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1.10. Mates basicos en aperturas

Aqui te mostramos varios mates clasicos para principiantes. Es bueno conocerlos para
no caer en ellos.

Mate pastor

Jugada n° Blancas Negras
1 e4 e5

2 Ac4 Cc6

3 Dh5 Cf6

4 Dxf7+ +

Fiaura XV.23: Mate pastor.
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Mate del loco

Jugada n° Blancas Negras
1 g4 e5
2 f3 Dh4+ +

Figura XV.24: Mate del loco.
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Mate del legal
Jugada n° Blancas Negras
1 e4 eb5
2 Cf3 dé
3 Ac4 Ag4
4 Cc3 g67?7?
5 Cxe5!! Axdl
6 Axf7+ Re7
7 Cd5+ +

Figura XV.25: Mate del legal.
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1.11. Anotacion de partidas

Saber escribir las partidas de ajedrez es importante para estudiar tus partidas, leer los
libros de los maestros del ajedrez y observar sus partidas, etc.

Existen dos sistemas de escritura:
Sistema algebraico

Aqui hemos de recordar que el tablero de ajedrez se codifica con unas letras y unos
nameros (ver apartado referido al espacio y subespacios de juego).

Para escribir un movimiento hemos de indicar en primer lugar la inicial (en mayuscula)
de la pieza que movemos Yy, en segundo lugar, el nombre de la casilla a la que va a
colocarse.

INICIALES PIEZAS

A Alfil

C Caballo
T Torre

D Dama
R Rey

Solo en el caso del movimiento de un pedn no se debe poner su inicial, directamente
escribiremos el nombre de la casilla

Figura XV.26: Las blancas juegan su alfil desde la casilla f1 a la casilla g2. Por tanto, lo escribiremos
asi: Ag2.
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Signos complementarios con los que identificamos otras peculiaridades del juego:

El conocimiento de estos signos te puede ayudar cuando quieras reproducir en tu
tablero una partida p ublicada en algun libro, revista o prensa diaria:

X Captura: Cuando la pieza que se mueve realiza una captura, hay que intercalar a

continuacién de la inicial de la pieza el signo X. Si la pieza es un peodn se indica la columna
de la que parte.
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+ Jaque: Si al realizar un movimiento damos jaque al rey, se afiade a la jugada el
signo +. Ejemplo: Ab4+ A veces se sustituye por el signo =

++ Jaque mate: Si se realiza jaque mate, le afiadiremos el signo ++

Ejemplo: Dh4 + + A veces se suprime este signo + + y se austituye por la palabra
mate a continuacion de la jugada o por el signo =

0-0  Enroque corto

0-0-0 Enroque largo

a.p. Captura al paso

i Buena jugada

¢, Mala jugada

¢! Jugada dudosa

En situaciones en las que dos piezas iguales pueden ir a la misma casilla en esa
jugada, se indica a continuacién de la inicial de la pieza la casilla de la que parte esa pieza,
por existir otra pieza igual que de3sde otra casilla puede ir al mismo lugar.

Ejemplo de una partida (véase figura XV.27): Realiza esta partida en tu tablero y al
final comprueba con el diagrama de la siguiente pagina si lo has hecho bien o no.

Jugada n° Blancas Negras
1 f4 e5

2 fxe5 dé

3 fxd6 Axd6

4 Cc3 Dh4+
5 g3 Dxg3+
6 hxg3 Axg3++

Figura XV.27: Ejemplo de partida con acciones de juego.
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Sistema descriptivo

Fue muy empleado hace afios, pero actualmente no se utiliza. Aunque adn existen
algunos libros que utilizan este sistema de anotacion.

Casi todo es igual, pero, en este caso, las columnas se identifican con siglas que
indican la pieza que la ocupa al principio de la partida y las filas se numeran segun el bando
gue juegue contando desde su fila mas proxima.

La columna TD significa torre dama, y es la columna que ocupa la torre mas cercana a
la dama al comenzar la partida. Por tanto, y siguiendo con esta codificacion, el resto de
columnas sera:

CD Columna caballo dama

AD  Columna alfil dama

D Columna dama

R Columna rey

AR  Columna alfil rey

CR  Columna caballo rey

TR  Columnatorre rey

Ademas, los peones si tienen iniciales, la letra P. Su casilla de destino se identifica
poniendo en primer lugar la fila y luego la columna.

Los signos complementarios son los mismos.

1.12. Terminologia
Pieza tocada, pieza jugada

Es una regla del ajedrez que, como muy bien indica su nombre, si un jugador toca una
pieza, tiene la obligacion de jugarla.
Compongo

Es la excepcion de la regla anterior. Si una de las piezas del tablero esta mal colocada
y uno de los jugadores desea ponerla bien, ha de decir compongo antes de tocarla, de lo
contrario se aplicaréa la regla de pieza tocada, pieza jugada.
Abandono

Cuando un jugador estad seguro de que va a perder la partida, si lo desea puede
renunciar a ella, es decir, puede tirar la toalla y abandonar. Para ello, lo Unico que debe hacer
es tumbar el rey de costado sobre el tablero o decir: Abandono. En este caso, pierde el que
abandona y gana el contrario.
Ahogar

Dejar al rey enemigo sin movimiento posible por estar amenazadas todas las casillas a
las que podria desplazarse.
Pedn aislado

Cuando un pedén no tiene otro del mismo color en ninguna de las columnas
adyacentes. Esto suele causar una debilidad en el bando del pedn aislado
Amenaza

Jugada o maniobra para conseguir ventaja, bien sea posicional o por captura de
alguna pieza del contrincante. La amenaza es imparable cuando no se tiene defensa.

Aunque tenemos que recordar que muchas veces ‘la amenaza es mas fuerte que la
ejecucion”.
Blitz

Da nombre a los torneos de partidas rapidas. Viene del aleman y significa
“relampago”.
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Pedn bloqueado

Pedn que no puede avanzar al tener cerrado el paso por un pedn o pieza contraria, lo
gue suele crear debilidad.
Celada

Trampa que se tiende al contrario al realizar una jugada que aparentemente es mala.

Coronar
Cuando un pedn alcanza la octava linea se cambia por la pieza que se desee.
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