


¢Qué es ajedrez?

Es un juego de mesa para dos jugadores, se desarrolla en un
tablero cuadrado formado por 64 casillas en 8 filas y 8 columnas,
las casillas son de dos colores (blanco y negro) y estan alternadas
por color, cada jugador al inicio del juego cuenta con un grupo de
16 piezas que constan de un rey, una reina, dos alfiles, dos
caballos, dos torres y ocho peones.
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Origen
Se desconoce la certeza sobre su origen. Se discute incluso si es
hindd o griego. Posiblemente fue una fusidon del juego hindu
“Chaturanga”y el griego “Petteia”. Ambos juegos existen desde la
antigliedad, sin embargo, las primeras dataciones del juego actual
sondel 500d.C.
Hay muchas leyendas sobre su origen, e incluso variantes con los
mismos personajes. Conozcamos una de ellas a continuacion:

la leyenda de Sissa

En el norte de la India, gobernaba un rey llamado Iadava. Cierto dia fue
invadido su reino, por lo que hubo una cruenta batalla (Batalla de
Dacsina). Iadava, excelente estratega, derrotd a su enemigo aunque a un
precio muy elevado, ya que perdid a su unico hijo, el principe Adjamir.

Este incidente lo abatié profundamente y se convirtié en un rey deprimido
que vivia reproduciendo en una gran caja de arena la batalla y planteando
diversas alternativas con el fin de encontrar alguna que le hubiera evitado

dicha pérdida.

Los bhrama o sacerdotes hindUes elevaban sus plegarias y de todas
partes llegaban obsequios y diversiones para tratar de sacar al rey de su
afliccion. Todo era en vano. El rey dejo de gobernar, centrado en los
planteamientos de esa batalla. =
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Tiempo después llegd a Palacio un joven -~ ? L" r

solicitando audiencia ante el rey. Era el /'/
bhrama Lahur Sissa, quien venia a
entregarle a Su Magestad un humilde |

obsequio que lo sacara de su tristeza,

le brindara distraccién y le abriera la i
mentey el corazon a grandes alegrias. x.. \ﬂw

Sissa le presento un tablero dividido x.
en 64 casillas que alternaban ==

colores y sobre éste colocd dos _. .
colecciones de diferentes piezas.
Sissa ensefid pacientemente al rey,
los ministros y los cortesanos de la
Corte el objetivo del juego y las reglas fundamentales

- Cada uno de los jugadores dispone de ocho piezas llamadas “peones”.
Representan la infanteria que avanza sobre el enemigo para dispersarlo.
Secundando la accidn de los peones vienen los “Elefantes de guerra” (las
torres), representados por piezas mayores y mas poderosas; la
“Caballeria”, indispensable en el combate, aparece igualmente en el
juego, simbolizada por dos piezas que pueden saltar como dos corceles
sobre las otras, y para intensificar el ataque se incluyen -representando a
los guerreros nobles y de prestigio-los dos “Visires” (alfiles) del Rey. Otra
pieza dotada de amplios movimientos, mas eficiente y poderosa que las
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2y demas, representard el espiritu
. patridtico del pueblo y sera llamada el
“principe” (la dama). Completa
la coleccion una pieza que
aislada poco vale, pero que
= amparada por las otras se torna muy

fuerte: “el Rey”.

En pocas horas el soberano comenzé a
jugar fascinado por el nuevo
® pasatiempo, consiguiendo derrotar a
"} varios miembros de su Corte en
partidas que se desenvolvian
impecablemente sobre el tablero.

En determinado momento el rey jugd contra
Sissa y, de pronto se dié cuenta, por la posicion de las piezas y las
combinaciones resultantes de diversos lances, que la partida parecia
reproducir exactamente la batalla de Dacsina. Entonces, intentd salvar al
principe y perdio la partida. Cuando, entristecido, se lo comentd a Sissa,
éste le respondio:

- Piensa que si hubieras optado por el triunfo, tendrias que haber
sacrificado al principe, pero que, con tu afan de protegerlo, has perdido la
batalla, y por ende, todas las piezas del juego, incluido el principe que tan
afanosamente intentabas proteger.

El rey guardd silencio. Cuando habld, sus ojos brillaron por vez primera y

dijo:
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- Te doy las gracias, joven Sissa, pues gracias a ti me he dado cuenta de
que, si bien el perder a mi hijo es algo terrible, hubiera sido una fatalidad
que, por salvarlo, hubiera condenado a mi pueblo a la masacre y el
saqueo. Quiero recompensarte por este magnifico obsequio, pideme lo
que quieras.

Alo que Sissa respondi6 con humildad:
- Mi mayor premio es haber recobrado la felicidad de Vuestra Majestad.

- Me asombra y agrada tu humildad y la gran devocidn que sientes por mi
persona, pero por esa misma devocion te digo que pidas una recompensa
tan valiosa como el regalo que me has dado.

Aprecio vuestra generosidad, Majestad, y

como obediente slUbdito me veo en la
obligacion de escoger; pero no deseo
joyas, ni tierras, ni palacios. Deseo que me
recompenses con granos de trigo, los cuales

deberan ser colocados en el tablero de la siguiente
forma: un grano por la primera casilla, dos para la
segunda, cuatro para la tercera... y asi, doblando siempre
en la nueva casilla lo obtenido en la casilla anterior.

El rey Iadava ri6 al oir una peticion tan humilde. iNo queria siquiera sacos

de trigo, sino granos! y accedié a que le dieran lo solicitado. Los
matematicos del reino necesitaron un tiempo para saber la cantidad que
se estaba pidiendo y... cuando la supieron, fueron rapidamente a avisar al
rey, no sin cierto nerviosismo, de que era imposible cumplir con tal
peticién. Necesitarian:



18.446.744.073.709.551.615 granos de trigo!!

Concluyeron los algebristas y gedmetras J
mas sabios, que la cantidad de trigo que

debia entregarse a Lahur Sissa equivaldria
a una montafa que teniendo como base
la ciudad de Taligana, fuese 100 veces
mas alta que el Himalaya. La India
entera, sembrados todos sus_

campos y destruidas todas sus =
ciudades, no bastaria para producir
durante siglos la cantidad de granos calculada.

El Rey y su Corte quedaron estupefactos ante los calculos estimados. Por
primera vez el Soberano de Taligana se veia en la imposibilidad de cumplir
una promesa. Acto seguido, Sissa renunci6 publicamente a su pedido y
llamé la atencion del Monarca con estas palabras:

- Los hombres mas precavidos eluden, no solo la apariencia engariosa de
los nimeros, sino también la falsa modestia de los ambiciosos (...). Infeliz
de aquel que toma sobre sus hombros los compromisos de honor por una
deuda cuya magnitud no puede valorar por sus propios medios. Méas
previsor es el que mucho pondera y poco promete.

Estas inesperadas y sabias palabras quedaron profundamente grabadas
en el espiritu del Rey. Olvidando la montafa de trigo que, sin querer,
prometiera al joven brahman, lo nombré su Primer Ministro. Cuenta la
leyenda que Sissa orientd a su Rey con sabios y prudentes consejos Y,
distrayéndolo con ingeniosas partidas de ajedrez, presto los mas grandes
servicios a su pueblo.

http://www.rolteca.es/archivos/4815

Objectivos

El objetivo del juego es capturar al rey del otro jugador. La captura no
se completa nunca, pero una vez que el rey es atacado y no puede
escapar de esa captura, se dice que es un jaque mate y el juego
finaliza.

Benecficios

El juego de ajedrez es una disciplina muy benéfica para el
desarrollo integral de los estudiantes. Es un medio adecuado
para adiestrar a la mente en el razonamiento analitico y en la
capacidad para tomar decisiones. Ademas, es excelente para el
desarrollo de la atencién, la concentracién, la memoria y la
intuicion. En cuanto a lo afectivo: promueve la creatividad y la
iniciativa.

Se ha demostrado que el estudio sistematico del ajedrez
estimula el desarrollo de habilidades y procesos del
pensamiento tales como: atencion, expresion numérica y
verbal, autoestima, analisis, sintesis, inteligencia y creatividad.

En el transcurso de una partida de Ajedrez asi como en la
resolucion de problemas, discurre una forma de pensamiento
organizado que se asemeja al discurso cientifico. En el acto del
desarrollo de una partida, el ajedrecista observa, compara,
clasifica, organiza ideas, hipotetiza (conjetura, presume)
aquello que investiga, analiza, ensaya, sintetiza, toma
decisionesyy las ejecuta.



Reglas y movimientos

Al comienzo de la partida las piezas se disponen en el
siguiente orden: se sitta la reina = blanca en la casilla blanca
central de la primera fila del tablero, y la § reina negra en la
casilla negra central del lado opuesto. Junto a la reina se
encuentra el § rey, y a la derecha de éste el { alfil, el 2 caballo
y la & torre en este orden.

El Jugador con las piezas blancas hace el primer movimiento.
Después cada jugador tiene un Unico turno para mover. De
hecho, un jugador solo debe hacer un movimiento en cada
turno. En otras palabras, no se puede saltar el turno para mover.
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las piczars

El rey es la pieza mas importante sobre el tablero de ajedrez. El rey
puede moverse en todas direcciones, incluyendo diagonalmente
pero solo una casilla. No debe permitirse su captura y si esta en
peligro debe ser puesto a salvo inmediatamente. Si no es posible
mantener el rey a salvo entonces podemos dar por perdida la
partida.

Regla: los dos (2) reyes (el blanco y el negro) no pueden estar en
casillas consecutivas.



la Reina

La Reina es la pieza mas poderosa sobre el tablero. Esto es porque
puede controlar mas casillas que cualquier otra pieza. Se mueve
hacia adelante o hacia atras y diagonalmente sin limitacion de
casillas. Sin embargo, no puede saltar ninguna otra pieza.

Debido a que es mas valiosa que cualquier otra pieza, es casi
siempre desventajoso perderla por otra que no sea la reina
enemiga, a menos que al hacerlo conduzca a una posicion donde
el rey puede ser objeto de jaque mate.

la Torre

La torre, antiguamente llamada roque, se mueve tanto horizontal
como verticalmente hacia adelante y hacia atras sin limite de
casillas, solamente se mueve en una direccion cada vez. No puede
desplazarse o saltar por encima de otras piezas.

Su valor es mayor que el del alfil o el caballo ya que su movimiento
puede abarcar las 64 casillas del tablero.
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El alfil se mueve siempre en diagonal, sin limite de casillas y tanto hacia
adelante como hacia atras.

Su valor es considerado menor que el de la torre y similar al del caballo;
esto se debe a que un alfil sélo puede acceder a 32 de las 64 casillas. No
puede saltar ninguna pieza y se desplaza siempre por casillas del mismo
color.

La palabra alfil proviene del arabe al-fil cuyo significado es “el elefante”,
en los juegos orientales como el chaturanga la forma de la ficha es la de
este animal. En la edad media la figura del alfil es cambiada por la de un
obispo, el cudl era una figura feudal que también participaba en la

guerra. m

€l Caballo

El caballo, en otras lenguas se conoce como caballero. Su
movimiento no es lineal sino que describe una trayectoria en
forma de L, es decir, se desplaza dos casillas en direccion
horizontal o vertical y 1 en direccion perpendicular a la anterior.

Es la Unica pieza que puede saltar por encima de las demas.

El caballo puede atacar a la vez varias piezas enemigas y también
es la Unica que puede amenazar a la reina quedando fuera de su

linea de ataque. @



Jugadars
Jaque

Cuando el rey se encuentra amenazado se dice que se halla "en

jaque", el jugador en jaque debe actuar inmediatamente. Hay tres

posibles métodos para quitar al rey del jaque:

« Mover el rey a una casilla adyacente que no esté amenazada.

- Interponer una pieza entre el rey y la pieza atacante, con el
fin de romper la linea de amenaza (no es posible cuando la
pieza atacante es un caballo, o cuando hay un jaque doble).

 Capturar la pieza atacante (no es posible cuando hay jaque
doble, a menos que se capture con el rey).

€jemplo:

Movimientos posibles del
rey cuando estd limitado
por la accion de otras
piezas.

El pedn es la pieza mdas numerosa en el juego; se mueve de frente,
avanzando con un paso cada vez salvo al abandonar su casilla
inicial, haciendo su primer movimiento del juego, caso en que
puede avanzar dos cuadros. Ademas el pedn tiene un movimiento
diagonal; pero solo le esta permitido para capturar las piezas o
peones de las casillas inmediatas.

El pedn tiene el poder de convertirse en torre, caballo, alfil o reina
una vez que ha llegado a la octava fila, esto se denomina
coronacion y es una estrategia importante en muchas partidas.

El rey negro no puede
moverse a las casillas
atacadas por el alfil blanco
0 caballo blanco, y el rey
blanco no puede moverse a
las casillas atacadas por la
torre negra.




Jaque Mate

En ajedrez, la posicion de jaque mate (expresion procedente del
persa y arabe, (shah mata), que literalmente significa "el rey esta
atrapado” o "el rey no tiene escapatoria", es decir, hay una
amenaza al rey que no puede evitar mediante ninguna jugada
legal.

€jemplo:

El rey negro se encuentra
amenazado por la torre, no
puede moverse a su
izquierda porque cae en
amenaza por la reina,
tampoco puede moverse a
su derecha porque queda
amenazado por la otra
torre, no puede moverse
hacia arriba o hacia abajo
porque sigue en jaque.
Ninguna ficha de su color
puede bloguear los ataque
de las fichas blancas, esto
quiere decir que no hay
mas jugadas legales por
hacer y el rey negro no
tiene escapatoria.

Rey ahogado

Se refiere a una situacion en la que el jugador que tiene el turno,
no tiene jugadas legales para realizar, ya que aunque el rey no se
encuentra directamente amenazado, si este se mueve a cualquier
lado seria capturado; se dice que el rey esta "ahogado" y la partida
termina en tablas (empate).

€Ejemplo:

En su posicion actual el
rey negro no se
encuentra en jaque,
pero siendo su turno de
moverse, no hay
ninguna posicion segura
a la que pueda
desplazarse, ni hay otra
pieza que pueda mover.




Enroque

Existe una sola jugada donde es posible mover dos piezas al
mismo tiempo y a esta se le denomina enroque. El rey se desplaza
dos lugares hacia la torre y la torre salta a la casilla por la que el rey
pasd. Este solo puede realizarse si se cumplen todos los siguientes
requisitos:

« Elrey no se ha movido antes.

» La torre tampoco se ha movido, de haberlo hecho se
conserva el derecho a enrocar con la otra torre. A menos
claro, que también se haya movido.

« No hay ninguna pieza en el recorrido de la torre hacia el rey.

» Elrey noestaenjaque.

« Las casillas de paso y destino del rey no estan amenazadas
por piezas rivales.

Enroque con torre derecha
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Enroque con torre izquierda
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Captura al paso

Es una situacion en la cual un pedn puede capturar de modo
diferente al descrito antes. Un pedn ubicado en la quinta fila de su
bando (5 para las blancas y 4 para las negras) puede capturar a un
pedn enemigo ubicado en alguna de las columnas adyacentes que
en su movimiento inmediato anterior, avanzd 2 casillas. Y lo hace
como si aquel hubiese avanzado solo una casilla.

Esta regla fue afadida
en el siglo XV cuando se
introdujo la opcion de
mover dos casillas hacia
adelante para el primer
movimiento de un pedn.
Esta jugada no es de
caracter obligatorio.




Garilasparov

Ilombrew =

—
Maquina
Kasparov Vs. Deep Thought, 1989

Kasparov derrotd facilimente 2-0 a la computadora Deep Thought en un
desafio a dos partidas en 1989.

Kasparov Vs. Deep Blue, 1996

En febrero de 1996, la computadora de ajedrez de IBM Deep Blue derrotd
a Kasparov, usando controles de tiempo convencionales, en la primera
partida del desafio. Pero Kasparov se recupero bien, consiguiendo tres
victorias y dos tablas para ganar facilmente el desafio. Kasparov habia
demostrado un control de estrategia muy superior a las tacticas de fuerza
bruta de la maquina. Deep Blue podia calcular 200 millones de posiciones
por segundo, pero sin la sensibilidad de la sutileza del juego posicional,
sello de la verdadera maestria.

Kasparov Vs. Deep Blue, 1997

En mayo de 1997, una version actualizada de Deep Blue, conocida como
«Deeper Blue», derrotd a Kasparov 3%2-2%> en un muy publicitado
desafio a seis partidas. El desafio estaba empatado después de cinco
partidas, pero Kasparov fue vencido en la sexta. Esta fue la primera vez
que una computadora derrotaba al campedn del mundo en competicion.
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Se realizd un documental sobre este famoso desafio titulado "Game
Over: Kasparov and the Machine". Sin embargo, durante el sexto juego,
Kasparov cometié un error garrafal al principio de la partida. Kasparov
cita el cansancio y el descontento con la conducta del equipo de IBM
como la razén principal.

Kasparov Vs. Deep Junior, 2003

En enero de 2003, participd en un desafio a seis partidas con controles de
tiempo clasicos, denominado por la FIDE como Campeonato del Mundo
"Hombre vs. Maquina", contra Deep Junior. El motor de la computadora
evaluaba tres millones de posiciones por segundo. Después de una
victoria cada uno y tres tablas, se dejo todo para la partida final. Este
juego fue televisado por ESPN2 y fue visto por cerca de 200 millones de
personas. Después de alcanzar una posicion decente Kasparov ofrecid las
tablas, aceptadas pronto por el equipo de Deep Junior. Cuando le
preguntaron por el ofrecimiento de tablas, Kasparov dijo que temia
cometer un gran error.

Kasparov Vs. X3D Fritz, 2003
En noviembre de 2003, participd en un desafio a cuatro partidas contra el
programa de ordenador X3D Fritz, utilizando un tablero
virtual, gafas 3D y un sistema de reconocimiento del
habla. Después de dos tablas y una victoria cada uno, el
desafio X3D Hombre Vs. Maquina termin6 en empate.
Kasparov recibié 175.000 dodlares por el resultado y un
trofeo de oro. Kasparov continudé lamentandose del
error fatal de la segunda partida que le costd un punto
crucial. Sentia que habia sobrepasado a la maquina

y jugado bien. "SAlo cometi un error. Pero
desafortunadamente, con ese error perdi la
partida".




