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REGLAS DEL AJEDREZ

¢, Qué es el ajedrez?
El Ajedrez es un juego de estrategia que representa una batalla entre dos ejércitos: el
ejército blanco contra el ejército negro.

El Tablero

El campo de batalla es un tablero cuadrado de 8x8 casillas, blancas y negras. El tablero
se coloca de manera que la casilla de la derecha mas cercana a cada jugador sea de
color blanco.
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Las piezas
Cada uno de los dos bandos dispone de un ejército de piezas compuesto por:

¢ - 1 Rey

W - 1 Dama

g -2 Torres

& - 2 Alfiles

& — 2 Caballos
& — 8 Peones
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Colocacién de las piezas al comienzo de la partida
Al principio de la partida las piezas se colocan de la siguiente forma:
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una casilla de color blanco y la dama negra
esta en una casilla de color negro.

El movimiento de las piezas

En su movimiento, la dama, la torre y el alfil no pueden pasar sobre ninguna otra pieza. La
unica pieza que puede saltar por encima de otras piezas, independientemente del color,
es el caballo. El resto de piezas no pueden saltar por encima de otras piezas.
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El Rey

Mueve una casilla en cualquier direccion.

El rey no puede mover a una casilla amenazada por
el adversario.

No se puede jugar sin rey.

El rey no puede ser capturado.
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Mueve tantas casillas como desee en linea recta
hacia cualquier direccién (vertical, horizontal o

La Dama
diagonal)
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largo de la columna o fila sobre las que se encuentra

Mueve tantas casillas como desee en linea recta a lo
(horizontal o vertical).

La Torre

Mueve tantas casillas como desee a lo largo de una

de las diagonales sobre las que se encuentra.

El Alfil
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El Caballo

Mueve a cualquiera de las casillas mas proximas a la
que se encuentra sin ser en la misma fila, columna o
diagonal. EI movimiento del caballo se puede ver
como un movimiento en forma de L (dos casillas en
linea recta y una hacia el lateral).

NOTA: El caballo es la unica pieza que puede saltar

por encima de otras piezas, independientemente del
color.

El Pedn

Mueve a la casilla delante de él, siempre que esté
desocupada. El pedn mueve siempre hacia adelante
y es la unica pieza que no puede retroceder.

Si el pedn todavia se encuentra en su casilla original
puede elegir mover una o dos casillas hacia adelante,
segun prefiera.
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El pedn puede capturar cualquier pieza enemiga que
se encuentre una casilla por delante suyo en
diagonal, sobre una columna adyacente.

El pedn es la unica pieza que captura de forma
diferente a como se mueve: mueve en linea recta
siempre un pasito hacia adelante (salvo si es su
primer movimiento, que puede elegir mover dos
casillas de una vez) pero captura en diagonal.

Movimientos especiales
Ademas, existen otros movimientos especiales:

El enroque

Es un movimiento que se realiza con el rey y una de las torres a lo largo de la primera fila
del jugador y cuenta como un solo movimiento del rey. Para realizar el enroque se mueve
el rey dos casillas hacia la torre y luego se coloca dicha torre al otro lado del rey, en la
casilla que acaba de cruzar el propio rey.

Hay dos tipos de enroque: enroque corto y enroque largo.

El enroque corto es el que se realiza con la torre mas cercana al rey:
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El enroque largo es el que se realiza con la torre mas alejada del propio rey:
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Condiciones para poder realizar el enroque:

a) Solo es posible realizar el enroque si no se han movido todavia ni el rey ni la
torre con la que se va a realizar el enroque. Si se ha movido el rey o la torre,
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aunque se vuelvan a colocar en su posicion original, se ha perdido el

derecho a enrocar.

b) Solo se puede realizar el enroque si no hay ninguna pieza,
independientemente del color, entre el rey y la torre con la que se va a

efectuar el enroque.

c) No se puede realizar el enroque si el rey se encuentra en jaque.

d) Tampoco se puede efectuar el enroque si el rey atraviesa o termina en una
casilla amenazada por el adversario.

La captura al paso

Un pedn que ha avanzado dos casillas en un solo movimiento desde su posicién inicial y
acaba de atravesar una casilla amenazada por un peoén del bando contrario, puede ser

capturado al paso por el pedn contrario como si solo hubiera movido una casilla. La
captura al paso solo es posible si se realiza en la jugada inmediatamente siguiente al

avance del peon.
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La promocién del pedn

Cuando un pedn en su movimiento de avance llega a la fila mas alejada de su posicion
inicial, debe ser cambiado, en la misma casilla a la que ha llegado y como parte del
mismo movimiento, por una pieza de su mismo color, salvo el rey. Es decir, cuando el
peodn llega a la ultima fila, se cambia por una pieza de su mismo color (dama, torre, alfil o
caballo) como parte del mismo movimiento. Para ello, se retira el pedn y se coloca en su
lugar una pieza de su mismo color (dama, torre, alfil o caballo) a eleccién del jugador.
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NOTA: La eleccidn del jugador no esta limitada a las piezas que hayan sido capturadas
anteriormente.

¢ Quién comienza la partida?
En Ajedrez siempre empieza el jugador que conduce las piezas blancas.

c,Como se juega?
Se juega por turnos. Las blancas realizan su primera jugada y después es turno de
las negras. Las jugadas se van sucediendo alternativamente hasta terminar la
partida.

2. No se puede pasar. En su turno, el jugador esta obligado a realizar una jugada,

aunque dicha jugada le haga perder la partida.

3. Soélo se puede mover una pieza cada vez.

4. No puede haber dos piezas en una misma casilla.

5. No esta permitido mover una pieza a una casilla ocupada por otra pieza del mismo

color.

6. Siuna pieza se mueve a una casilla ocupada por una pieza del bando contrario,
ésta ultima es capturada y retirada del tablero como parte del mismo movimiento.
No se puede poner al propio rey en jaque.

Ninguna pieza puede ser movida de modo que ponga o deje a su propio rey en
jaque.
. El rey no se puede capturar.
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Objetivo del juego

El objetivo de la partida es dar jaque mate al rey contrario.

La amenaza
Se dice que una pieza esta amenazada cuando esta siendo atacada por una pieza del
contrario y podria ser capturada en la jugada siguiente.
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El jaque

Si la pieza que esta amenazada es el rey, se dice que esta en jaque. El rey esta en jaque
aunque las piezas que atacan al rey no puedan ser movidas a la casilla ocupada por el
rey debido a que dejarian o situarian a su propio rey en jaque. Cuando un jugador realiza
una jugada que pone bajo amenaza al rey contrario, suele avisarlo diciendo: “Jaque al
Rey”. De esta manera, el oponente queda avisado de que su rey esta amenazado.
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ATENCION: Cuando el rey esta en jaque es obligatorio defenderse del jaque ya que no
esta permitido dejar al rey expuesto a la amenaza de las piezas rivales.

8



AJEDREZ DESDE CERO

Santiago Martinez Alvira

¢ Como defenderse del jaque?
Hay tres modos de defenderse de un jaque:

1. Capturar la pieza que d

a jaque.

2. Interponer una pieza entre el propio rey y la pieza atacante.
3. Mover el rey a una casilla que no esté amenazada por ninguna pieza del contrario.
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El jaque mate

Si un jugador no puede defenderse del jaque de ninguna de las formas posibles, entonces
se dice que es jaque mate y la partida termina inmediatamente. Gana el jugador que
consigue dar jaque mate al rey contrario.
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El rey negro esta en jaque y no existe defensa:

i[JAQUE MATE!

La finalizacion de la partida

La partida puede terminar en victoria o en tablas; es decir, en empate. La victoria puede
ser debida a que uno de los jugadores da jaque mate o bien porque su rival abandone la
lucha.
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Las tablas

Si la partida termina en empate se dice que son tablas. La partida puede terminar en

tablas por varios motivos:
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Tablas por mutuo acuerdo

Tablas por rey ahogado
Si un jugador no puede realizar ninguna jugada

legal pero su rey no esta en jaque, entonces la
partida termina en tablas por rey ahogado.

Las negras no pueden hacer ninguna jugada legal:

iTABLAS POR REY AHOGADO!

Tablas por triple repeticion
Cuando la posicién en el tablero se repite tres

veces de manera idéntica, la partida finaliza en
empate.

Las blancas se salvan dando jaque continuamente
al rey negro.

iTABLAS POR JAQUE CONTINUQO!

Tablas por la Regla de las 50 jugadas
La partida se declara tablas si transcurridas 50

jugadas (por los dos bandos) no se ha movido
ningun pedn o capturado ninguna pieza.

Las blancas no pueden forzar el jaque mate:

iTABLAS POR FUERZA INSUFICIENTE!

La partida puede terminar en empate si asi lo acuerdan los dos jugadores.
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