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1. ¢Por qué normas?
Las normas en el ajedrez no son obstaculos,
sino herramientas que nos ayudan a:
1 Crear un ambienté'de respeto mutuo
1 Garantizar partidasjustas y equilibradas
1 Desarrollar valores como la deportividad

d Proteger nuestra salud fisica y mental



1. ¢Por qué normas?
Aunque hay alternativas de juego, las normas
gque vamos a aprender son las utilizadas en

Ajedrez de manera internacional.



2. Normas de conducta
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2. Normas de conducta
1. RESPETO HACIA L@S DEMAS

- Saludar: Comienza y termina cada

partida con unisaludo cordial.

Es la base de una buena convivencia.



2. Normas de conducta
1. RESPETO HACIA L@S DEMAS

- Escuchar : Presta_atencidon cuando
hablen el profesor o  tus
companeros/as.

Siempre tenemos algo valioso que

aportar.



2. Normas de conducta
1. RESPETO HACIA L@S DEMAS

- Ayudar: Si un _companero/a tiene
dudas, ofrece|tu .ayuda de manera

respetuosay paciente.



2. Normas de conducta
2. CUIDA TUBIENESTAR

- Postura correcta:
- Espalda recta.
- Pies apoyados en suelo.

- Manos relajadas sobre la mesa.



2. Normas de conducta
2. CUIDA TUBIENESTAR

- Descansos necesarios:
- Cada 30 minutos:.
- Estira cuelloy hombros.

- Respira profundamente.



2. Normas de conducta
3. USO RESPONSABLE TECNOLOGIA

- Sin moviles.
- Programas especificos.

- Navega de forma segura.



3. Normas de juego

Las reglas que hacen posible la magia

del ajedrez
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Pero ;de donde viene el ajedrez?




3. Normas de juego
Historia
% Nacid en la India, alrededor del siglo VI dc.

% Juego llamado chaturanga (“los cuatro

ejércitos”).
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% Representaba:
o Infanteria — peones
o Caballeria — caballos
o Elefantes — alfiles

o Carros de guerra — torres
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3. Normas de juego
Historia

% Paso a Persia, donde se [lamé Shatrani.
% Reglas mas parecidas al ajedrez moderno.

% Introduccion del término “shah mat” = el

rey estd indefenso — de ahi viene “jaque

i B g, S |
g PERE BV
4 2 :

| s |




3. Normas de juego

Historia

% Con la expansion islamica, el ajedrez llego a
Oriente Medio, al norte de Africa v la
peninsula ibérica. (En Espana siglo IX).

% Se difundié por toda Europa en la Edad
Media.




3. Normas de juego

Historia

% Se modificaron reglas (rapido y dindmico).

% La reina (antes pieza débil) pas6 a ser la
mas poderosa.

* ElI alfil gand movimientos largos en
diagonal.

% Reformas — Ajedrez (siglo XV).



3. Normas de juego

Historia

% EnelsigloXIX se fijaron las reglas actuales.

% Se fundaron los primeros clubes vy
federaciones.

% Primer campeonato mundial oficial: 1886
(Wilhelm Steinitz campedn).

Y Nacimiento de torneos internacionales.



3. Normas de juego

Historia

% Popularidad global: campeonatos
mundiales, torneos escolares, ligas
nacionales.

% Rivalidad famosa en la Guerra Fria: Bobby
Fischer (EE.UU.) vs. Boris Spasski (URSS),
1972.



3. Normas de juego

Historia

*

- R g o

Introduccién de la informatica: programas
de ajedrez y partidas contra computadoras.
Millones de jugadores/as en todo el mundo.
Deporte intelectual.

Campeonatos mundiales y olimpiadas de

ajedrez.



3. Normas de juego
Historia
% Mejora la memoria, concentracion,

pensamiento estratégico y toma de
decisiones.
% Muy presente en internet: plataformas

como Chess.com, Lichess y retransmisiones

en streaming.



3. Normas de juego




3. Normas de juego
|. PREPARACION

1° Colocar tablero correctamente: La
casilla de la esquina derecha debe ser
blanca.

Recuerda: "blanca ala derecha",
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3. Normas de juego
|. PREPARACION

2° Situar las piezas en orden:

XS W B

La dama va en su color: dama blanca

en casilla blanca.



3. Normas de juego

2° Situar las piezas en orden:

Paso 1: Tablero con casilla blanca a la derecha.
Paso 2: Peones en las segundas filas.

Paso 3: Torres en las esquinas.

Paso 4: Caballos al lado de las torres.

Paso 5: Alfiles al lado de los caballos.

Paso 6: La dama en su color.

Paso 7: Coloca el rey en la ultima casilla






3. Normas de juego
|. PREPARACION

3° Sortear quién.jugara con blancas y




3. Normas de juego

cComo situar las piezas?

























Paso 8: iNo te olvides! Las blancas
mueven primero



4. Durante la partida

1. Pieza tocada pieza movida: Si tocas una

pieza, debes moverla.

2. Silencio durante el juego: Respeta l|a

concentracion.



4. Durante la partida

3. Un movimiento por turno: No cambies de
opinion una vez soltada la pieza.
4. Respeta los |\tiempos: No alargues

Innecesariamente tus jugadas.



5. Movimientos basicos
o Pedn: un paso hacia delante (dos en su

primer movimiento). Captura en diagonal.
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5. Movimientos basicos

o Torre: filas y columnas, cualquier

numero de ¢asillas.




5. Movimientos basicos
o Alfil: diagonales, cualquier nimero de

casillas.




5. Movimientos basicos

o Caballo: en “I” (dos casillas en una

direcciény una aI lado).




5. Movimientos basicos

o Dama (reina): combina movimientos de

torrey alfil.




5. Movimientos basicos

o Rey: un paso en cualquier direccion.




5. Movimientos basicos
5.1 Movimientos especiales
- Pedn al paso: El "pedn al paso"” es una regla
especial del ajedrez que permite a un peodn
capturar a otro peon adversario que, en su
primer movimiento, ha avanzado dos casillas
desde su posicion inicial, situandose justo al

lado del primer peodn.












5. Movimientos basicos
5.1 Movimientos especiales
- Enroque: El enroque es un movimiento
especial y unico én el ajedrez que permite al
rey y a una torresmoverse simultaneamente

nara proteger al rey y activar la torre, siendo

a uUnica jugada en la que se_mueven dos

piezas a la vez.




ENROQUE

El rey y la torre no deben haberse movido
Casillas entre ellos desocupadas.

El rey no debe‘estar en jaque.

El rey no puede pasar por -casillas
amenazadas

El rey no puede terminar en una casilla

bajo ataque.





















5. Movimientos basicos

5.1 Movimientos especiales
- Promocion del pedn: un peodn llega a la
ultima fila rival. ‘
- Se convierte eh': damaystorre, alfil o caballo
(a eleccién del jugador).
- Mas habitual: promocionar a dama,

porque es la pieza mas fuerte.
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5. Movimientos basicos
5.1 Movimientos especiales
- Jaque: el rey esta amenazado por una pieza
rival. Debe defenderse obligatoriamente.
- Jaque mate: el rey esta’en jaque y no tiene

ninguna forma legal de escapar — la partida

termina.



5.1 Movimientos especiales

- Tablas (empate):

Rey ahogado (el jugador no estd en jaque,
pero no tiene jugadas legales).

Repeticion de posiciones (5 veces).
Acuerdo entre los jugadores.

50 movimientos sin capturas ni

movimientos de peodn.



