Unidad 6

Jaque al rey

Jaque al rey

Respuestas al jaque al rey:
Mover el rey
Interponer una pieza

Capturar la pieza atacante
Jaque y mate

Combinaciones de mate
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Ajedrez para todos. Iniciacion 1

El rey se encuentra en jague cuando una pieza adversaria lo amenaza.

Después de hacer una jugada no podemos tener nuestro rey en jaque,
ya que seria una jugada ilegal.

Ejemplos

5 AN EY BN EN
=4 & &

La torre blanca se desplaza a la Y desde la casilla c8 amenaza al
fila 8. rey negro, es decir, da jaque al rey.
2

d
A2 i
B f i
L

pugee pugee

El alfil negro va a la casilla d4. Y desde esta casilla da jaque al
rey.

A
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1 Indica con una flecha qué jugada deben realizar las blancas para
poder dar jaque al rey negro sin perder material.

1

Do
De- g
b

o>

2
= go =
F ¥ 3 e &
i i
4
£
2 A £
EN AN £y
& = &
4
o o X
i F Y i
i i
&\
) £
£ D AN
W
6
= o
%ll FY F ¥ 3
£y F
£y YA
) AL )
£ EN AN
W <&
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Ajedrez para todos. Iniciacion 1

 Respuestas al jaque al rey

i
\J

Mover Interponer Capturar

El rey Otra pieza La pieza atacante

Ejemplos
1 2
@ 4@ o0
i = >sle
24 ok
F
2
A &
£y A <&
<L
Para evitar el jaque del alfil, el rey El rey no puede ir a la casilla h8
se desplaza a la casilla g8. porque esta amenazada por el

alfil.

Si se coloca el rey en una casilla amenazada por el adversario, la
jugada sera ilegal y debera repetirse.




2 Rodea con un circulo todas las casillas donde pueda ir el rey que se
encuentra en jaque.

1 2
p=q o X
4 g9
=4 F 3 3
4
A 2 A
A £
& X &
3 4
B X go
A & AT TR
4 1 4 3
F 3
£
W A A
£ £ 2
& &
5 6
=
i< Wy A4
4 4 24
4 2
3
2 £3 £
£ 4 BL A
& 2 &
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A veces se puede colocar una pieza entre el rey y la que da jaque, pero
conviene que esté bien defendida.

Si la pieza interpuesta tiene mas valor que la que da jaque, entonces
sera capturada.

Cuando el caballo da jaque al rey no se puede interponer ninguna
pieza, porque el caballo salta por encima de todas.

Ejemplos

Puede moverse el rey a una casilla El pedn se ha interpuesto entre el
no amenazada o avanzar el peon. alfil y el rey en la diagonal de la
amenaza.
2

-
Ak Ak

&) 2
A VoA
WX 5 WE &

La torre se interpone entre la El caballo defiende la torre de la
damay el rey y evita el jaque. amenaza de la dama.
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Indica con flechas qué piezas pueden interponer las blancas, sin perder
3 material, para evitar el jaque a su rey. Si no es posible interponer una
pieza, rodea el rey blanco con un circulo.

1

€ C>

=gl

e > 1B

X go
Iy
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De
B>
>

2
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F ¥
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F
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£ £
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6
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4 F ¥
£
A
A 2 A
& D A
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Si la pieza atacante esta simultaneamente amenazada por una pieza
nuestra, se puede capturar y asi evitamos el jaque al rey.

Si la captura de la pieza atacante conlleva la pérdida de puntos
respecto al adversario, se intentara evitar el jaque moviendo el rey o
interponiendo una pieza.

Ejemplos

8
R A B\G M4
E ..... %@ g&&

&

El alfil blanco captura el caballo Se ha producido un intercambio
para evitar la pérdida de la torre. del caballo negro por el alfil
blanco.
2

. Ak id
i i i i

= ma
2 HIA A
.é.'/ """"""" >§§ g’ g

El alfil captura la torre que da Ademas, la torre no estaba
jaque porque ésta tiene mas valor. defendida.
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4 Rodea con un circulo las piezas negras capturadas para evitar el jaque
al rey. Indica con flechas los movimientos de las capturas.

1 2
= o | o
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3 3
-1
& £ 2 A
£y £ 3 A
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3 4
LE ¢ e
3 14 F -1 4 1
F 3 3 F 3 F 3
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£
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Ajedrez para todos. Iniciacion 1

£ Jaque mate

- .
INT El jague mate se produce cuando se amenaza al rey y no es posible
evitar que, en la jugada siguiente, sea cual sea la jugada, este rey

continue en jaque.
Gana la partida el jugador que da jaque mate.

E AV AYAYA
=4 & &

El rey no puede evitar, con
ninguna jugada, estar en jaque.

La torre avanza hasta la fila 8 y da
jaque mate al rey.

Ejemplo de como evitar el jaque mate

2

A oo =
5 tl*

0
b5
»00

W_BAR AAR
B E &

Las negras avanzan el pedn para
evitar el jaque mate.

La torre da jaque, pero el rey
puede desplazarse a la casilla h7.
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Indica si en las siguientes posiciones hay jaque mate.

S

No

Si

No

Si

(] ]
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No

Si

Si
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6 Indica con una flecha qué jugada deben hacer las blancas para
conseguir jaque mate.

1 2
o o
Y ¥ W &
| 3
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7 Indica con una flecha qué jugada deben hacer las negras para evitar
jaque mate.

1 2
o o
'Y ¥ WE &
| F 3
2 A
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E & &
3 4
o @ 2 EdX
3 4 Vi &
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8 Marca las casillas donde colocarias la pieza indicada al pie del tablero
para conseguir una posicion de jaque mate.

1 2
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9 Rodea con un circulo la pieza, sin la cual, quedaria una posicién de
jaque mate.

1 2
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1 O Marca las casillas donde colocarias el rey que falta, para que quedara
una posicion de jague mate.

1 2
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Jaque al rey

El conjunto de jugadas necesarias para conseguir el jaque mate se
denomina combinaciones de mate.

A menudo suele intervenir mas de una pieza en la combinacion de
mate.

Ejemplos

e p=g.
27 |d44 25\ @4

O
ii
w o W

£ £V
Z & &

El rey negro no puede moverse ni
puede capturar la torre que esta
defendida.

La torre defendida por su caballo
da jaque mate.

o
3
F 3

Do

4
-1

£
AWO
EeZZe

El rey no puede capturar la dama
porque esta defendida por el alfil.

2

>

&

De-
Lt ED -
l

p={

La dama captura el peén y da
jaque mate.
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Ajedrez para todos. Iniciacion 1

L 2
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1 1 Indica con una flecha qué jugada deben hacer las blancas para
conseguir jaque mate.

1 2
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1 2 Indica con una flecha qué jugada deben hacer las negras para
conseguir jaque mate.
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1 3 Indica con una flecha qué jugada deben hacer las blancas para
conseguir jaque mate.
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14 Indica con una flecha qué jugada deben hacer las negras para
conseguir jaque mate.
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