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LAS 50 REGLAS DE ORO                     DEL AJEDREZ INFANTIL                      
por Jorge Laplaza
Estas 50 reglas son consejos que te servirán no sólo durante el aprendizaje escolar del ajedrez sino para toda la vida. Los junté de tantas experiencias con chicos inteligentes durante años. Los que se la aprenden bien las sacan a relucir en todas sus partidas para sacar de cada una el mayor provecho posible. Recuérdalas lo más que puedas.

Del reglamento:

1. Si toco una pieza tengo que moverla. (se dice "pieza tocada, pieza movida")
2. Al poner el tablero, el rincón derecho debe ser blanco.
3. La dama blanca empieza en casilla blanca y la negra, en color negro.
4. El peón puede coronar dama, torre, caballo o alfil.
5. La única pieza que no puede volver atrás es el peón.
6. El caballo es el único que salta.
7. El peón puede comer al paso, pero si no lo hace en ese momento, después ya no se puede.
8. No se puede hacer el enroque si moví la torre o el rey.
9. No se puede hacer el enroque si el rey está en jaque.
10. No se puede hacer el enroque si el rey , al ir a la casilla que le corresponde, pasa por jaque.
11. Si pasan 50 jugadas seguidas de cada jugador y no hay movidas de peones o capturas, es tablas,
12. Es tablas si se repite 3 veces la misma posición.
13. Es tablas si se demuestra que uno va a dar jaque perpetuo (todas las jugadas).
Para jugar torneos:
14. Para jugar un torneo debo estar descansado, concentrado desde algún tiempo antes, no haber comido demasiado ni muy poco y, si estudio jugadas, no repasarlas a último momento pues se me confundirán. Además me siento discretamente alegre, para 
nada nervioso y muy confiado en mí mismo.


15. Estudio y practico las aperturas más conocidas: con blancas la Ruy López o la Italiana, con negras la 

Siciliana, la Francesa o el Peón Rey.


16. Trato de jugar con rivales más fuertes para aprender.
17. No me desespero por ganar y menos por perder.
18. Es preferible estudiar y aprender antes que sólo jugar.
19. Trato de estar muy atento toda la partida.
20. Pienso que mi rival hará siempre la peor jugada para mí.
Al principio:

21. Tengo que poner 2 peones en el centro.
22. Saco los caballos antes que los alfiles.
23. Hago el enroque lo más rápido posible.
24. No saco la dama demasiado temprano.
25.    Muevo una vez cada pieza.
Después de la apertura:

26. Avanzo un peón del centro bien protegido, para atacar.
27. No muevo los peones que rodean a mi rey enrocado.
28. Cambio un peón por otro para despejar una columna.
29. Pongo una torre en la columna abierta.
30. Muevo la dama detrás de las demás piezas.
31. Todas las piezas se dirigen hacia el centro.
32. Busco amenazar piezas contrarias de mayor valor que las mías.
33. Observo bien la posición para encontrar piezas rivales sin defender.
34. Trato de atacar con una mía a dos contrarias.
35. Hago clavadas inmovilizando a piezas contrarias.
36. Cuido de tener los peones que se puedan llegar a defender entre sí.
En el final:

37. Cambio piezas si tengo claras ventajas (por ejemplo, una pieza de más).
38. No cambio las damas si estoy perdiendo.
39. No es necesario comerle todo al otro. Podría ahogarlo.
40. Lo importante es dar mate al rival.
41. Con la torre y mi rey doy mate al rey contrario cuando lo arrincono contra el borde del tablero, enfrentando a mi rey con el otro.
42. Con la dama sola contra el rey contrario, para arrinconarlo voy poniendo la dama a salto de caballo hasta que le dejo sólo dos casillas en el rincón. Luego traigo el rey.
43. Siempre busco coronar una dama, mirando los peones pasados (que no tienen uno contrario delante ni a los costados).
44. Rey y caballo o rey y alfil no ganan contra rey sólo.
45. En los finales de peones los reyes son los principales atacantes. Tienen que ir rápido al centro.
46. Los finales de peones son los más sencillos para ganar si tengo ventajas.
47. Los finales con torres son los más difíciles de ganar.
48. Tres peones le ganan a un alfil si están unidos. Y dos le pueden ganar a una torre si llegan a la 6ª fila juntos.
Para todas las situaciones:

49. Trato de que el ajedrez me enseñe formas de pensar y de mejorar intelectualmente. Por eso participo de las actividades áun si no me gusta jugar o competir.
50. El mejor juez que me puede decir si estoy progresando soy yo mismo y por eso, con las partidas aprendo a autoevaluarme.
__________________________________________

ORIGEN DEL AJEDREZ                                    
Leyenda de Sissa

Según se puede leer en antiquísimos documentos orientales, hace ya varios milenios reinó sobre un vasto territorio de la India uno de los soberanos más ricos y generosos de su tiempo: el rey LADAVA. 

Un dia el rey dispuso la defensa contra la invasión del aventurero VARANGUL. 

El choque de ejércitos fue cruento y ambos bandos sufrieron graves pérdidas, entre los cuales estaba el príncipe ADJAMIN, hijo del soberano. 

Después del penoso suceso, el Rey LADAVA se encerró por propia determinación en su suntuoso palacio, oprimido su corazón por la irreparable pérdida de su querido hijo. Triste y angustiado, el buen rey solo pensaba en lo transitorio que son las inmensas riquezas materiales, las arcas repletas de piedras preciosas, los elefantes de guerra, los ricos palacios, ya que todo esto no servia para tener junto a él a quien fuera la razón de su vida. 

LA VISITA INESPERADA

Un día llego al palacio un joven brahmán, pobre y modesto, y pidió ver al rey. 

-¿ Quién eres, de dónde vienes y qué deseas de nuestro rey y señor ? -le preguntó uno de los grandes visires reales. 

- Mi nombre -dijo el joven- es LAHUR SISSA y vengo de la aldea de Manir, que se halla a treinta días de marcha de aquí; a mis oídos llegó hace tiempo la noticia de que nuestro magnánimo señor vive encerrado en el palacio, triste y angustiado, pienso que grandes males se avecinan para nuestro reino si nuestro soberano se encierra en su íntimo dolor; es por ello que inventé un juego que pudiera darle distracción y al mismo tiempo abriera en su corazón grandes alegrías. Estoy aquí para entregar este modesto obsequio a nuestro querido rey. No bien el Rey LADAVA se enteró del motivo de la inesperada visita se mostró muy interesado en conocer lo que traía el joven y ordenó que lo hicieran pasar de inmediato. 

EL JUEGO MARAVILLOSO

SISSA presento al rey un gran tablero cuadrado, dividido en sesenta y cuatro cuadraditos iguales y sobre él coloco dos colecciones de diferentes piezas que se movían según reglas establecidas y enseñó pacientemente al rey, a los visires y cortesanos las  reglas fundamentales del juego. 

Quedó tan maravillado y agradó tanto al soberano el juego, que se puso a jugar con sus visires varias partidas. De pronto, interrumpiendo el silencio que rodeaba al juego interesante, el rey hizo notar que la posición de las piezas en ese momento reproducía exactamente la batalla donde había perdido a su hijo. Intervino entonces SISSA para explicar a su soberano: 

Piensa que para lograr el triunfo es imprescindible que sacrifiques a este visir. 

Te has empeñado inútilmente, señor, en defenderlo y conservarlo... 

De este modo, el gran SISSA convenció al monarca que la muerte de un príncipe es, en ciertas circunstancias , una fatalidad que puede conducir a la libertad y a la paz de un pueblo. 

- No pensé jamás - dijo LADAVA - que el ingenio de un hombre pudiera crear un juego tan maravilloso, capaz de aliviar mi sufrimiento. He aprendido que un soberano, por más poderoso que fuere, no vale nada sin el apoyo de sus súbditos. ¡En ocasiones, hace más por la victoria un simple peón que una poderosa pieza!, Y continuo: 

- Deseo recompensarte SISSA, pide lo que quieras y te será concedido de inmediato, ¿qué quieres? ¿ Una caja llena de piedras preciosas, una bolsa llena de oro, uno de mis palacios? elije. 

- Aprecio vuestra generosidad -dijo SISSA- . Deseo granos de trigo sobre el tablero de ajedrez, pero contados de la siguiente manera : 1 grano por la primera casilla, 2 por la segunda, 4 por la tercera, 8 por la cuarta y así duplicando sucesivamente hasta la ultima casilla. 

El Rey y los cortesanos presentes echaron a reír al oír el extraño e ínfimo pedido del joven. 

-¿ Quién te ha enseñado, insensato, a demostrar semejante indiferencia por la riqueza ? -exclamó el Rey- . Ridículo es lo que me pides...pero tú has elegido y yo cumpliré con mi palabra. 

Mandados a hacer los cálculos y tras días de laboriosas operaciones resultó ser que la suma era de tal magnitud que era inconcebible para la mente humana de aquella época, hoy sabemos que  son : Dieciocho trillones cuatrocientos cuarenta y seis mil setecientos cuarenta y cuatro billones, setenta y tres mil setecientos nueve millones, quinientos cincuenta y un mil seiscientos quince granos. 
18.446.744. 073.709.551.615 !!! 
Suma esta que no podrían, ni disponían todos los graneros del reino, ni aún sembrando durante un siglo entero toda la superficie de la India. 

SISSA mas tarde es nombrado primer ministro y dice la leyenda que orientando a su rey con sabios y prudentes consejos y distrayéndolo con ingeniosas partidas de ajedrez , prestó los mas grandes servicios a su pueblo. 

ALTERACIÓN HIPERACTIVA POR      DÉFICIT DE ATENCIÓN.   (A.H.D.A.)

por Pedro y Mario Mastroianni
En estos tiempos, en los cuales vivimos, los adelantos tecnológicos son cada vez más asombrosos y si bien estos están orientados a brindar un mayor bienestar en la vida del individuo, ellos están creando nuevos problemas para los usuarios. Jane Healy psicóloga estadounidense en una reciente nota al diario El País de España dice "Celulares, fax, e-mail, internet, mensajería instantánea, generaron lo que se llama "sociedad a la velocidad de la  luz", que donde más impacto tiene es en los chicos. A millones de niños se le diagnostica Alteración Hiperactiva por Déficit de Atención (AHDA), y el fenómeno está comenzando a aparecer en Europa, EEUU y en otras partes del mundo. Son chicos incapaces de centrar la atención, muy impulsivos y que se frustran con facilidad. Si un niño crece en un ambiente rodeado por el rápido ritmo de la televisión, los videojuegos, las computadoras y la constante estimulación de los medios, y se acostumbra a esperar una gratificación instantánea, tiene muchas posibilidades de que su desarrollo neuronal lo condicione a un lapso de atención corto. Si aumentamos el ritmo, nos arriesgamos a aumentar la impaciencia de una generación."
Es por ello que la sociedad necesita de herramientas al alcance de la mano para ir previniendo y corrigiendo todos estos tipos de alteraciones o trastornos, que conllevan los adelantos tecnológicos. En el ajedrez, encontramos una disciplina muy completa en el desarrollo de las cualidades del individuo, especialmente las relacionadas con la atención y concentración. Al jugar ajedrez y tratar de ganar a nuestro ocasional rival tenemos que centrar la atención hacia el juego de manera de poder, no sólo combinar y ver la forma de planificar nuestro juego, sino ver también las posibilidades del otro bando. Y a mejor juego más y más concentración. A través de la experiencia nos damos cuenta que el ajedrecista necesita un control emocional muy grande, y vemos a los mejores que mantienen un estado de tranquilidad y paz que les permite el equilibrio mental necesario para coordinar todos los factores que intervienen en el juego.
Hoy la frenética secuencia de imágenes de una pantalla de TV, es terriblemente nociva para la mente, de modo inverso, en el juego del ajedrez las imágenes enviadas al cerebro tienen que ser desaceleradas a niveles que la memoria pueda identificar y reconocer, millones de neuronas se ponen en funcionamiento, las ideas aparecen, la inteligencia coordina y relaciona estos datos a velocidad de la luz, y dependiendo del coeficiente intelectual de cada individuo y las experiencias previas, tendremos el nivel de calidad de los análisis. El ajedrez ayuda a manejar varias variables al mismo tiempo, sin por ello alterar la atención, al contrario ayuda a disciplinar la misma.
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