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UN POCO DE HISTORIA

El juego de ajedrez tiene miles de afos

de edad. La India, la China y otros paises
pretenden ser la cuna de su nacimiento. Lo
cierto es que el ajedrez aparecié como un
juego que simulaba una batalla entre dos
cjércitos uniformados de dos colores distin-
tos que se¢ movian en un pequefio campo
de batalla cuadrangular. Como en las gue-
rras de verdad existen en él infanterfa (los
peones), caballerfa (los caballos), torres bor-
deando cada campamento, reyes, reinas, etc..
El ajedrez no ha sido como hoy en todas
las épocas y en todos los paises, sino que
ha ido adaptindose al estilo de guerrear de
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cada circunstancia. Asi vemos que en la
isla de Ceylin las torres de ajedrez han si-
do sustituidas por las naves, porque los bar-
cos fueron siempre los bastiones defensivos
de la isla. El alfil ain conserva el nombre
persa que significa «elefante», porque este
gran paquidermo era el tanque blindado de
aquellas batallas. Asi mismo durante la Edad
Media, cuando los papas y obispos intervi-
nieron en las guerras politicas, se reflejé su
actividad en el ajedrez, y el alfil atn se
llama en inglés «bishop», obispo. Nosotros
hablaremos de tictica y estrategia explican-
do nuestro juego, igual que si fuéramos ge-
nerales; pero afortunadamente el ajedrez ha
conseivado de las guerras sélo el nombre
de sus personajes, el ardid de sus celadas y
la caballerosidad de la antigua nobleza.
Nuestras incruentas luchas no conocen la
sangre, aunque si el sudor de las frentes, y
es hoy la actividad mds noble, formativa e
intelectual de todo el repertorio de juegos
humanos.
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PRESENTACION
DE LOS PERSONAJES

Pero dejémonos de historias.

Os voy a presentar los dicciséis alia-
dos que van a luchar con vosotros sobre
un campo de batalla que consiste en un
cuadrado dividido en sesenta y cuatro ca-
sillas bicolores. Coloquemos el tablero fren-
te a nosotros, de forma que la esquina de-
recha de nuestro campo sea una casilla
blanca. Y conozecamos nuestras piezas: dos
torres, dos caballos, dos alfiles, un rey, una
reina (que llamaremos desde ahora «dama»,
con sumo respeto) y ocho peones.

LK A5 29 @ W

2 torres 2 caballos 2 alfiles 1 rey 1 reina o dama

3 S O O S N

8 peones

Sus dos majestades son las piezas mids
altas, el monarca algo mis alto que la da-
ma, naturalmente. Fijindonos en la figura 1,
las colocaremos en el tablero, cubriendo
las dos primeras filas horizontales. Ojo con
que el rey quede ocupando una casilla de
color contrario al suyo.
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Una vez colocadas, observaremos qué
proporcionadas y armdnicas quedan dispues-
tas las piezas. Naturalmente estamos jugando
con piezas «Staunton», modelo inglés que ha
sido adoptado en las competiciones oficia-
les. Es el modelo de reglamento; os lo digo
por si aun tenéis que comprar vuestro jue-
go. Sabed que existe otro modelo francés,
de piezas mds torneadas y larguiruchas que
resultan un poco inestables, y un tercer mo-
delo, el espafiol, mais austero, que acaso de-
berfa haber sido elegido internacionalmente,
en honor al primer campedn de ajedrez
conocido, nuestro compatriota el sefior Ruy
Lépez. El caso es que, patriotismo aparte,
debéis adquirir el modelo de trebejo Staun-
ton inglés, porque asi habituaréis vuestros
ojos a él y os costardi menos trabajo llegar
a campeones internacionales.

'y

ion realizada por ULPGEC, Biblinteca Universitaria, 2006

to, los autores. Digitali

© Del



3 MOVIMIENTO
DE LAS PIEZAS

Se ha dicho que el pescador de cafia y
el ajedrecista son los campeones de la pa-
ciencia. No es exacto, porque el ajedrecis-
ta llena de tantas aventuras imaginarias su
larga reflexién que no tiene tiempo de
aburrirse. Sin embargo ahora, en la primera
fase del aprendizaje, si es necesaria cierta
paciencia. Porque el rey, la dama, la torre,
el alfil, el caballo y el peén se mueven so-
bre el tablero cada uno a su modo. Son
por lo tanto seis maneras distintas de mo-
verse que es necesario aprender. Veamos.

Avsastnbossnsasssessirnennnnaty

//
/ \\x\

El rey.—Colocado el rey en cualquier
casilla central del tablero, vemos que el
cuadrado que pisa tiene ocho casillas cerca-
nas que le rodean: cuatro con un lado co-
mdn a la que el rey ocupa y otras cuatro
que la tocan con un dngulo. El rey, natu-
ralmente, puede trasladarse a la que guste
de esas ocho casillas. Si no, no serfa rey.
Puede moverse al cuadro que quiera pero
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siempre de uno en uno, paso a paso, con
la debida majestad solemne.

Como todas las piezas, puede comer otra
enemiga. En ajedrez no se come saltando
dos casillas como en el juego de damas, sino
que al comer, la pieza agresora ocupa el
lugar que ocupaba la victima. Asi que el
rey puede comerse cualquier pieza que ocu-
pe una de esas ocho casillas inmediatas,
siempre que no esté defendida.

Cuando una pieza enemiga le apunta,
de manera que en la jugada siguiente podria
comérselo, se dice que le da jaque, y en-
tonces es obligado que el rey huya a otra
casilla. 0 se escude «cubriendo» el jaque
con una de sus propias piezas. Cuando el
rey recibe un jaque y no puede cubrirse
ni escapar a otro cuadrado, se produce el
mate, y entonces podéis empezar otra par-
tida porque aquella ha terminado. Asi pues
el objetivo y final de cada partida es dar
mate al rey contrario. No estd permitido al
rey exponerse voluntariamente a un jaque,
ponerse bajo la accidn de una pieza enemi-
ga ni por tanto comerse una pieza que esté
defendida por otra. Es la tnica picza que
no puede «suicidarse», es decir «sacrificar-
se», segin el lenguaje ajedrecistico.

La dama.—Parece mentira que una, da-
ma sea tan poderosa. Esta del ajedrez se
mueve en diagonal y en recto a cualquier
casilla que guste, por muy lejana que esté.

»
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Cualquier pieza enemiga que ocupe una ca-
silla a su paso puede ser capturada. Es la
pieza mds poderosa. [Vaya seforal. Se dirfa
que su nombre proviene de la palabra lati-

na «dama», que significa gamo, porque hay
que ver lo que corre.

E

La torre—1La torre tiene la mitad de
fuerza que la dama. No se¢ mueve en dia-
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gonal, sino sdlo siguiendo las columnas ho-
rizontales o verticales a partir de la casilla
que ocupa. A su paso puede capturar las
piezas enemigas. .

El alfil—Al contrario que la torre, el
alfil sélo se mueve en diagonal, siempre
en diagonal, asi que no puede salirse de las
casillas de un solo color en toda. la parti-
da. Ahora vemos que los movimientos del
alfil y de Ia torre unidos son los que posee
la dama por si sola.

'*///\ //
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//////////
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Movimiento del alfil

El caballo.—No puede extrafiarnos que
el caballo se mueva dando saltos, que sea
la dnica pieza que pueda saltar sobre otra.
Pero se diria que es un caballo cojo, *por-
que no salta en linea recta, sino haciendo
raras corvetas. De una casilla blanca, salta
a otra negra, y al revés. Es necesario que

I2
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os fijéis en la figura ndm. 8. El caballo sal-
ta sobrc la casilla inmediata pero no cae en
la siguiente, sino en cualquiera de las dos
de al lado. Cuidado con los imprevistos
saltos de la caballerfa; dan muchos sustos.

FIGURA 8
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Movimiento del caballo

El peén.—Es la tnica picza que no pue-
de retroceder jamds. No estaria bien para
la infanterfa de choque. Siguiendo la co-
lumna que ocupa, se mueve hacia adelante
casilla a casilla, un cuadro cada movimiento
salvo a la salida que puede saltar dos si lo
desea. Otra excepcidén existe en el pedn:
que no come en linea recta segin camina.
Si topa con una pieza enemiga de frente no
puede hacer sino quedarse parado. En cam-
bio come en diagonal, como un alfil, pero
sdlo sobre los cuadros inmediatos. De ma-

13
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nera que un pedn cuando come cambia la
columna vertical en que se movia, por la
de la pieza capturada. Es la tnica forma en
que puede cambiar su columna de avance.
Parece una pieza inofensiva, pero como son
ocho por bando, hay que ver la fuerza que
tienen. Un gran jugador, Philidor, dijo que
los peones eran el alma del ajedrez. Y tie-
nen una virtud singular: cuando consiguen
alcanzar la octava fila del tablero, la dltima
en su marcha, entonces se transforman, pue-
den convertirse en la pieza que deseen. Es
como si fuera un ascenso por méritos de
campaiia. De soldado raso llegan repentina-
mente a poderosa dama, aunque aén exista
‘otra en el tablero. La tnica transformacién
que les estd prohibida es la de rey. No
pueden convertirse en rey; serfa un golpe
de estado inadmisible.

Enrogues.—Como la torre se llama tam-
bién «roque», enrocarse consiste en hacer
un movimiento con torre y rey al mismo
tiempo de forma que el monarca queda pro-
tegido. Es un movimiento raro, el tnico
que puede hacerse en ajedrez con dos pie-
zas simultaneamente. Es necesario fijarse bien
en la figura para aprender este doble mo-
vimiento. El rey avanza dos casillas hacia
una de sus torres y ésta pasa a ocupar la
casilla inmediata al rey, saltando sobre él.
Como hay dos torres (la del lado del rey
y la del lado de la dama) existen dos enro-

.
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ques para el rey: el enroque de rey y ¢l en-

roque de dama. Para poder efectuarse el enro-

que son necesarias las siguientes condiciones:

1) Que ni el rey ni la torre no se hayan
movido anteriormente.

2) Que las casillas que median entre am-
bas piezas estén desocupadas.

3) Que ninguna pieza enemiga esté dando
jaque sobre cualquiera de las casillas
por las que pasa el rey al enrocarse.

.................................................................................

‘ ’//// 7/// %/

Enroque por el flanco de dama
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NOTACION
DE LOS MOVIMIENTOS

Para poder transeribir una partida de
ajedrez ha sido necesario convenir un siste-
ma de escritura. Los mismos jugadores en
campeonatos deben ir anotando las jugadas
de cada partida. No serfa posible conservar
ni reproducir las partidas disputadas por losw
grandes maestros ni hacer el mds minimo*®
estudio de teorfa ajedrecistica si no conocié-
ramos ningGn sistema de escritura. Es con-
veniente pues aprender a «escribir ajedrez»
desde este momento para poder nosotros
mismos entendernos mejor cuando nos aden-
tremos en estudios mds complicados.

Se usan dos sistemas de transcripcidn
en ajedrez: el llamado descriptivo que vamos:
a estudiar detenidamente, y otro llamado=
algebraico que aunque es muy sencillo, re-:
nunciaremos a él de -momento, porque no ¢
existe casi ningdn libro de ajedrez que lo
emplee. Ademas aprendiendo uno solo no:
abusaremos de esa paciencia de pescador de®
cafia que es necesario usar durante el apren-
dizaje de nuestro juego.

ealizada por ULPGEC. Biblinteca Universitaria,

Sistema de notacidn descriptivo.—Colo-
cadas las 32 piezas correctamente sobre el
tablero, vamos a suponer que una linea ver-
tical lo divida por el centro en dos secto-
res iguales, separando los reyes de sus res-

*
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pectivas damas de compaiifa. Quedarin se-
fialados asi dos campos en el tablero: el
flanco de rey y el flanco de dama, a quie-
nes ya debemos empezar a llamar confian-
zudamente por sus letras iniciales: R y D.
Para no ser menos, nos referiremos a todas
las demds piezas por su primera letra:

P: peodn.

T: torre.

C: caballo.

A: alfil.

Pero ¢omo cada bando tiene dos torres,
dos caballos y dos alfiles, distinguiremos uno
del otro segtn el flanco que ocupan. Habri,
pues, una torre, un caballo, vy un alfil de
rey y otra torre, otro caballo y otro alfil
de dama, en cada bando. Y lo escribiremos
de este modo:

TR: torre de rey TD: torre de dama
CR: caballo de rey CD: caballo de dama
AR: alfil de rey AD: alfil de dama.

Ya tenemos un signo distintivo para las
piezas mayores. (Y los peones? Vemos que,
colocados en su lugar de origen, cada pedn
tiene una pieza inmediatamente detras de él,
como si le sirviera de escudo. Pues bien,
cada pedn tomard el signo de la pieza que
escuden. Empezando por la izquierda si te-
nemos las piezas blancas, llamaremos nues-
tros ocho peones de este modo:

PTD: pedn de torre de dama

17
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PCD: pedn de caballo de dama
PAD: peén de alfil de dama
PD: pedn de dama

PR: pedn de rey

PAR: pedn de alfil de rey

PCR: peén de caballo de rey
PTR: pedn de torre de rey.

M0 POD PAD PE PR PR PR MR

é/%éﬁ @ﬁ%

g
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Biblioteca Universitaria, 2008

Ya tenemos la mitad del camino rec
rrido: mediante dos o tres letras podemos
“ consignar todas las piezas del tablero. Aho-
ra, recurriendo también a unos numeritos,}
conseguiremos referirnos a cada una de las®
64 casillas del tablero, y entonces ya po-.

dremos expresar por escrito cualquier ju-¢
gada.

alizada por ULPGC.

los autores.

Veamos cémo se consigue este prodigio.

©Del

Lo mismo que los peones toman el nom-
bre de la pieza que tienen detrds en la po-
sicién inicial de una partida, usaremos del
mismo truco para conocer cada una de las
8 columnas verticales del tablero. Columna
de torre de dama, columna de caballo de
dama, columna de alfil de dama... etc. Vea-
moslo claramente en esta figura:

18
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Sin que le hayamos dado permiso, el
tipégrafo que compone el libro ha colocado
también unos ndmeros laterales en este ta-
blero grifico. Y es que la cosa es de sen-
tido comin. Numerando de abajo arriba los
ocho cuadros de cada columna queda re-
suelto el problema de distinguir cada una
de las 64 casillas.

Ya podemos decir que sabemos «leer y
escribir ajedrez». Ahora es cuestién de co-
ger soltura y no equivocarse al reproducir
una partida. Al principio puedc parecer
complicado o engorroso, pero mas tarde,
cuando la imaginacién se adiestre, es posi-
ble seguir por un libro una partlda de aje-
drez sin necesidad siquiera de ir moviendo
las piezas sobre un tablero, del mismo mo-
do que un mdsico puede silbar una melo-
dia leyendo una partitura.

19
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Es necesario completar esta informacién
anadiendo que existen algunos signos com-
plementarios para indicar ciertos movimien-
tos. Asi, cuando una pieza se come a otra
enemiga, la accidn de comer se consigna
con un signo de multiplicar: x. Por ejem-
plo: PxP (peén por pedn. o sea: pedn co-
me pedn). Y asi con todas las piezas.

Cuando una pieza da jaque al rey se
sefiala con una cruz: +, que se lee: jaque._
Y cuando este jaque es jaque mate se es=
criben dos cruces: ++. ¢Ficil de recordar,;
verdad? Es como el signo finebre que no-:
tificara el regicidio recién consumado.

Ademis, se usa este otro signo: O-O pa-g
ra indicar el enroque por el lado de rey,3
y este otro: O-0-O para referirse al enroques
por el flanco de dama.

Si encontriramos en una partida el si-;
guiente signo:

ULPGEC. Biblinteca Ul sitaria,

ién realizada por

PxP a. p.

o, los autores. Digh

deberia leerse: «Pedn come a pedn al paso».
Y aqui aparece una nueva caracteristica del
movimiento de los peones en ajedrez ques
no incluimos en el capitulo 3 para no re-
cargar la memoria. Veamos lo que significa
comer un pedn «al paso». Toda la teorfa
de los finales se apoya en el hecho de que
un pedn, para lanzarse a avanzar hasta la
dltima casilla donde sera coronado reina,
puede hallar la oposicién de un pedn ene-
migo que lo frene en la misma columna o

*
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que tenga la opcidn de comérselo si ocupa
una de las columnas contiguas, puesto que
ya sabemos que come en diagonal. Pero el
privilegio que tiene el pedn de avanzar dos
cuadrados de un salto cuando sale de su
lugar de origen podria burlar esta oposi-
cidn. Vedmoslo grificamente:

En esta posicién, el avance del P blan-
co esta vigilado por el P enemigo, dis-
puesto a comérselo si se le pone a
i tiro.

Pero con la facultad de saltar dos ca-
sillas desde la primera fila, el P blanco
i parece haber esquivado a su enemigo
y tener ya libre el camino de avance.

Para evitar esta posibilidad, el P negro

puede en este caso «comer al paso»,

que es comérselo como silo pescase al

vuelo, al pasar por la tercera casilla. En

la figura aparece el P negro en la po-

i sicién en que ha quedado después de
tomar «al paso» a su oponente.

Ya en posesidn de un sistema completo
¢ escritura ajedrecistica, vamos a hacer un

21
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pequefio ensayo, reproduciendo una mini-
partida.

Coloquemos las piezas y juguemos con
blancas contra un contrincante ausente.

1." jugada: P4R.
El peén que estd delante del R avanza dos
pasos. La jugada deberia escribirse comple-
ta de esta forma: PR-4R (pedén de rey a la
casilla 4 de rey), pero como ningin otro
pedn puede ocupar esa cuaria casilla de la
columna de rey, la jugada se abrevia.
Bien, pues las negras responden igualmente:

12...., P4R.

2.2 jugada: A4AD (Alfil a la cuarta casilla de la co-
lumna de alfil de dama).
Las negras contestan: G3AD (el caballo de
dama, a la tercera casilla del alfil de da-
ma).

3.2 jugada: D3A (La dama a la casilla 3 de alfil),
Las negras: P3D (el pe6n de dama avanza
un paso). :

4.2 jugada; DxPA-+ (dama por peén de alfil, dando :
jaque al rey contrario).

jon 1ealizada por ULPEC. Biblicteca Universitenia, 2008

o, los autores.

¢Qué ha pasado aqui? La dama blanca,
apoyada por el alfil que habfa sido coloca-
do previamente en 4AD, ha tomado un
pedén amenazando comerse al rey enemigo,
y resulta que este desdichado monarca de
cortisimo reinado no puede comerse la da-
ma por estar defendida ni puede ocupar
ninguna otra casilla que no esté amenazada
por la temible dama. Se ha producido el
mate y el final de la partida. Este mate se
conoce por el nombre del «mate del pastor».

3
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5 DISTINTOS MATES AL REY

Hemos visto un caso de mate en una
partida diminuta. Repasemos para familiari-
zarnos, varios casos de mates con distintas
piezas. Ya sabemos que se produce el mate
cuando una pieza da jaque a un rey que
no puede responder de ninguna de estas
tres formas.

1) Comerse la pieza que le da ]aque

2) Cubrir este jaque con una plcza 5
propia.

3) Ocupar otra casilla libre que no es-
t¢ amenazada.

Veamos un ejemplo de jaque facilmente
evitable:

rsitaria, 2008

realizada por ULPGC. Biblioteca
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La dama blanca da jaque al rey negro
(va a comérselo en la préxima jugada). Pero
el rey negro puede salvarse de dos formas
distintas: a) Ocupando la casilla 2T, y b)
Cubriendo ¢l jaque con su torre, que se
colocarfa en la casilla 2

23



Se producirfa el mate, en cambio en
esta posicion:

o
,,,,/ - /// // /

Porque cualquiera de las tres casillas que
el rey negro podrfa ocupar frente a él, es-
tan dominadas por el rey blanco, y sus dos
cuadros laterales los amenaza la torre ene:
miga. Haga lo que haga, perecerd en la:
proxima jugada. %

Pondremos ahora varias posiciones Cﬂu
las que siempre las blancas pueden dar ma-2
te al rey en una sola jugada. Pensad ung
poco y acertad la jugada, antes de que lle-
guéis al final del capitulo, donde compro
baréis las soluciones.

NUM. 1 g

{os autores. D

//// ///
// / //y/ y
R 5 il %
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NUM. 4
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NUM, 6
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NUM. 8
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NUM. 10
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Soluciones a los 1o casos de mate en i

una sola jugada:

1) D7D mate.
3) A6A mate.
5) C6C mate.
7) P7C mate.

9) T7TR mate.

2) DST mate.
4) A5R mate. g
6) A6R mate. 8
8) P8D (pide dama o to-

rre dando jaque mate). !

10) T8T mate.
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BREVE VOCABULARIO DE
EXPRESIONES AJEDRECISTICAS

Toda actividad humana hace wusuales
ciertas palabras con significaciones especia-
les. No vendria mal que desde ahora fue-
seis familiarizdindoos con algunos términos
muy empleados cn ajedrez, por si se nos
escapa alguno.

Abandonar.—Declararse vencido.

Abogar.—Colocar al rey contrario sin posi:
ble movimiento, de manera que al tocar?
le jugar no pueda hacerlo. Si no existie=
se entonces mds piezas que el rey ahof
gado, la partida seria tablas.

Ala.—Flanco.

Amenaza.—Jugada con la que un jugador
se dispone a obtener alguna ventaja. |

Apertura.—Iniciacién de una partida me=
diante una de las multiples formas estu:
diadas teoricamente.

Aplazar.—Suspender una partida para con-
tinuarla a otra hora.

Ataque.—Ofensiva.

Ataque prematuro.—Ofensiva sin suficientes
fuerzas.

Bloqucar —Restringir el movimiento de las
piezas contrarias. s

Cadena de peones—Fila en diagonal de
peones.

Caissa.—Musa del ajedrez.

3
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Calidad.—QGanancia que se .obtiene al cam-
biar caballo o alfil por torre enemiga.
Calzoncillos.—Expresién humoristica con que
se designa la amenaza simultinea de un

pedén contra dos piezas.

Cambio.—Tomar una pieza perdiendo otra
propia.

Casilla.—Uno de los 64 cuadrados del ta-
blero.

Casilla débil.—Hole.

Celada.—Trampa que se tiende para obte-
ner ventaja.

Clavar.—Inmovilizar una pieza contraria que
estd. cubriendo un jaque sobre otra de
mayor valor. o '

Columna.—Cada una de las filas verticales
de casillas. ,

Columna abierta —La que no tiene peones.

Desarrollar.—Colocar en accién las piezas.

Desclavar.—Conseguir que se pueda mover
una pieza clavada.

Desdoblar.—I1.o contrario a doblar. V. Pedn
doblado.

Desenrocar.—Privar al rey contrario del de-
recho al enroque obligindolo a moverse
antes de haber enrocado. v

Fianchetto—Forma de desarrollar el alfil co-
locdndolo en la casilla 2C, después de
haber avanzado el PC un paso.

FIDE —Federation Internationale des Echecs.

Fila—Cada una de las columnas horizon-
tales de casillas.
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Flanco.—Uno de cada lado del tablero: el
de rey y el de dama.

Final —Fase dltima de la partida, con po-
cas piezas.

Gambito.—Entrega o sacrificio de un pedn
0 una pieza menor en la apertura para
acelerar el desarrollo.

Ganar espacio—Dominar mayor nimero de
casillas.

Ganar tiempos.—QObligar al contrario a rea-
lizar jugadas indtiles mientras realizamos
jugadas importantes.

Hole.—Casilla que no se controla, general-;
mente la casilla que queda frente a un;
pedn cuando los dos peones vecinos hang
avanzado.

Irregular.—Apertura no prevista por los:
estudios tedricos. :

Faque.—Ataque a la casilla que ocupa el

- rey por una pieza contraria.

Faque a la descubierta.—Jaque que se da
retirando una pieza que interpone la ac-
cién de otra contra el rey enemigo. E

Faque doble.—Jaque simultineo mediante?
varias piezas.

Faque mate.—Jaque contra el rey que pone
fin a la partida.

Faque continuo.—Serie de jaques que el rey
no puede interrumpir ni cubriéndese ni
poniéndose fuera de la accidén de la pieza
atacante. Equivale a declarar la partida
tablas.

»
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Fugada secreta—La que se realiza bajo so-
bre en el momento de suspender una
partida.

Fugada forzada.—Unica jugada convenien-
te en una posicién dificil.

Material —Piezas con que cuenta un juga-
dor en un momento de la partida sin
considerar los valores de posicién o des-

~arrollo.
Nulidad.—Tablas.

Peén aislado—FEl que no tiene otro pedn
de igual color en las dos columnas ve-
cinas.

Peén blogueado—FEl que tiene frente a €l
frenando su marcha, una pieza enemiga.

Pesn desbordante.—El que no tiene en su
" columna ningin pedn contrario.

Peén doblado.—El que por haber comido
alguna pieza se mueve en la misma co-
lumna que otro pedn de su propio bando.

Peén débil—Pedn aislado o retrasado dificil
de defender.

Pedn pasado.—El que no tiene en su co-
lumna ni en las dos inmediatas pedn con-
trario que le impida el avance hasta su
coronacién.

Tablas.—Fin de una partida sin victoria pa-
ra nadie. Empate. Nulidad.

Zugzwang.—Posicién tal en una partida en
que convendrfa a un jugador no mover
ninguna pieza, y que su obligacidn de
jugar le hace perder.
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LA PARTIDA

Por fin tenemos suficientes conocimien-
tos para jugar una partida, e incluso para
anotarla en un papel y poder reproducirla
tiempo después, avergozindonos de lo tor-
pes que €ramos.

Coloca el tablero entre ti y tu amigo.
Observa que no digo «tu enemigo», por-
que la rivalidad deportiva nunca debe con-
fundirse con la enemistad. Recuerda que a
tu derecha debe quedar una casilla blanca.
Habéis sorteado las piezas y a ti te han to-
cado las blancas; a ver si continda la suer-
te. Juegas td el primero.

ahora me imagino tu perplejidad.
¢Qué jugar?. Las piezas importantes estin
encerradas tras los peones, menos los caba-
llos que, como tales, pueden brincar por en-
cima. Los ocho peones pueden moverse uno
o dos pasos, desde su cuadro de salida.
¢Cudl de ellos moveris?. Piensa un poco.
Recuerda que existen dos posibles enroques
para encastillar tu rey, y que estos castillos
seran mds fuertes si sus peones no se han
movido dejando huecos peligrosos. Asi pues,
parece aconsejable mover el pedén de R o
el pedn de D. Ademds existe otra razdn
para elegir uno de estos dos peones, y es
que moyiendo uno de los dos, se dejan li-
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bres dos piezas muy importantes: un alfil y
la dama. Asi pues, no hay duda: la jugada
conveniente es mover el PD o el PR. Cuan-
do sepdis mds sabréis que al decidiros por
uno o por otro, estaréis eligiendo dos esti-
los distintos de juego. Las partidas que se
derivan del movimiento inicial de PR, son
mis abiertas, combinativas y brillantes; las
que comienzan con el PD, son mdis lentas,
' seguras y sutiles. Como al principio con-
viene adriestraros en la combinacién y no
os jugdis nada importante, elegiréis el PR.
o avanzaréis dos pasos, para dominar ma-
yor espacio.
uestro contrincante responde lo mis-
'mo: P4R, s1gulcnd0 parecidos razonamien-
tos. Y ya estd planteada la lucha.
Naturalmente todo lo que seguird de aqui
en adelante no se puede ensefiar en un tra-
tado por muy extenso que sea, porque una
partida de a)edrez es una creacién viva de
ai imaginacién. Pero hay principios generales
tque si pueden conocerse y seguirse fielmen-
te. Sobre estos principios es sobre lo que
pretendemos dar alguna orientacién clara.

Sigamos con la partida comenzada:
La apertura.
Estamos en la primera fase de la parti-

da, que se llama apertura y comprende la
primera docena de jugadas, aunque hay es-
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tudios tedricos que abarcan muchas mds ju-
gadas. Como hemos de ser modestos, no
pretenderemos al principio contraer una ja-
queca crdnica estudiando las centenares de
variantes en que se ramifica cada apertura.
Nos bastard saber el principal objetivo que
todas las aperturas persiguen, que es, inva-
riablemente: desarrollar el mayor némero de
piezas en el menor nimero de movimientos.
Si comprendéis seriamente este principio,
deduciréis del mismo, varias consecuencias
evidentes, que son:

1) No se deben emprender ataques |

prematuros meviendo varias veces la misma
‘pieza, porque un ataque con escasas piezas
raramente progresa, y mientras nosotros con-
sumimos tiempo moviendo una o dos pie-
zas solamente, nuestro contrario ha podido
poner en accién todas sus huestes. Es una
razén de tictica aplicable a cualquier tipo

de batalla.

2) Hay que colocar las piezas de ma-
nera que no interfleran su accién unas a
otras, procurando siempre que dominen el
mayor ndmero de casillas posible.

3) Aprovechar el tiempo. Recordar el
dicho anglo-sajén «times is gold», el tiempo
es oro que, adaptado al ajedrez, podria ser:
«el tiempo es victoria».

Porque en ajedrez juega una vez cada
contrincante; de forma que si uno realiza
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una jugada indtil es como si el contrario
jugara dos veces seguidas. El maestro espa-
fiol Golmayo empezaba sus lecciones de aje-
drez con un ejemplo gracioso que demos-
traba el valor del tiempo ajedrecistico. De-
safiaba a su discipulo a jugar una partida
dindole de ventaja todas sus piezas mayores
a cambio del mismo niéimero de tiempos.
Es decir que entregaba siete piezas a cam-
bio de siete tiempos. Entonces comenzaba
la partida sin torres, caballos, alfiles ni da-
ma; sélo con sus peones y su rey. En com-
pensacidn se concedia el privilegio de jugar
sicte veces scguidas.

Y he aqui cémo ganaba la partida:

lg P4R !

2) P4CR e &

3) P5R %ﬁ //,,// // {;Z ////
4) P5C / / /// //

5) P6R / / / ////
6) P6C

7 X mate. // / //
s 4, / // //

/Zé//? /’/// /’//
/ // ..*._

Posicién final de mate en esta partida con ventaja.
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Y una vez establecidos los tres princi-
pios antedichos, vamos a continuar aquella
partida comenzada entre el lector y un ima-
ginario oponente.

Habias ejecutado, amigo lector, tu pri-
mera jugada: .—P4R Y las negras
habfan respondido igualmente:  P4R.
Después de conocer los objetivos fundamen-
tales de la apertura, ya no nos serd tan di-
ficil escoger una segunda jugada, que ha de§
ser de simple desarrollo. Podrfas sacar ¢l:
alfil, o los caballos, pero, confiésalo: ja que?
se te van las manos a tu dama, atraido por §
su temible poder?. Sin embargo no seria®
- correcto arriesgar tan pronto la pieza més%
valiosa, porque el contrario, amenazindola:
con piezas de menos valor podria ir ganan-j
do tiempos en su desarrollo. El caballo de
rey es una excelente pieza para mover aho-
ra, porque colocada hacia el centro podria
de paso amenazar el pedn avanzado de las
negras: 2.—C3AR Las negras, que
tampoco son tontas, defienden su pedn ame-
nazado, con una jugada natural de desarro-
llo: 2.—..., C3AD. .

Te toca de nuevo a ti. Saca tu alfil, que
¢s lo bueno. Pero ¢ddénde?. Acuérdate del
segundo principio de la apertura y hallards
las casillas convenientes. Si pusieras ta alfil
en el cuadro 2R, obstruirfas la salida de la
dama. Colocandolo en 3D, taponarias el mo-
vimiento del peén de dama. Asi que sélo
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quedan dos puestos eficaces: las casillas 4A
y 5C. ¢Ves? No es tan. dificil el ajedrez
como te habfan dicho. Ya tus jugadas tie-
nen nombre .conocido, porque si eliges la
columna de alfil entrards en' la apertura ita-
liana y si lo pones en la de caballo habris
iniciado la apertura espasiola, que es la que
ya empleaba el castellano Ruy Lépez, que
ya os presenté en el capitulo 2.

e aconsejo que olvides a tu compatrio-
ta de momento, porque su juego es mds
profundo de lo que ahora necesitamos. Ya
estd decidido: 3.—A4A. Negras: A4A.

¢Cémo? Las negras no hacen sino co-
piarse. Pero no te importe. Las respuestas
iguales crean posiciones simétricas que no
deben preocupar al que lleva las blancas,
porque estando siempre con un movimiento
de adelanto, conservarin la pequefia venta-
ja.  4.—P3D. = Como ya el alfil ha
salido, este peén no obstruye su salida al
avanzarlo y ademds ‘abre una puertecita al

otro alfil del lado de la dama.

4.—..., P3D. Las negras parecen te-
ner muy poca imaginacién, pero no te fies.
en en cuenta que las negras hacen bastante
con neutralizar de momento la ventaja que
ti tienes por haber jugado el primero.

La partida ha entrado ya en la fase del
medio juego. Claro que esta posicidn estd
mucho mds analizada y se conoce cuales son
las jugadas correctas hasta mds avanzada la

39

ion realizada por ULPEC. Biblioteca Universitaria, 2006

ios autores. Digitali

© Del



partida. Pero como nosotros atn no somos
sabiohondos vamos a seguir jugando por
nuestra cuenta a ver en qué acaba todo
esto. Poned mucho cuidado en no confun-
dir los movimientos y llegareis al final de
la partida que es muy bonito.

Blancas Negras
5—C3A C3A
6.—0O-0O A5CR
7.—P3TR P4TR

8.—PxA PxP

9,—C5CR PeC
10.—CxP CxPR
11.—CxD PxP+
12.—TxP AXTH
13.—R1A T8T+
14,—R2R C5D mate!

Nos han ganado la partida a las blancas.
Y no ha sido casual que perdiis la primera
partida que os hago jugar. Creo que per-
der al ajedrez es mds provechoso que ga-
nar y mucho mis dificil de soportar.
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LOS CAMBIOS

Decimos que cambiamos una pieza cuan-
do al tomar una pieza del adversario per-
demos otra nuestra. Al hablar de cambios
estamos. usando una palabra del lenguaje
mercantil; por eso es necesario conocer el
valor de nuestras piezas para saber si nos
conviene cambiarlas por otras. Para facilitar
este conocimiento se han hecho distintas va-
loraciones dando a cada pieza un valor sim-

bélico de.uno a diez puntos. De entre las |

valoraciones hechas por Staunton, Lisker y
Pretti, elegiremos la de este dltimo por su
sencillez. Segun Pretti, las piczas tienen el
siguiente valor absoluto:

Peon: 1
Caballo: 3
Alfil; 3
Torre: 5
Dama: 10

De cuya «tasa» deducimos que las dos
torres tienen igual valor combativo que la
dama, que un alfil vale como tres peones,
ete.

Naturalmente estamos hablando de va-
lores tedricos, sin tener en cuenta la posi-
cién particular de cada partida. El alfil y el
caballo se valoran aproximadamente igual,
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aunque los principiantes suelen preferir sis-
temdticamente el caballo por sus saltos sor-
presivos. En realidad el alfil activo vale algo
mis que el caballo, y la pareja de alfiles es
claramente preferible a la pareja de caballos.

Asi pues la conveniencia de cambiar
dos piezas de igual valor tedrico estd de-
terminada por motivos ticticos muy com-
plejos. Si nos vemos sometidos, por ejemplo,
a un fuerte ataque contra nuestro rey, nos
convendrd cambiar piezas para simplificar la
posicién. Igualmente estin indicados los cam-
bios si deseamos llegar a un final que con-
sideramos ventajoso. Por lo general no exis-
ten dudas en cambiar una pieza por otra
de mis valor. A cambiar un caballo o un
alfil por una torre enemiga se le llama «ga-
nar la calidad».

Cambiar una pieza por otra sin preve-

nir ventaja alguna es sélo un signo de falta
acometividad, de querer acortar la partida.
Pero no debemos vacilar en realizar un
cambio para obtener una pequefia ventaja,
pues muchas veces sc consigue la victoria
mediante pequefas ventajas acumuladas.
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9 EL SACRIFICIO

«Sacrificamos» una pieza cuando la cam-
biamos por otra de menor valor o la rega-
lamos sin compensacién material alguna.
Pero la generosidad gratuita es cosa rara en
ajedrez; no os fidis de adversarios rumbo-
sos. Un sacrificio es correcto cuando a cam-
bio de una pieza obtenemos ventajas. posi-
cionales decisivas o el mismo mate - al rey
en pocas jugadas. El sacrificio es la joya del
ajedrez, vy la ;'ugada que encierra tanta mas
belleza cuanto mds oculta estd la razdn de
la entrega. He aqui un ejemplo de sacrifi-
cio decisivo que, aunque es sencillo, nos
ercllorgullecerla poderlo cjccutar.en una par-
tida:

A /”% éﬁ? // =

// /// 7
{@/ ///

.v,

ur &

Pensad un poco antes de continuar la
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lectura. En esta posicidn las blancas hacen
una entrega al parecer totalmente desinte-
resada. jLa habéis visto ya?. El premio a
esta falsa generosidad seri un mate en tres
jugadas.
Veamos: 1.—D8D+  RxD
2.—A5C+

Las blancas dan jaque doble; es decir,
jaque con el alfil y jaque a la descubierta
al quedar libre la accién de la torre. Bajo
este doble ataque el rey negro no tiene
sino dos casillas de escape: la casilla 1R y
la casilla 2A. En ambas recibird mate sin
dilacidn:

Si: 2.—..., RIR Y si: 2—.., R2A

3.—T8D+4+ 3.—A8D+

Bonito ¢verdad?.

itn realizada por ULPGC. Biblinteca Universitaria, 2008

o, los autores. Digitali.

© Del

44



1 O PARTIDA TABLAS

Ficil es saber cuindo se. gana o se
pierde una partida; pero jen qué mo-
mento podemos declarar un empate en aje-
drez? Aquellos dos principiantes que vimos
el afio pasado disputando un final de aje-
drez tedricamente nulo, acaso estén todavia
cavilando sobre la misma posicién en busca
de una imposible vietoria. Ahorraréis tiem-
po y reflexiones sin provecho, conociendo
algunos casos claros de tablas. :

Sabed en primer lugar cudles son las

fuerzas minimas necesarias para dar mate al
rey; puesto que sin posibilidad de dar ma-
te no se puede decidir una partida.

Bastan para dar mate a un rey solitario:

1) Rey'y dama.

2) Rey y torre.

3) Rey y dos alfiles.

4) Rey y alfil y caballo,

5) Rey y un pedn que pueda coronarse.

En el capitulo 5 hallaréis posiciones de
todos estos mates, obtenidas después de
acorralar al rey débil hasta una banda o
esquina del tablero.

Facil es esta tarea de desplazar al rey
hasta el lugar de su sacrificio. Solamente ¢l
mate de alfil y caballo exige laboriosas ma-
niobras, cuya explicacién deberemos dejar
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para un segundo tratado de ajedrez menos
clemental.

Asi pues, conociendo los efectivos mi-
nimos necesarios para dar mate, podremos
declarar tablas aquellos finales donde el rey
fuerte no posea mis aliado que una pieza
menor (alfil o caballo) o una pareja de ca-
ballos, que jamds darian mate al rey solita-
rio sin ahogarlo antes.

Y ahora que hablamos de las tablas por
ahogo, recordaremos que las tablas se pro-
ducen cuando a un jugador le toca jugar y
no puede realizar movimiento alguno segin
las reglas del juego. He aqui dos casos evi-
dentes:

e
. // %

@@Z/ // i //

.-un.m-mu...m........, ....-...m .............................

En ambos casos les toca jugar a las ne-
gras, y se ve claramente que no pueden efec-
tuar ningin movimiento sin exponerse a
jaque directo, «suicidio» que no estd per-
mitido en ajedrez. Tablas ambos finales, por
ahogo. Cuando lleguemos a estudiar los §i-
nales de peones aprenderemos a manidbrar
para eludir el ahogo del rey contrario, en
los casos que sea evitable. Por el contrario,
la posibilidad de provocar el ahogo es mu-
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chas veces un recurso dltimo de salvacién
con que cuenta el bando . débil. He aqui
una de las divertidas posiciones que suelen
darse en la préctica:

/// / -----
/,@// ///
/ // % Tl
/ / //
% / ///, \\\\u

/ / /¢ N

La superioridad de las blancas es abru- :
madora y deben ganar la partida. Pero he :
aqui que les toca jugar a las negras, y al
advertir que solamente su torre tiene mo-
vimiento deciden entregarla dando jaque al
rey, con la seguridad de que si las blancas
se la comen, el bando negro quedaria to-
talmente inmovilizado, declarindose las ta-
blas.

Veamos cdmo esta «intocables torre
persigue a un rey asustadizo:

1=y T4R+-
2.—R6A, T4A+
3.—R7R, T2A+
4,—R8R, T1A+

\\
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5.—R7R,
6.—R6D,
7.—R5R,
8.—R4A,
9.—R3C,
10.—R2C,
11.—R2A,

T2A+
TxD+
T4D+
T5D+
Té6D+
T6C+
T6A+

Y asi hasta la eternidad.
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11 APERTURAS MAS USADAS

Es posible que a partir de este capitulo
empecéis a odiar un poco al ajedrez, por-
que os asuste la gran complejidad tedrica,
la multitud de variantes que ofrece el es-
tudio de las aperturas. Pero no os preocu-
péis. Tan malo serfa que ignorarais que
existen tan complejos estudios sobre las aper-
turas, como que Os empefiarais en apren-
derlas todas de memoria. Sélo transcribire-
mos un panorama general de las salidas y
defensas mds usuales, e insistiremos en me-
dia docena de ellas para que empecéis a
emplearlas en vuestras primeras partidas.

Partidas abicrtas y cerradas.

Se dice que una partida es abierta cuan-
do desde un principio se cambian algunos
peones centrales, se abren lineas y se plan-
tea la lucha en estilo combinativo, con ma-
yores riesgos y mas posibilidades de rapi-
dos desenlaces.

Una partida se llama cerrada, cuando se
sostienen las tensiones centrales sin cambiar
piezas, se buscan leves ventajas de espacio,
se maniobra sutilmente, no buscando el ata-
que directo al rey contrario sino la acumu-
lacién de pequefias ventajas que procurardn
a victoria.
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El primer juego se llama «combinativo»

y el segundo «posicionals.

vando la primera jugada de las blan-
cas es I.—P4R se plantea una partida abier-
ta. Si las negras responden igualmente:
1.—..., P4R es como si aceptaran el reto
de la lucha combinativa.

Pero si las negras desean encauzar el
combate por caminos posicionales tienen
otras respuestas satisfactorias, en un juego
«semiabierto».

Por el contrario, las blancas, en su sa-
lida, pueden iniciar la contienda en un es-
tilo cerrado y de posicidn con la multitud
de variantes derivadas de otra primera ju-
gada: 1.—P4D.

ajo estas consideraciones, quedan sepa-
radas las aperturas en tres grandes grupos:

Planteos abiertos: 1.—P4R.
Planteos cerrados:; 1.—P4D,
Planteos semiabiertos.

Echemos una ojeada a un cuadro gene-

ral de aperturas, sélo para que tengdis no-
cién de su existencia:

Grupo 1.—Aperturas abicrtas.
Después de 1.—P4R, P4R, las blancas
pueden jugar:

2.—C3AD (Apertura vienesa).
2.—P4D (Gambito del centro).
2.—P4AR (Gambito de rey).

3

30

i6n realizada por ULPGC. Biblioteca Universitaria, 2008

0, log autores. Digital

©Del



2.—C3AR, C3AD. 3.—C3AD (Apertura de los tres ca-
ballos.

2.—C3AR, G3AD. 3.—C3AD, G3A (Apertura de los cua-
tro caballos).

2.—C3AR, C3AD. 3.—P3AD (Apertura Ponziani).

2.— » _ »  3.—P4D (Apertura escocesa).

2.— » » 3.—A5G (Apertura espafiola).

2— » »  3.—A4A (Apertura italiana).

2.— » »  3.—A4A, C3A (Apertura de los dos
caballos.

2.—C3AR, P3D (Defensa Philidor).
2.— »  P4AR (Contragambito Letdn)
2.— »  C3AR (Defensa Petroff).

Grupo 2.—Defensas semiabicrtas.

A la primera jugada blanca: 1.—P4R,
las negras pueden responder:

1.—.., G3AD (Defensa Nimzowitch).
1.—.., P3AD (Defensa Caro Kann).
1.—..., P4AD (Defensa siciliana).
1.—.., P4D (Defensa escandinava).
1.—.., P3R (Defensa francesa).
1.—-.., G3AR (Defensa Alekhine).
1.—.., P3CR (Defensa Ufimtsev).

Grupo 3.—Aperturas cerradas.

Las blancas plantean una lucha cerrada
con 1.—P4D. Las negras contindan:

1.~.., P4AD (Defensa Benoni.

1., P4D, 2.~P4AD, PxP (Gambito dama aceptado).

1.~..., P4D. 2.~ P4AD, P3AD (Defensa eslava).

1.—.., P4D. 2.—P4AD, P3R. 3.—C3AD, C3A (Defensa
ortodoxa).

1.—.., P4D. 2,— P4AD, P4R (Contragambito Albin),

1.—.., P4D. 2.—C3AR (Apertura pe6én de dama).
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1.—.., P4D. 2,—P3CR (Sistema cataldn).

1.—..., PAAR {Defensa holandesa).

1.—.., C3AR. 2.—P4AD, P3CD (Defensa india de da-
ma).

1.—.., C3AR. 2.—P4AD, P4R (Defensa Budapest).

1.—..., C3AR. 2.—P4AD, P3R. 3.—C3AD, A5C (Defensa
Ninzoindia).

1.—.., G3AR. 2.—P4AD, P3CR. 3.~ C3AD, P4D (Defen-
sa Grunfeld).

1.—..., G3AR. 2.—-P4AD, P3CR. 3.~ C3AD, A2C (Defen-~
sa india de rey).

Hay para escoger ¢verdad?.
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12 LA APERTURA ITALIANA

Y puestos a elegir, (porque serfa inclu-
so contraproducente recargar de variantes
los comienzos de vuestra teorfa) escogere-
mos como primera apertura la llamada «ita-
liana».

No es caprichoso que os recomendemos

jugar precisamente esta apertura. Creemos

que el principiante debe empezar en aje- ~

drez del mismo modo que el ajedrez empe-
z6 en su historia. Quinientos afios atrés,
desde que el juego regularizé el reglamen-
to hoy vigente, la apertura italiana, con el
gambito de rey, fue la apertura preferida.
Y esta preferencia es natural, porque la
apertura italiana tiene unos principios estra-
tégicos claros y simples: 1) Formar un cen-
tro de peones ripidamente agresivos, y des-
arrollar el temible alfil de rey (el alfil ideal
para el ataque, segin decfa Terrachs) enfo-
cado contra el pedn contrario de 2AR.
Veamos una de las formas cldsicas de la
apertura italiana:

1.—P4R, P4R
2.—C3AR, C3AD
3.—A4A, A4A
4.—P3A

Las blancas preparan el inmediato avan-

ce del PD.
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4,—.., C3A
5.—P4D, PxP
6.—PxP, A5C+H
7.—C3A, CxPR
8.—0-0O

El espiritu de esta apertura no es con-
servador. Ahora las blancas ofrecen un peén,
después de: 8.—.., CxC. 9.—PxC, AxP.

Pero esta ganancia costarfa caro a las
negras: 10.—A3T, P3D. 11.—T1A, A4T.
12.—D4T (amenazando P5D), P3TD.
13.—A5D, A3C. 14—TxC, A2D. 15—
T1R+, R1A. 16.—TxPD, PxT. 17.—AxP+,
R1C. 18.—C5C con ataque decisivo.

88—, AxC
9.—P5D, A3A
10.—T1R, C2R
11.—TxC (variante Greco-Steinitz).

Dentro de la apertura italiana existen
variantes mds tranquilas y también mds agre-
sivas que esta variante cldsica. Veamos, por
ejemplo el tranquilo «Giuoco Pianisimo»:

1—P4R, P4R
2.—C3AR, C3AD

3.—A4A, A4A
4.—P3D, P3D 5
5—C3A, C3A

6.—A5CR, P3TR
7.—A3R, A3C. FEtc.
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Y repasemos también, el temible gam-
bito Evans, inventado en 1824 por el ma-
rino que le dio su nombre, revitalizando la
ya un poco dormida partida italiana.

1.—P4R, P4R
2.—C3AR, G3AD
3—A4A, A4A
4.—P4CD

Esta jugada constituye el gambito. Las
blancas entregan un pedn sélo para ganar
un tiempo en el desarrollo de sus peones
centrales.

4—..., AxP
5.—P3A, A4T
6.—P4D, PxP
7.—0-0O, PxP

Las negras tienen demasiado apetito. A
esta variante extremada del gambito Evans,
se le llama «Defensa comprometida».

8.—D3C, D3A

9.—PsR, D3C
10.—CxP, CR2R
11.—A3T, O-O
12.—TD1D

Y ahora la cuestién es ver si con el
poderoso desarrollo obtenido por las blan-
cas, las negras conseguirin llegar al final
para hacer valer sus dos peones de ventaja.

Como habréis visto, en la apertura ita-
liana se cuenta con innumerables ocasiones
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para ejercitar la imaginacidn y las dotes
combinativas. Es por eso la forma ideal del
aprendizaje. Fijaos ahora en un ejemplo de
cémo una judada floja de las negras, mal
replicada por las blancas, puede tener un
desenlace fulminante:

1.—P4R, P4R
2.—C3AR, C3AD
3.—A4A  C5D

Esta jugada negra tiene todo el olorci-
llo de un disparate. En principio, jugar dos
veces seguidas una misma pieza, habiendo
atn tantas por desarrollar, es antiposicional.
Si ahora las blancas hubieran respondido
tranquilamente: 4.—P3AD, CxC. 5.—DxC,
la ventaja de desarrollo del primer jugador
hubiera sido convincente. Pero las blancas
no se conforman con tan poco, y piensan
que van a ganar en seguida un pedn de-
jatclldo ademds sin defensa al caballo atre-
vido:

4,—CxP, D4C

éQué es esto? Ahora la dama negra
amenaza al caballo y al pedn indefenso de
PC. Ya no hay mis remedio que seguir
adelante: s

5.—CxPA, DxPC
6.—T1A, DxPR-+
7.—A2R, C6A  1Jaque matel...
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1 3 DEFENSAS SEMIABIERTAS

Ya sabemos que las negras, ante la
abierta jugada 1.—P4R, cuentan con varias
lineas que conducen la partida por senderos
mds tranquilos y posxcmnales que los deri-
vados de la respuesta simétrica: 1.—..., P4R.

Ninguna apertura es mejor que otra
cuando ambas se juegan correctamente. La
ventaja que presentan estas lineas semiabier-
tas para el segundo jugador, es que desde
la primera jugada eligen una linea concreta
que pueden haber estudiado profundamente.

Demos una idea de las variantes cen-
trales de estas defensas.

Defensa francesa.

Variante cldsica: Variante Winawer:
1,—~P4R, P3R 1.—P4R, P3R
2.—P4D, P4D 2.—P4D, P4D
3.—C3AD, C3AR 3.—C3AD, A5C
4.—A5C, A2R
5.—P5R, CR2D
6.—AxA, DxA
7.—~P4A, 0O-O
8.—A3D, P4AD
9.—C3A, P3A

Mediante la defensa francesa, las negras
rehuyen el juego abierto, bloqueando el
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centro para contratacar por el flanco de
dama.

Defensa siciliana.

Variante del dragén: Variante Najdorf:
1.—P4R, P4AD 1.—P4R, P4AD
2—C3AR, P3D 2.—C3AR, P3D
3—P4D, PxP 3.—P4D, PxP
4—CxP, C3AR 4—CxP, C3AR
5—CD3A, P3CR 5—GC3AD, P3TD

- 6.—A2R, A2C 6.—A5CR, P3R
7.—A3R, O-O 7—P4A, A2R

8—D3A, D2A
9.—0-0-0, CD2D
10.—P4CR, P4CD

El fundamento de la defensa siciliana
reside igualmente en el contrataque por el
ala de dama, mientras los peones de R y
de D, rezagados, impiden la apertura del
centro.
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14 EL GAMBITO DE DAMA

La apertura cerrada que mis se juega
es el lamado gambito de dama. Las blan-
cas plantean voluntariamente el juego de
posicién con este gambito, que no es un
verdadero gambito porque el pedn ofrecido
casi nunca se acepta, y cuando se acepta es
recuperado. Daremos idea de dos lineas
principales del gambito de dama:

1) El gambito aceptado.

2) La defensa ortodoxa.

Gambito aceptado.

1.—P4D, P4D
2.—P4AD, PxP
3.—C3AR, C3AR
4.—P3R, P3R

Si las negras quisieran defender ahora
el pedn ganado, no conseguirfan sino abrir
lineas de ataque a las blancas y acabarfan
por perderlo: '

4,—...,, P4CD. 5.—P4TD, P3AD. 6.—PxP, PxP.
7.—P3CD, D2A. 8.—PxP, PxP. 9.—C5R, A3R.
10.—AxP, AxA. 11.—D4T+ recobrando el
peon,

5—AxP, P4AD,

6.—0-0, P3TD

7—~D2R, C3AD
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8.—C3A,
9.—A3C,

1.—P4D,
2.—P4AD,
3.—C3AD,
4.—A5C,
5.—P3R

P4CD
A2C, Ete.

Defensa ortodoxa.

P4D
P3R
C3AR
CD2D

Ojo con la pequeiia celada que se ha-
bfa tendido a las blancas. Si ahora éstas
quisieran ganar un pedn, perderfan una

pieza:

5.~PxP, PxP. 6.—CxP, CxC.7.—AxD, A5C+.
8.—D2D, AxD+. 9.—RxA, RxA.

5—...,
6.—C3A,
7.—T1A,
8.—A3D,
9.—AxP,
10.—AxA,
11.—0-0,
12,—TxC,

A2R
0-0
P3A
PxP

C4D
DxA
CxC
P4R
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15 FINALES DE PARTIDA

Como ocurre con el estudio de las aper-
turas, es imposible en un tratado elemental
dar cabida a la complicada ciencia de los
finales. Pero aprendiendo algunos principios
generales, ganaréis partidas que habriais en-
tablado y entablaréis muchas que hubiéseis
perdido.

Hagamos una breve exposicidn, a titulo
informativo, de algunos finales sin peones
entre piezas mayores y menores.

Dama contra torre—QGana el bando
fuerte, después de laboriosas maniobras en
que acaba por tomar la torre enemiga.

Dama contra pieza menor (alfil o caba-
llo).—@Gana ficilmente el bando fuerte.

Torre coutra alfil—FEntabla el bando dé-

bil si consigue arrinconar su rey en la es-
quina de distinto color que su alfil

Torre contra caballo.—Puede entablar el
bando del caballo después de un juego muy
preciso.

Rey, caballo y pedn contra rey solo.—EFl
bando fuerte corona siempre su pedn y gana.

Rey, alfil y peén contra - rey.—Gana el
bando del alfil, salvo en el caso de que el
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pedn esté en la columna de torre cuya oc-
tava casilla sea de distinto color al alfil y el
rey débil pueda enfrentarse al pedn.

Rey y dos peones ligados contra rey.—
Gana el bando fuerte.

Rey y pedn contra rey—Gana o enta-
bla, segin la posicién. Este final que es el
miés frecuente serd el que estudiemos en

detalle.

Final de rey y pedn eontra rey.

Muchos jugadores de ajedrez llegan a
cierta madurez sin conocer las reglas ele-
mentales que rigen este tipo de finales. Ni
qué decir tiene que pierden los empates y
empatan las victorias multitud de veces por
no molestarse en consultar un texto sobre
finales. Deseariamos que no os pasara otro

////7
//////?////7/
/////

.................................................................................

Posicion 1

Fijaos bien en la posicién del diagrama,
en la que un pedn, apoyado por su rey ha
1legado a séptima fila. §Qué ocurriria si to-
ca jugar a las ncgras‘7 El rey negro habria
de ocupar la tnica casilla no amenazada: la
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de 2C. El blanco contestarfa: R7R apoyan-
do definitivamente la casilla de coronacién
del pedn y ganando la partida.

¢Qué pasarfa en cambio si fuesen las
blancas las que jugasen primero? Pues que
se encontrarian con una de estas dos posx-
bilidades: 1) Abandonar la defensa del peén
y perderlo o 3) Defender el peén en Ia
tnica casilla posible, jugando: 1.—R6A. Y
entonces ahogarian al rey negro y también
serfan tablas.

¢Pues cémo es esto? (Es que en ajedrez
puede ser desventajoso que a uno le toque
jugar? Pues si, en estos finales si. En estos
finales se gana o se entabla segin a quién
toque jugar. (Y esto es cosa de suerte? Los
jugadores sin preparacién suelen avanzar su
peoncito y averiguar al llegar a séptima fila
si «les toca ganar o no».

Vosotros no convertiréis €l ajedrez en
una loterfa porque sabréis muy anticipada-
mente si podéis ganar y cémo. Pero vamos
despacio. Hagamos retroceder un movimien-
to la anterior posicién y resultard esta otra:

/,//%%
/%%/
.///,////,/
mm e

.................................................

Posicion 2

En la posicién 1 las negras perdian si
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les tocaba jugar y empataban si no les to-
caba. Ahora es exactamente al revés, veamos:

Juegan negras: 1.—..., RiR
2—P7A-+, Ri1A,

Y vuelve el final a la posicién 1, don-
de son tablas porque toca jugar a las blan-
cas.

Si jugaran blancas en la posicién 2:

1.—P7A, R2C
2.—R7R, R3C
3.—P8R (dama) ganando.

Continta la victoria o el empate siendo
fruto de la suerte, del turno en el juego
de los dos contendientes. Y esto ocurre
porque las blancas han conducido mal el
final, avanzando el pedn delante de su rey.
Sigamos la historia de este final hacia atris.
Retrocedamos un movimiento mds la posi-

| (E
- / / ///%
" ann

Y juguemos con las blancas, a wver si
hay suerte:

1—P6A, RIR
2.—P7A+, R1A
3.—R6A Y tablas otra vez por ahogo.

Posicion 3
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Sin embargo, en esta” posicidn 3, las
blancas deben ganar. El rey estd mds avan-
zado que su pedn y le es posible realizar
una maniobra salvadora:

1.~R6A, RiR
2—R7C, R2R
3—P6A+, Ri1R
4—P7A+, R2R

5.—P8A, (dama).

- ¢Qué ha jugado el blanco esta vez? Ha
enfrentado su rey al otro rey. A este acto
de oponer un rey a otro, inmediatamente
frente a él, se le llama tomar la oposicidn.
Cuando el rey fuerte consigue tomar la
oposicidn, ganard la partida. Por la misma
razén el rey débil procurari conseguir las
tablas no dejindose ganar la oposicién y
tomdndola €l si puede.

Cuando el peén no ha pasado de la
cuarta fila, las negras tienen Ia seguridad
del empate si pueden evitar la oposicién
del rey contrario. Estudiemos el siguiente
diagrama:

B // ////
///// // /,

................................................................................

Posicion 4

En cualquier posicién como ésta, serdn
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tablas, juegue quien juegue, si las negras se
defienden bien. Comprobémoslo.

Juegan las blancas. {Qué hacen? Avan-
zar el pedén delante de su rey es asegurar
mis la nulidad. Han de mover el rey; pe-
ro ¢dénde?.

Si: 1.—R5A, las negras ganarfan la opo-
sicién: R2A y tablas.

Si: 1.—R35R, las negras también la ga-
narfan: R2R. En cualquier caso, tablas.

"~ Y adn es mas aleccionadora esta posi-
cidn si le toca mover a las negras. Cuida-
do! El rey negro tiene nada menos que
cinco casillas para ocupar y solamente una
le salvarfa de la derrota; las otras cuatro le
harfan perder. {Cudl es la casilla buena? El
rey negro estd aun lejos de tomar la opo-
sicién a su contrario. Tiene que escoger
una casilla desde la cual podria tomar la
oposicién en cuanto el rey blanco avanza-
ra. Esta dnica casilla es la de 1 rey. Veamos:

1 —. R1R

2.—R5A, R2A (Oposicién tomada).
O bien: 1.—..,, R1R

2.—~R5R, R2R (Oposicion tomada).

Prolonguemos el ejemplo para ver claro
lo indtil de todo esfuerzo:

1= RiR
2.—R5A, RS5A
3.—R5R, R2R

4—R5D, R2D
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5—R4D, R3D
6.—R3R, R3R
7—R4A, R3A, etc.

Y para terminar, daremos una norma
infalible para saber con la debida antelacién
si un final de este tipo se puede ganar o
no. Y decimos «con la debida antelacién»
porque en muchas posiciones de una parti-
da hacemos una liquidacién general de pie-
zas, mediante cambios obligados, cuando
hemos calculado sin error que el final re-
sultante estd ganado.

Esta norma infalible es la de las casillas
eficaces. Fijaos bien en los dos diagramas
siguientes. Podremos coronar el pedn si
nuestro rey consigue ocupar una cualquiera
de las tres casillas sefaladas en los grificos.
Como puede verse, las casillas llamadas efi-
caces cambian segiin el peédn haya pasado
de su cuarta fila.

D
i, / x / /
///‘ //7/4
””/ | ] ; // |
A’// ///
///7 é///%////
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