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Valores relativos de las piezas

Pieza Valor
Pedn 1
Caballo 3
Alfil 3
Torre 5
Dama 9

Nota: No se asigna valor al rey porque su pérdida equivale a la pérdida de la partida

Diez términos que debes conocer

activa: Descripcion de una jugada que aumenta la movilidad; también es la
descripcion de una pieza que no esta bloqueada.

ahogado: Situacion en la cual el jugador a quien corresponde el turno no
esta en jaque pero no puede hacer ninguna jugada reglamentaria. Desde
hace mas de un siglo, el ahogado se considera tablas.

“compongo”: Expresién que usa un jugador durante su turno antes de tocar
una pieza, en general para moverla al centro de su casilla. Una pieza o un
peoén que se ajuste de ese modo no tiene que ser la pieza que se mueve en
lajugada oficial del jugador.

desarrollo: Movimiento de piezas desde sus casillas iniciales.

iniciativa: Término para describir la ventaja del jugador que tiene la capa-
cidad de controlar la accion y el flujo del juego, y asi obligar al oponente a
jugar a la defensiva.

jaque: Ataque contra el rey por parte de una pieza o un pedn. Cuando estd €
enjaque, un jugador debe: a) mover al rey para sacarlo del jaque; b) interpo-
ner una pieza o un pedn; o c¢) capturar la pieza que da jaque.

jaque mate: Cuando un rey esta en jaque y no puede hacer una jugada para
salir del jaque, se dice que el rey esta en jaque mate (o, simplemente, en
mate),y la partida termina.

movilidad: Capacidad de mover las propias piezas a partes importantes del
tablero de manera facil y rapida.

pasiva: a) Descripcion de una jugada que no tiene amenazas; b) descripcion
de una pieza con movilidad limitada.

sacrificio estratégico: Sacrificio de material que mejora la posicion del
jugador que sacrifica.
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A algunos ajedrecistas les disgusta que se diga que
el ajedrez es un juego. Piensan que al hacerlo uno
convierte en algo trivial lo que, en realidad, es

una actividad intelectual profunda. Sin embargo, por
mucho que lo intenten, los entusiastas del ajedrez no
logran situarlo por derecho propio entre las artes ni
entre los deportes. Lo asombroso es que el ajedrez
tiene elementos de todos esos campos, pero sigue
siendo un juego.

Personalmente, prefiero pensar que el ajedrez es un
juego, el mejor que se ha inventado. Tanto ingenieros
como poetas amantes del verso libre disfrutan de él.
Impone unas reglas y tiene limites finitos, pero cuando
uno empieza a pensar que “por fin” esta resolvien-
do sus misterios, se lleva una sorpresa. Por ello el
ajedrez es a veces frustrante, aunque con mucha mas
frecuencia es sorprendente y delicioso. Cuanto mas
se adentra uno en el ajedrez, mas secretos desentie-
rra, pero lo mas interesante es que nadie lo ha agota-
do. Incluso los potentes ordenadores actuales estan
muy lejos de jugar la partida de ajedrez perfecta.

Para dominar el ajedrez es preciso combinar un tipo
de disciplina que suele asociarse con las ciencias
exactas y una libertad creativa semejante a la inspira-
cién de los artistas. Pocas personas tienen un desa-
rrollo igualmente bueno en ambos aspectos, y no hay
muchas actividades que contribuyan a alcanzarlo.
Sin embargo, el ajedrez es una de esas actividades.
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El cientifico lento pero tenaz se ve obligado a echar.
mano de sus energias creativas para jugar bien. El ar-
tista extravagante, a su vez, debe aferrarse a ciertos
principios especificos o afrontar la dura realidad de
una partida perdida. El ajedrez no es solo una exce-
lente herramienta educativa que ayuda a fortalecer el
hemisferio izquierdo del cerebro, sino, también, una
fuente inagotable de placer.

Muchas personas, cuando se enteran de que juego al
ajedrez, piensan que soy muy inteligente. En lugar de
eso, deberian pensar que dispongo de mucho tiempo
libre. A lo largo de la historia han jugado al ajedrez

personas que tienen mas tiempo libre que la mayoria
de la gente, pero no necesariamente con una inteligen-
cia superior. Si no crees ser uno de los mas inteli-

gentes de tu escuela o de tu trabajo, no te desanimes.

De hecho, los monitores de ajedrez pueden ensefar
las reglas del juego a nifios de preescolar (tal vez no
puedan hacer que los mas pequenos dejen de mor-
disquear las piezas, pero si pueden ensefarles como
jugar). Tanto es asi que cualquiera puede aprender
a jugar al ajedrez si tiene un poco de tiempo libre; ni
siquiera tiene que ser mucho.

Acerca de este libro

Este libro estd pensado para ayudarte a convertirte en
un mejor ajedrecista. Por una parte, contiene mucha
informacién y consejos sobre como jugar. En estas
paginas también se encuentra la terminologia espe-
cifica del mundo del ajedrez, algo que para muchos
es casi tan importante como saber jugar, ya que parte
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de la diversion del ajedrez es el elemento social que
surge al analizar las partidas de los demaés. Por otra
parte, este libro te aconseja como cuidar los modales
cuando te sientes a jugar y eso también te hara mejor
jugador.

Convenciones de este libro

A lo largo de este libro se usan diagramas para
mostrar las posiciones que se estan analizando.
De esta manera se elimina a veces la necesidad de
tener a mano el tablero y las piezas, pero incluso
asi es mejor que sigas el texto con el tablero y las
piezas reales. Observa que en estos diagramas las pie-
zas blancas siempre se sitdan en la parte inferior
del tablero y que las piezas negras ocupan la parte
superior.

También encontraras recuadros con notas sobre
ajedrecistas prominentes e informacién de otro tipo.
No es necesario leer estos recuadros para aprender a
jugar al ajedrez, pero se han incluido para que disfru-
tes atin méas del juego.

Estas son algunas convenciones que conviene tener
presentes:

v Alo largo de este libro se hace referencia a las
jugadas usando la notacién algebraica, que
normalmente aparece escrita entre paréntesis.
Puedes saltar esas partes si no quieres apren-
der a leer ajedrez, pero si lo deseas, adelan-
tate al capitulo 17 tan pronto como te sientas

i preparado para afrontar el reto (aunque en
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ot

realidad la notacién algebraica no es dificil de
comprender). '

v’ Se emplean cursivas siempre que se define un
término de ajedrez, a fin de resaltarlo.

y

[rerepp e —
Pk

Algunas suposiciones

Se da por sentado que sabes jugar al ajedrez y que
quieres mejorar. El libro contiene suficiente informa-
cion para ayudar a comenzar a un principiante, pero
se parte de la suposicién de que todo el mundo co-
noce a alguien que ya sabe c6mo se juega al ajedrez.
También se da por hecho que el lector principiante
cuenta con alguien a quien puede acudir si se tropie-
za con algin concepto o explicacion del libro.

Estructura del libro

Para que puedas encontrar facilmente la informacién
que necesitas, este libro se ha organizado en cinco
partes.

Parte I: Los cimientos

El capitulo 1 te informa sobre el juego del ajedrez y
te familiariza con el tablero. Se supone que ya posees
un tablero y un juego de piezas. Aun si no los tienes
puedes avanzar, porque este capitulo contiene mu-
chos diagramas. El mejor modo de seguir el capitulo,
no obstante, es tener a mano tablero y piezas. En este
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capitulo aprenderas la disposicién basica del tablero
de ajedrez y conoceras parte de la terminologia que
se usa en los siguientes capitulos.

El capitulo 2 examina en detalle cada pieza de ajedrez
y muestra sus puntos fuertes y débiles y la forma en
que se mueve. También te da claves acerca del valor
relativo de las piezas, pues necesitaras esta informa-
cion para tomar decisiones prudentes al jugar.

El capitulo 3 te presenta los elementos basicos de
una partida de ajedrez. Aprenderas qué son el ma-
terial, el espacio, el desarrollo y otros elementos.
Después de leer este capitulo podras hacer una eva-
luacién aproximada de casi cualquier posicioén de
ajedrez.

El capitulo 4 te indica c6mo llegar al destino que
buscas: el jaque mate. Aqui se muestran los elemen-
tos basicos del jaque mate y también se discute una
jugada menos decisiva pero también imperiosa (el
jaque), asi como una situacién que hay que evitar si
vas ganando (el ahogado), que es esencialmente un
empate (que en ajedrez se llama tablas).

Parte 1l: Ganar experiencia

El capitulo 5 trata sobre diferentes tipos de situaciones
tacticas y combinaciones de esas tacticas. La mayoria

de las partidas se pierden por errores tacticos, asi que

presta mucha atencioén a la informacién de este capitulo.

En el capitulo 6 veremos otro concepto importante: los
sacrificios. A veces, aceptar un golpe es una maniobra

inteligente para lograr mayor ventaja.

5
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El reconocimiento de patrones desempeiia un papel
importante en el ajedrez porque ciertas configura-
ciones de piezas y peones se presentan con relativa
frecuencia. Si conoces la manera 6ptima de jugar
cuando aparecen esas configuraciones, no tendras
que inventar la rueda en cada partida que juegues.

El capitulo 7 se concentra en los patrones de jaque
mate, mientras que el capitulo 8 trata en forma mas
general el reconocimiento de patrones. Por su parte,
el capitulo 9 examina las formaciones de peones que
aparecen con frecuencia.

El capitulo 10 aborda las reglas del juego que suelen
ser mas dificiles de comprender. Estas reglas, cuando
menos, son el inicio de la mitad de las disputas que
surgen entre los principiantes; examinarlas con aten-
cion puede evitarte alguna discusion desagradable.

Parte 11l: Avanzar en el juego

El capitulo 11 presenta los principios que forman el
nicleo basico de la estrategia del ajedrez. A partir de
ahi, se avanza por las tres fases de una partida de aje-
drez: la apertura, el medio juego y el final. Cada fase
tiene aspectos caracteristicos y es preciso compren-
der cada una para poder jugar una buena partida.

El capitulo 12 esta dedicado a la apertura, el capitulo
13 cubre el medio juego y el capitulo 14 se centra en
el final.
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Parte IU: Pasar a la accion
avanzada

En el capitulo 15 se presentan algunas de las pautas
de etiqueta y buenos modales que debes tener pre-
sentes cuando participes en una partida.

El capitulo 16 habla de los programas para jugar al
ajedrez con un ordenador y de las posibilidades de
juego que ofrece Internet a los ajedrecistas.

El capitulo 17 te ayudara a elevar tu nivel de conoci-
mientos. Explica el misterioso sistema de notacién al-
gebraica del ajedrez y te indica como debes registrar
tus partidas para la posteridad o para mostrarselas

a quien quieras. Ademas, podras leer sobre partidas
que ya se han disputado.

Parte U: Los decdlogos

Los capitulos 18 y 19 contienen “Los decélogos”, en
los que se presentan diversos e importantes aspectos
del juego. El capitulo 18 presenta las diez partidas de
ajedrez mas famosas de todos los tiempos. El capitu-
lo 19 presenta la lista de los diez mejores ajedrecistas
de todos los tiempos, un asunto que es siempre polé-
mico.

Iconos usados en este libro

Los iconos usados en este libro sefialan temas impor-
tantes y te permiten dirigirte a aquellos que te interesen
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mas. Toma nota de los sngunentes iconos que te guiaran
hacia la grandeza.

%. Si te interesa conocer los aspectos del ajedrez que

pueden llevarte mas alla del nivel elemental, este
icono te indica la direccién correcta.

Se han escrito mas libros sobre ajedrez que sobre
todos los demaés juegos juntos. Este icono sefala
unos pocos que posiblemente quieras leer, o incluso
agregar a tu biblioteca especializada.

Este icono no seria necesario si el ajedrez no tuviera
tantas buenas reglas generales. Al jugar, ten en men-
te las reglas practicas para hacer las cosas bien. Te
sorprendera cuantas podras memorizar y lo ttiles
que pueden ser.

Este icono indica consejos ttiles: desde como jugar
mejor hasta dénde encontrar mas material sobre
ajedrez.

Este icono te advierte de un peligro inminente que tal
vez puedas evitar.

Hacia donde sequir

Si no tienes absolutamente ningtin conocimiento del
juego del ajedrez, te sugiero que comiences desde
el principio, por el capitulo 1. En caso contrario,
recuerda que es perfectamente aceptable saltar de
una parte del libro a otra mas adelante o atras, para
ubicar los capitulos y las secciones que te parezcan
mas interesantes o ttiles.

Ahora, jal ataque!
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En esta parte...

En esta parte veremos cOmo se dispone un
tablero y analizaremos las piezas y la manera
en que se mueven. También describiremos los
elementos fundamentales del ajedrez: los concep-
tos de material, desarrollo, espacio, estructura
de peones y seguridad del rey. Ademas, anticipa-
remos el final de la partida con la definicién del
jaque, el ahogado y el jaque mate, y los mostrare-
mos en una partida.
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» ;De qué trata el ajedrez?
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5 estds empezando a conocer el ajedrez, no te
desesperes. La genética no determina la capaci-
dad para jugar. Cualquiera puede aprender a jugar de
manera aceptable una partida de ajedrez, y con el
tiempo sera facil encontrar contrincantes para jugar.
Si te satisface participar en una actividad mental
fascinante y estimulante, una actividad con una
historia rica a la cual dedicarle incontables horas de
diversion, estas de suerte. Puedes jugar al ajedrez,
créeme.

En este capitulo se define el juego y se analizan
los puntos basicos para jugar y el material que se
necesita.
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Los fundamentos del juego

El ajedrez es un juego de tablero para dos personas;
un jugador lleva las piezas blancas y el otro las piezas
negras. Cada jugador tiene 16 piezas para maniobrar
(en el capitulo 2 encontraras la descripcién de cada
una de ellas). Los jugadores se van turnando para
mover en busca del objetivo final, que es dar jaque
mate al rey del adversario (aprenderas mas sobre
esta meta en el capitulo 4).

Debido a que el ajedrez tiene tantas reglas y a que
todas las piezas tienen caracteristicas y posibilida-
des diferentes, el juego presenta numerosos matices
interesantes que debes tener presentes al jugar. Este
libro cubre todos los aspectos del juego, asi que si
eres principiante encontraras informacién suficiente
para familiarizarte con el ajedrez; si ya sabes jugar
pero quieres aumentar tus conocimientos, hallaras
abundante informacién que te ayudara a hacerlo. En
esta seccion se presenta un sumario de lo que el libro
ofrece a lo largo de los capitulos.

Los conceptos fundamentales

Los componentes de una partida de ajedrez pueden
desglosarse en categorias fundamentales que se
conocen como elementos. Un ejemplo es el elemento
del tiempo, o desarrollo. El elemento de la fuerza, o
material, es otro. Si un jugador despliega mas fuerza
con mas rapidez que el otro, tal vez sea imposible
que el segundo jugador se defienda contra una in-
vasion futura. El primer paso en el desarrollo de un
jugador es aprender cémo se mueven las piezas;
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esto se aborda en el capitulo 2. Luego sigue una
valoracién de la importancia de los elementos del
juego; todos los elementos del ajedrez se describen
en el capitulo 3.

Los elementos son parte de lo que impulsa una parti-
da al resultado final deseado: el jague mate. No obs-
tante, el jaque mate no siempre se produce: a veces
una partida termina en ahogado o en tablas. También
hay una situacién llamada jaque, que es un ataque al
rey. Si el rey no puede escapar del jaque, entonces el
atacante ha logrado dar mate y la partida finaliza. Sin
embargo, hay que sefnalar que poner al contrincante
en jaque no significa necesariamente que el que lo
haga gane: pueden darse muchos jaques en una par-
tida y si el rey rival logra escapar de ellos es posible
que se haya desperdiciado el tiempo. Estos tres fina-
les se analizan en el capitulo 4.

Tener una ventaja en uno o méas de los elementos
del ajedrez no garantiza la victoria; no obstante,
aumenta la probabilidad de éxito. Cuando ocurre el
inevitable enfrentamiento de ejércitos contrarios,
las posibilidades tacticas resultantes, por lo general,
favorecen al que tiene las ventajas de los elementos.
Estos enfrentamientos normalmente incluyen tac-
ticas y combinaciones frecuentes, como las que se
describen en el capitulo 5. La tactica decide el resul-
tado de la mayoria de las partidas que se juegan en
competicién, asi que una buena comprension tactica
y de las combinaciones basicas da frutos extremada-
mente buenos.

Una de las maneras en que una ventaja puede trans-
formarse en victoria es mediante el sacrificio. Una

13
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partida de ajedrez es un proceso en el que constan-
temente se renuncia a algo para poder obtener otra
cosa. Por ejemplo, tiene sentido que renuncies a
parte de tu fuerza si eso te permite dar jaque mate al
rey enemigo. El capitulo 6 brinda ejemplos de cuan-
do se justifican los sacrificios, y el capitulo 7 ilustra
varias maneras habituales de dar jaque mate. Estos
tipos de jaque mate aparecen con tanta frecuencia en
las partidas de ajedrez que los jugadores los cono-
cen como patrones de mate.

Patrones que hay que reconocer
para tomar decisiones inteligentes

Una clave para jugar bien al ajedrez es la capacidad
para reconocer patrones. Cuando uno identifica un
patrén con el que esta familiarizado, las jugadas co-
rrectas se manifiestan inmediatamente. El capitulo 8
te ensefia a mejorar el reconocimiento de patrones
en ajedrez.

Debido a la disposicién inicial y a las limitaciones de
las piezas en cuanto a sus movimientos, solo el caba-
llo puede moverse al principio de la partida, asi que
tienes que avanzar algunos peones para poder sacar
las piezas. La ubicacién de los peones determina con
frecuencia la posicién 6ptima de las piezas. Algunas
posiciones de peones, o formaciones de peones, como
también las conocen los ajedrecistas, se han produ-
cido en tantas partidas que tienen nombres propios.
El capitulo 9 presenta algunas de las formaciones de
peones mas comunes y muestra que los peones de-
terminan la mejor posicién de las piezas.
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También debes conocer los movimientos especiales;
quiza tu adversario las desconozca, si es un princi-
piante. Y para darte una ventaja -y una referencia para
atajar cualquier discusion que pueda surgir después
de hacer una de esas jugadas polémicas-, el capitu-
lo 10 proporciona informacién sobre esas jugadas
especiales.

Usualmente, llega un momento en el desarrollo de
cada ajedrecista en que se queda estancado. O, a
veces, un jugador ve una jugada de otro mas expe-
rimentado y no la entiende. Llegados a este punto,
para seguir avanzando se requieren los principios del
juego o estrategias. El capitulo 11 brinda una intro-
duccién a la estrategia del ajedrez.

El caracter marcial del ajedrez es innegable, asi como
su atractivo para cualquier pacifista declarado. Aun-
que muchas estrategias de la guerra se aplican igual-
mente al ajedrez (divide y venceras, por ejemplo),
hay personas que obtienen un placer casi mistico

al jugar o ver una partida bien jugada. Los patrones
bien conocidos pueden aparecer con un giro inespe-
rado y deleitar al observador. Cuando alcances un ni-
vel avanzado, descubriras la armonia que reside bajo
la superficie de las jugadas. Una jugada que rompa
esa armonia se sentird como una nota disonante en
una melodia. Asi que animate, analiza la informacién
que te brinda este libro y familiarizate con las piezas,
sus posibilidades y con todos los aspectos emocio-
nantes de este juego estratégico y creativo. A diferen-
cia de lo que ocurre en las guerras reales, verds como
en el ajedrez los golpes y maltratos solo se los llevara
tu ego.

15
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Tres partes que forman un todo

Los jugadores dividen la partida de ajedrez en tres
fases —apertura, medio juego y final- para compren-
der mejor las diferentes exigencias de cada una, pero
td tienes que considerar la partida como un todo. De
otro modo, jugar puede parecerse a comer comida
china con un solo palillo.

Este es un desglose rapido de lo que implica cada fase
(hay un andlisis detallado en los capitulos 12 a 14):

lg v/ La apertura: El objetivo principal de las ju-

I gadas de la apertura es activar las fuerzas de

§ manera eficaz. El término desarrollo se refiere a
; este tipo de activacion, y se trata con mas deta-
# lle en el capitulo 3.

f v El medio juego: Esta es la fase en la que los

& ejércitos frecuentemente chocan. Los términos
L tactica y combinaciones se usan con asiduidad
E para describir estos enfrentamientos.

g v El final: Al llegar a esta fase los ejércitos ya

H han mermado en fuerza pero ninguno de los

#

reyes ha sido objeto de jaque mate.

Diferentes maneras de jugar

Si perteneces al grupo de ajedrecistas a los que les
gusta medirse en torneos, debes saber como com-
portarte; por eso se trata el comportamiento en el
ajedrez en el capitulo 15.

No es necesario desplazarse para jugar al ajedrez
desde que existe la informaética. El capitulo 16 te da
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las claves sobre el ajedrez jugado contra programas
de ordenador y, también, en Internet.

Un juego sobre el cual se puede
escribir mucho

Comprender la notacion de ajedrez es importante para
subir de nivel, reproducir las partidas de otros jugado-
res, entender los comentarios (llamados andlisis) de
las partidas magistrales y registrar los propios enfren-
tamientos para la posteridad. La notacién es una for-
ma de taquigrafia que a primera vista puede parecer
dificil, pero que en realidad es sumamente sencilla. El
capitulo 17 te ayudara a aprender este lenguaje ajedre-
cistico a fin de que lo leas y escribas sin problemas.

Los utiles del ajedrez:
un tablero y unas piezas
en casa a mano

Si ya has decidido que el ajedrez es para ti, lo prime-
ro que necesitaras es un tablero y unas piezas. Es
extremadamente (til tenerlos a mano al leer libros o
articulos de ajedrez. Algunas personas se las arreglan
bien sin ellos, asi como hay quienes se aprenden de
memoria poemas o reglamentos enteros (pero en
general no son personas simpéticas).

A lo largo de este libro se incluyen numerosos
diagramas para ayudarte a comprender el juego,
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pero no reemplazan ni las piezas ni el tablero rea-
les; los diagramas sirven fundamentalmente para
comprobar que no hay errores. Es recomendable
que te hagas con un tablero y las piezas, y las dis-
pongas tal como indican los diagramas. De esa ma-
nera tendras una perspectiva real de las maniobras
que se describen.

El tablero y las piezas correctos

El primer mareo para dar con un tablero de ajedrez

y unas piezas es elegir entre los muchos tipos que hay.
Existe una enorme variedad en tamanos, colores

y calidades.

El nombre del disefio clasico, que se distingue por
el aspecto de las piezas, es el Staunton (figura 1-1).
Este disefo lleva el nombre del gran jugador inglés
Howard Staunton y fue registrado en 1849. Se hizo
tan popular que se adopté como el Gnico disefio
permitido en los torneos oficiales. Si juegas con des-
conocidos y llevas piezas con un disefio diferente,
supondran que quieres ponerlos nerviosos usando
piezas con las que no estan familiarizados. Pero
seguro que td no quieres comenzar causando mala
impresion.

Las piezas y los tableros de madera con el disefio
Staunton son los preferidos en los niveles de com-
peticiéon mas elevados, pero las piezas de un torneo
tipico pueden ser de plastico en blanco y negro. El
tablero es generalmente de plastico con casillas de
color crema y marrén. Es posible que te preguntes
por qué no se usan casillas negras; es una pregunta
sensata. La respuesta es que queremos evitar los



Figura 1-1:
Eljuego
clasico de
piezas de
ajedrez: el
Staunton
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dolores de cabeza, y fijar la vista en un tablero con
mucho contraste no es recomendable. La excepcién
son los juegos en miniatura para viajes; en esos no
importa mucho el color, porque se supone que uno
no fijara la vista en ellos mucho tiempo, jespecial-
mente si va conduciendo!

Si el precio no constituye un problema, las piezas y
los tableros de madera son los mejores. Los tableros
de madera son agradables a la vista, y el peso y la
sensacion que producen al tacto las piezas de made-
ra son “en general” mas satisfactorios que en el caso
de las piezas de plastico.

Conocer el tablero

Después de conseguir el tablero y las piezas de ajedrez
—que pronto se convertiran en objetos preciados—, el

Fotografia por cortesia de la Federacion de Ajedrez de EE. UU.
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—
Diagr. 1-1:

La orien-
tacion
correcta de
un tablero

de ajedrez

siguiente paso es familiarizarse con ellos. Lo primero

‘es comprobar que todas las.casillas, o escaques, son

del mismo tamano, y que alternan entre dos colores
(un color claro, normalmente blanco, y otro mas os-
curo). Los colores son importantes en el ajedrez (los
alfiles estan confinados en casillas de un solo color;
los caballos, cuando saltan, siempre van a casillas de
color distinto del color de las casillas desde donde
parten, y asi sucesivamente); por eso los ajedrecistas
insisten en que la casilla que esta en la esquina inferior
derecha debe ser blanca. Comienza por despejar el
tablero y asegurarte de que esta orientado en la di-
reccion correcta frente a ti. El diagrama 1-1 muestra la
posicién correcta (si te pones estelibro en las rodillas
y miras el diagrama, tendras una idea mas exacta).

Recuerda que debe haber una casilla blanca en la es-
quina inferior derecha cuando estés frente al tablero. El
error mas comun en los principiantes es poner el table-
ro en una posicién incorrecta al principio de la partida.
(Por cierto, Hollywood también comete este error con
frecuencia. Cuando veas una posicién de ajedrez en una
pelicula o en un video, fijate si la casillainferior derecha
es blanca. Lo mds probable es que no.)
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Ten en mente estos datos mientras preparas el table-
ro de ajedrez:

v Esta formado por 64 casillas: 32 claras y 32
oscuras.

v Es simétrico y cuadrado.

. ¢ Tiene ocho filas y ocho columnas (y muchas
i diagonales).

7
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Para facilitar la comprension sobre la marcha de las
piezas en el tablero, alguien tuvo la idea de crear una
nomenclatura para filas y columnas; a lo largo de este
libro se usan estas convenciones para indicar las pie-
zas y casillas exactas a las que se hace referencia. En
el capitulo 17 nos adentraremos mas en la notacion,
que amplia estas convenciones de nomenclatura y te
muestra como escribir las jugadas de una partida. En
realidad no necesitas conocer la notacién para dis-
frutar del juego, pero es ttil dominar la terminologia
bésica; en este libro podras leer algo més de informa-
cion para explicar las jugadas.

Cudles son las filas

Las filas van de izquierda a derecha del tablero y se
denominan con nimeros. Cada tablero tiene ocho
filas, que se numeran desde la parte inferior del table-
ro (donde comienzan las piezas blancas) hacia arriba
(diagrama 1-2).

Cudles son las columnas

Las columnas van de arriba a abajo en el tablero, y
cada tablero tiene ocho columnas. Como se emplean
nimeros para indicar las filas, se usan letras para

21
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— Filas

Diagr. 1-2:
Las filas de
un tablero
van de
lado a lado

indicar columnas, que se nombran de izquierda a
derecha. El diagrama 1-3 muestra las columnas.

Las casillas individuales

La convencién de nomenclatura para filas y colum-
nas permite establecer la identidad de cada casilla
usando lo que los ajedrecistas llaman el método de
la columna primero. Por ejemplo, la casilla inferior
derecha (que, como sabemos, es blanca) se llama h1.
Este nombre es una abreviacién para decir columna
h, fila ‘1’. El diagrama 14 da el nombre de todas las
casillas.

Para entender los nombres de las casillas individua-
les puede ayudarte pensar en el juego del bingo o en
el de los barquitos; en ambos, cada cuadrado tiene
una letra y un nimero. Por otra parte, los nombres
pueden ser mas faciles de recordar si te sientas en el
lado de las blancas. Por supuesto, en los barquitos
solo ti ves tus piezas y tienes que adivinar dénde
estan las de tu enemigo. En el ajedrez, en cambio, sa-
bes donde estan las piezas de tu contrincante; lo que
tienes que adivinar es hacia dénde se van a mover.



—
Diagr. 1-3:
Las colum-
nas de un
tablerode
ajedrezvan
de la parte
superior a la
inferior
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Diagr. 1-4:
Las casillas
estan mar-
cadas con

la letra de la
columnay el
nimero de
lafila

Columnas

Deslizarse por las diagonales

Como era de esperar, también las diagonales tienen
nombres. A diferencia de las filas y columnas, las
diagonales se definen por sus casillas inicial y final.
Por convencién, cuando nombremos una diagonal, lo
haremos partiendo siempre de la casilla que se en-
cuentre en la fila inferior. Por ejemplo, el diagrama 1-5
muestra la diagonal ‘h1’-‘a8’. Las diagonales siempre
estan compuestas por casillas del mismo color: hay
diagonales con casillas de color claro y diagonales
con casillas oscuras, pero nunca con casillas de am-
bos colores.

Pieza por pieza: como poner
las piezas en el tablero

Para representar un tablero de ajedrez de manera que
cualquier persona pueda reconocerlo, no importa en



24 Parte I: Los cimientos

—
Diagr. 1-5:
Las diago-
nalesen
un tablero
de ajedrez —
siempre es- Diagr. 1-6:
tan formadas Las torres
por casillas ocupan las
del mismo casillas de
color las esquinas

qué parte del mundo se encuentre, los ajedrecistas
crearon un sistema en el cual a cada pieza se le asigna
un simbolo. Cada pieza se puede representar por una
abreviacion de una letra o con un icono; en la tabla 1-1
se muestra una lista de todas las piezas y sus simbolos.

Tabla 1-1 Las piezas de ajedrez

y sus simbolos
Pieza Simbolo
Rey @ %}
Dama W &
Caballo A A
Afil - 8
Torre E ﬁ
Peén b § i

Aqui se usan los simbolos de las piezas para mostrar
cémo disponerlas en el tablero, y también se em-
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plean a lo largo de este libro para mostrar diversas
jugadas y posiciones. Tal vez te sea qtil colocar

las piezas en el tablero. Empieza con las esquinas. Las
torres van en las casillas de las esquinas, como en el
diagrama 1-6.

Luego vienen los caballos. Ponlos al lado de las to-
rres (diagrama 1-7).

A continuacién pon los alfiles en el tablero junto a los
caballos (diagrama 1-8).

B
5
 ———
Diagr. 1-7: 4 Diagr. 1-8:
Los caballos 3 Los alfiles
quedan junto montan
alas torres, 2 guardia
en la misma ;[ FE junto a los
fila — caballos
I a b c I
Después de los alfiles llegan las damas. Tu tablero se
debe ver como el del diagrama 1-9.
é,e“"%,, Las damas siempre se sitian en una casilla de su mis-
L

mo color: la dama blanca en una casilla de color claro
y la dama negra en una casilla oscura.

Luego, sitta los reyes junto a las damas (diagrama
1-10).

Por dltimo, coloca los peones en la fila siguiente a las
demas piezas, como se muestra en el diagrama 1-11.



26 Parte I: Los cimientos

8
1
6
5
—
Diagr.1-9: ¢ ]
Las damas 3 Diagr. 1-10:
ocupan Los reyes
casillasde 2 | ocupanlos
sumismo 4 tronos, junto
color a las damas
— —

Si has dispuesto el tablero de ajedrez siguiendo las
instrucciones anteriores y ha quedado igual que en el
diagrama 1-11, ya estds listo para jugar una partida.

Diagr. 1-11:
Los peones
van delante
del resto del
ejército




Capitulo 1: Los aspectos basicos del ajedrez

Los origenes del ajedrez

Los verdaderos origenes del
ajedrez estan ocultos por la
niebla de la prehistoria, lo
cual es bueno porgue eso
permite hacer todo tipo de
afirmaciones sobre los inicios
del juego sin temor a falsear
la historia. Por la informacion
que se tiene, la hipétesis mas
acertada es que el ajedrez, o
un juego muy parecido a él,
tuvo su origen en el norte de
lalndiay, posteriormente, llegd
a Europa a través de la China
y Persia (actualmente Irén). El
antiguojuegodelalndiaestaba
basado en los ejércitos indios
y fue, sin duda alguna, un pa-
satiempo para sus soberanos.

Parece bastante cierto que
aquel juego, llamado chatu-
ranga, era muy- parecido al
actual'ajedrez; se jugaba en un
tablera'de ocha por ocho casi-
llas con seis clases diferentes
de piezas. El ejército indio
era conducido por el rajg (rey)

y. su-consejero principal, el

mantri, algunas veces llamado
vizir; estaba compuesto por
infanteria, caballeria, carros y
elefantes, y todos esos sobe-
ranosy guerrerostenian su pie-
za correspondiente en el juego.

Durante su viaje a Europa, el
juego cambid considerable-
mente y continud cambiando
hasta aproximadamente fina-
les del sigloxv. Los cambios|lo
hicieron mas familiar para
los europeos que lo jugaban
por aquel entonces. El raja
lleqd a ser el rey; el mantri, [a
dama;lainfanteria, los peones;
la caballeria, los caballos; los
carros, lastorres; yloselefan-
tes, los alfiles. Desde enton-
ces el juego ha permanecido

“esencialmente invariable. En

la ‘actualidad, el ajedrez se
juega en todo el mundo con
las mismas reglas estableci-
das'en Europa en el siglo xv,

ahora bajo el control de la -
Federacion Internacional de:

Ajedrez (FIDE).

27



Capitulo 2

Las piezas
y sus poderes

En este capitulo

# Tan alto como una torre (si eres una hormiga)
El alfil en las diagonales

- Besar la mano de la dama
Una reverencia ante el rey
Montar a caballo

Saludar al peén (que en realidad no es una pieza)

= o ;o ovh g B

Fas anos de ensenar a jugar al ajedrez a nifios de la
escuela primaria, creo que he encontrado la ma-
nera mas facil de presentar las piezas. Asi que en este
capitulo uso el mismo método. Comienzo con la torre
porque su movimiento sencillo arriba, abajo y a los
lados es facil de entender. Luego sigo con el alfil por-
que también se mueve en lineas rectas y llega donde la
torre no puede llegar. Los nifios entienden estas ideas
inmediatamente, y lo que funciona con los nifios tam-
bién sirve con la gente de méas edad, ;jverdad?

Después de comprender los movimientos de la torre
y el alfil, te sera muy facil entender el movimiento de
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la dama. La dama, para decirlo rapido, tiene los po-

deres combinados de la torre y el alfil. Y el rey sigue
a su dama. Se mueve como ella, solo que una casilla
cada vez. Dejo el caballo y el pe6n para el final por-
que son los mas dificiles de explicar.

Ten presente que el ajedrez es una ciencia cuando
las piezas se consideran aisladas una de otra, pero
se aproxima a un arte cuando se combinan entre si.
A todas las piezas les gusta la compaiiia, pero son
caprichosas; a veces una dama y un caballo son
felices juntos, y a veces no. No hay reglas faciles
que expliquen esa relacion. Los genios del ajedrez
parecen saber cémo hacer que las piezas funcionen
juntas a la perfeccion, pero los demas tenemos que
avanzar a tientas utilizando el método de ensayo y
error. En el capitulo 3 se analizan de la misma manera
los elementos del ajedrez: primero aislados y luego
combinados.

Como si fuera un castillo: la torre

Se podria pensar que la torre es una parte de un
castillo, pero no lo es. Histéricamente, surgi6 del
carro de guerra, una pieza que es rapida y fuerte, por
lo tanto, de un valor considerable. La torre parece

un poco mas robusta que las demas piezas, lo que
explica, en parte, que sea percibida como una pieza
pesada (véase el recuadro “Los pesos pesados del
ajedrez” en este capitulo).

Por supuesto, este aspecto del peso se puede exage-
rar. La torre estd muy lejos de ser una pieza lenta y
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pesada, y el jugador que pone las torres en juego con
mas eficiencia, muy a menudo llega a ser el vencedor.
Desafortunadamente esta pieza empieza la partida
arrinconada en una esquinay, por lo general, tiene
que esperar hasta que las demas piezas llegan a las
casillas 6ptimas antes de que se le preste atencién.

El diagrama 2-1 muestra en qué parte del tablero van
las torres.

La torre tiene la libertad de moverse por tantas ca-
sillas como desee, pero solo en lineas rectas arriba,
abajo y hacia los lados, como indica la torre en ‘d5’
del diagrama 2-2a. Piensa en un carro; cuando adquie-
re velocidad, no es facil hacerlo girar. ;Recuerdas la
pelicula Ben Hur? La torre se mueve como los carros
de esa pelicula, pero sin las pias.

En el diagrama 2-2b se observa que la torre no puede
moverse a una casilla ocupada por una pieza de su
mismo color-en este caso la torre de ‘f5’-, ni saltar
sobre la torre y moverse a las demas casillas que
quedan detréas de ella.

Diagr. 2-1:

Al principio
de la partida,
las torres se
apropian de
las esquinas
t———
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La torre y la dama a veces se
denominan piezas pesadas o
mayores, porque la torre y el
rey, o la dama y el rey, pue-
den dar jaque mate a un rey
enemigo (en el capitulo 4 se

Los pesos pesados del ajedrez

aborda el analisis del jaque
mate). Las piezas menores,
que son el caballo y el alfil,
no pueden dar jaque mate a
un rey enemigo solo con la
ayuda de su propio rey.

8 X [ B 8 X
Diagr.2-2 7| . X &8 ol 7 B X Sk
Una | 7 i 3
3 0 3
torre puede | X .- 2 —— -
desplazarse S°FX| X X | E | X | X | X]| X sEX X EX | BIX 2L
por tantas : i 55 p
casillas ¥ .8 X 2l 4 a8 X p b
comodesee 3 |- ESl X e gy 3| X 55 H
a menos que T = 5 B %S g -
otrapiezao 2 5 X s _[8 7 e X s :
pednesté 1 | ] el ¥ [SE 1 [ oy [
| indol i1 -4 :
e a b c¢c d e f g h a b c¢c d e f g h
———
a b

En el diagrama 2-3a, una torre blanca y una torre
negra estan listas para la batalla. La torre blanca no
puede moverse mas alla de la torre negra en esa fila,
pero puede capturarla (o comérsela, o matarla, como
también se dice); esto se hace quitando la pieza negra
y ocupando su lugar con la torre, como se ve en el
diagrama 2-3b. (En notacién de ajedrez, esta maniobra
se escribe: 1 Txf5; los detalles sobre la notacion se
explican en el capitulo 17). Esta propiedad es la mis-
ma para el resto del ejército del ajedrez. Pero no es
obligatorio matar una pieza siempre que se presente
la oportunidad; esto no es &l juego de las damas.
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Diagr. 2-3:

La torre blan-
caatacala
torre negra

y la captura

WSEJ0
&
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Cuando los jugadores novatos descubren el poder
de la torre, a veces deciden mover al principio de la
partida los peones que estan delante de las dos (se
conocen como los peones de torre). Esta accién tiene
la ventaja de aumentar el espacio de que dispone la
torre pero suele ser una manera poco eficiente de
iniciar la partida. La torre debe retirarse cuando la
ataca un peén, un caballo o un alfil enemigo porque
es demasiado valiosa para perderla a cambio de uno
de ellos. Entonces, cuando las piezas enemigas avan-
zan con fuerza, se pierde tiempo arrastrando la torre
de aqui para alla. La mejor estrategia es mover un
ndmero minimo de peones, sacar las piezas menores
(caballos y alfiles) y solo entonces seguir con las
torres.

Uno que presume de tener
una figura esbelta: el alfil

El alfil tiene la cintura esbelta para poder deslizarse
entre las casillas a lo largo de las diagonales; en realidad

33



35 Parte I: Los cimientos

———
Diagr. 2-4:
Los alfiles

se ponen en
sus marcas

no sé por qué lo idearon con esa forma, pero siempre.
he tenido esa idea. Se dice que el alfil es una pieza
menor porque no es posible dar jaque mate con un
alfil y el rey. Adelante, pon las piezas en el tablero e
inténtalo (tal vez revisar el capitulo 4 antes de hacer-
lo te ayude). Si lo logras, te haras famoso en todo el
mundo y apareceras en la préxima edicién de este
libro. El diagrama 24 muestra los alfiles y su posicién
inicial en el tablero de ajedrez.

Un alfil puede desplazarse por tantas casillas como
se quiera, pero solo a lo largo de las diagonales y
si no hay una pieza en el camino. Si la pieza que se
interpone es enemiga, por supuesto el alfil puede
capturarla y ocupar su lugar.

El diagrama 2-5a indica algunos movimientos posi-
bles del alfil. Al contrario de la torre, el poder de ata-
que del alfil depende de donde se encuentre la pieza
en el tablero, y, en tltimo término, de su movilidad o
alcance, que dicho de manera sencilla es el nimero
de casillas a las que puede moverse. El alfil ataca mas
casillas cuando se encuentra en el centro del tablero,

yad
i

X [
Ph 3N
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Diagr. 2-5:
El alfil ataca
13 casillas
(diagrama
2-5a).
¢Cuéantas
casillas
atacaenel
diagrama
2-5b?

de manera que es mas poderoso cuando se ubica ahi.
Desafortunadamente, ahi también se le puede atacar
con mayor facilidad. En el diagrama 2-5a se aprecia
que el alfil tiene a tiro 13 casillas. ;Cuantas tiene en el
diagrama 2-5b? La respuesta correcta es 9, sin contar
la casilla que ocupa.

Al observar el tablero te daras cuenta de que algunas
diagonales son mas largas que otras. Las diagonales
que cruzan el centro del tablero son mas largas que
las que se acercan a las esquinas de color contrario.
Debido a que al alfil no le gusta el combate cuerpo a
cuerpo, con frecuencia los jugadores lo colocan en
una diagonal larga, como en el diagrama 2-5b.

El alfil también tiene una restriccién de movilidad na-
tural y Gnica: si empieza en una casilla blanca, debe
permanecer siempre en las casillas blancas, y si co-
mienza en una casilla oscura, se mantendra fiel a las
casillas oscuras. El alfil esta limitado a su color desde
el principio; la mitad del tablero es territorio prohibi-
do. Por esa razoén, los ajedrecistas hablan de conser-
var la pareja de alfiles. En equipo, los alfiles pueden,
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en teoria, cubrir todo el tablero. Sin embargo, nunca
podréan acudir directamente en ayuda del otro alfil y
nunca compensaran la pérdida de su camarada.

Esta cualidad es tan extraordinaria que existe una
categoria especial de finales de ajedrez llamada final
de alfiles de distinto color. Este final se produce cuan-
do cada bando se queda con un alfil, cada uno de un
color, y, por lo tanto, estdn condenados a vagar cada
cual por su mitad del tablero. El diagrama 2-6 ilustra
este tipo de final. Los alfiles estdn muy cerca uno de
otro (lo suficiente para hacerse sefales), pero nunca
lo bastante cerca para capturarse.

El alfil, como la torre, puede ser bloqueado por su
propio ejército. De hecho, la posicién menos de-
seable del alfil es detras de los peones de su propio
color. Los peones son las piezas con menor movili-
dad y pueden hacer que el alfil sea casi impotente,
como se muestra en el diagrama 2-7a. Un alfil blo-
queado con asiduidad detras de sus propios peones
se denomina alfil malo. También es posible que los
peones enemigos limiten la movilidad del alfil, como
en el diagrama 2-7b.
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vk EES A
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Diagr. 2-7:

El alfil blo-
queado por
SUus propios
peones y por
los enemigos

¢$EJO

—
Diagr. 2-8:

El alfil se
lanza sobre
un pedn

- M W & o @ o~ e

Sin embargo, limitar un alfil con peones no siempre
funciona, porque el alfil puede capturar uno de los
peones enemigos; puedes ver como en los diagramas
2-8ay 2-8b (1 Axf3).

Cuando pienses en usar tus peones para limitar la
movilidad de un alfil contrincante (no abuses de esto
y no lo hagas si vas a encerrar a tus propios alfiles),
sera mejor que te asegures de que los peones estén
bien defendidos.
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«MEV,  Las maniobras del alfil son relativamente faciles de

T

.°

dominar, pero sus ataques a larga distancia suelen
dejarte aturdido. Muchas veces me ha cogido por
sorpresa un contrincante al hacer saltar sus alfiles
desde una punta a la otra del tablero. El hecho de
que los alfiles del rival no estén cerca de tus piezas
no significa que no estén atacédndolas.

Aqui estd, exhibiendo su corona
puntiaguda: la dama

La pieza mas poderosa es la dama, también llamada
reina. El poder de una pieza se relaciona directamen-
te con su movilidad, y la dama es la pieza mas movil
de todas. Pero aunque es la mas poderosa de las
piezas, debe ser muy cuidadosa al trabar combate
con las fuerzas enemigas. Si se le ataca con torres o
piezas menores, con frecuencia habra de retirarse,

o perecera. Trata a la dama con guantes de seda.

El diagrama 2-9 indica dénde se ubican las damas al
principio de la partida.

Los movimientos de la dama son la combinacién

de los movimientos verticales y horizontales de la
torre con los movimientos diagonales del alfil. Basica-
mente, la dama puede moverse tantas casillas como
se quieray en cualquier direccién. Su Gnica restric-
cién es que no puede saltar sobre las piezas. La dama
captura una pieza enemiga tomando su lugar en el
tablero.

Para que te hagas una idea de su poder, pon una
dama en el centro de un tablero vacio (una situacién
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Diagr. 2-9:
Las damas

toman
asiento

que nunca ocurrira si estas jugando al ajedrez). Ubi-
cada en el centro del tablero, la dama domina 27 casi-
llas y puede moverse en ocho direcciones diferentes,
como se ve en el diagrama 2-10.

La dama ataca menos casillas cuando se pone en

un lado del tablero, asi que en ese caso su poder se
reduce ligeramente. Sin embargo, es demasiado peli-
groso poner la valiosa dama en el centro del tablero
muy pronto en el desarrollo de la partida, cuando
cualquier pieza del ejército enemigo puede atacarla.
Veras que los maestros del ajedrez suelen situar la
dama en una posicién méas conservadora al principio
y esperan para ubicarla en el centro mas tarde, cuan-
do se haya simplificado la situacién y el peligro para
ella se haya reducido.

La dama no solo es la pieza mas poderosa y peligro-
sa, también es la mas valiosa. Colocarla en posicio-
nes en que pueda ser atacada con facilidad no esta
bien visto. Deja que tus otras piezas y peones libren
la primera parte de la batalla y pon en juego la dama
después de que se asiente algo el polvo de la lucha.

39
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Diagr. 2-10:
El reino de

la dama
cubre casi
todo el tablero
cuando se
pone en

el centro
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Si tu adversario lleva su dama a tus dominios, no te
asustes, probablemente es un.error. Busca maneras
de mover tus piezas de modo que ataquen la dama

expuesta y la obliguen a retirarse.

El de la corona incompleta:
el rey

‘_w.l:l

%

El rey no es la pieza mas poderosa del ajedrez (esa
categoria es la de la dama), pero es la mas importan-
te (en los juegos convencionales suele ser la pieza
mas alta). El rey cuando lo atacan debe defenderse.
Si lo atacan y no hay defensa, entonces le han dado
jaque mate... y la partida se ha acabado (consulta el
capitulo 4 para informarte sobre el jaque mate). Pero,
en realidad, nunca se captura al rey; solo se le obliga
arendirse. Tal vez hayan muerto miles en el campo
de batalla, pero larealezarespeta a la realeza. No ol-
vides que el rey puede capturar otras piezas y, como
las demas, debe ocupar la casilla de la pieza o pe6n
enemigo que captura.

El diagrama 2-11 muestra en qué parte del tablero se
sitia el rey al principio de la partida.

El rey puede desplazarse una casilla en cualquier di-
reccidn, excepto cuando se enroca, movimiento que
solo puede hacer el rey una vez por partida (esta ju-
gada especial se explica en el capitulo 10). Es posible
que los reyes nunca se acerquen demasiado uno al
otro, pero si lo hacen deben guardar las distancias (al
menos debe mediar entre ellos una casilla), porque un
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rey nunca puede poner en jaque a otro. Los posibles
movimientos del rey se ilustran en el diagrama 2-12,

Quiza pensabas que un rey se pondria a la cabeza de
sus tropas en una batalla, pero en el ajedrez esa ana-
logia no funciona del todo: el rey, normalmente, se
esconde en una esquina detras de los peones hasta
que no hay peligro en salir. En general, cuando el rey
se pone en marcha, ha comenzado el final (cuando la
mayoria de las piezas han sido capturadas). Durante
esa fase de la partida, el rey puede ser muy poderoso
y tienes que pensar en llevarlo al centro; pero si quie-
res saber cudl es el secreto de la derrota, acércalo a
la parte central del tablero durante el medio juego
(revisa los capitulos 13 y 14 para conocer méas deta-
lles sobre estrategia en final y medio juego).

Al galope con formacion
en L: el caballo

El caballo es una pieza 4gil y suele ser preciso prac-
ticar un poco para llegar a sentirse comodo con sus

7
6 —
5 | Diagr. 2-12:
Las X
4 muestran las
— casillas a
Diagr. 2-11: las que el rey
Los reyes puede mo-
sentados en verse desde
sus tronos Su posicion
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Diagr. 2-13:
Los caballos
comienzan
aqui

movimientos. Como sugiere su forma, deriva de la
caballeria de los antiguos ejércitos. Debido a que
no es posible dar jaque mate solo con el caballo, se
considera una pieza menor, al igual que el alfil, si bien
tiene poderes muy diferentes de este. Al contrario
del alfil, que es una pieza de largo alcance, al caba-
llo le encanta el combate a corta distancia y, por lo
general, es la primera pieza que sale de la tltima fila
y la primera que entra en contacto con el ejército
enemigo. jEl caballo estd desbocado y listo para el
combate!

El diagrama 2-13 muestra el lugar inicial de los caballos.

Asocio el caballo con la figura de un caballero me-
dieval, montado sobre su rocin y empuinando una
lanza. No puede arrojar la lanza muy lejos, pero si los
infames se acercan demasiado tal vez salgan heridos.
Curiosamente, si un enemigo esquiva la lanza y se
acerca mucho al caballero, este queda desarmado;

El caballero deberia desmontar, dejar caer la lanza y
sacar una espada para luchar cuerpo a cuerpo, pero
esto toma demasiado tiempo y, ademas, infringe las
reglas del ajedrez. Por extrafio que parezca, aunque
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Diagr. 2-14:
Los posibles
movimientos
del caballo,
desde el
centroy
desde una
esquina

el caballo es una pieza fuerte de ataque, no puede
controlar las casillas adyacentes.

La manera maés facil de comprender el movimiento del
caballo es pensar en una L en cualquier direccién. Dos
casillas en una direccién y una casilla en direccién
perpendicular a la anterior. Mata exactamente de la
misma manera que las demas piezas -reemplaza la
pieza o pe6n que ocupa la casilla a la que llega- pero
no puede comerse las piezas que salta. El diagra-
ma 2-14a ilustra a dénde se puede mover el caballo
desde el centro del tablero. El caballo domina ocho ca-
sillas cuando se coloca en el centro del tablero, mucho
mas de las dos que puede vigilar cuando esta en una
de las esquinas, como indica el diagrama 2-14b.

Ten presente que el caballo debe moverse siempre a
una casilla de diferente color del escaque que ocupa;
esa alternancia entre colores no ocurre con ninguna

otra pieza. Si estad en una casilla blanca, debe mover-
se a una casilla negra y viceversa.

El caballo es mucho mas eficaz si estd en el centro
del tablero o ubicado de manera que ocupe o ataque

6
5 #%e

4

3
2
1
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una de las cuatro casillas centrales. Al contrario de lo
que ocurre con las otras piezas, para las cuales esta
regla general también es valida, le encanta estar en el
medio de la accién y se ve obligado a retirarse solo
cuando lo ataca el humilde peén. De otro modo, el
caballo se aferrara a su terreno y tratara de capturar-
lo. Para el caballo es un honor galopar a la carga en la
batalla y no le gusta mirar mientras otros asumen esa
responsabilidad.

El poder verdaderamente Ginico de esta pieza es su
capacidad de saltar sobre las otras, ya sean propias o
enemigas. De hecho, es la Ginica que puede salir de la
primera fila al principio de la partida sin una jugada
previa de un peén que deje el camino expedito, como
se ilustra en el diagrama 2-15.

AL EEERE

m @ o~ @

El caballo simplemente

3
Diagr. 2-15: - salta sobre este pedn
Un caballo 2 if ﬂ;
salta sobre | [ : i
un pedn g :% E

Los soldados rasos: el pedn

Aunque los ajedrecistas a veces se refieren a las
piezas del ajedrez de forma colectiva como piezas,
en realidad no consideran que el pe6n sea una de
ellas. Si uno pierde un caballo, dice “perdi un caballo”
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—
Diagr. 2-16:
Los peones

se alinean
parala
batalla

o “perdi una pieza”, pero si pierde un peén, no dice
“perdi una pieza”, sino “perdi un pe6n”. ;Por qué?
Porque asi hablan los ajedrecistas. Los peones

son solo peones, pero cada bando tiene muchos.

El diagrama 2-16 muestra c6mo se colocan los peones
al principio de la partida.

Los peones son la infanteria del ajedrez. Seguro

que sabes cémo se suele tratar a la infanteria, cuyo
poder es muy limitado. El peén Ginicamente puede
desplazarse una casilla hacia adelante, excepto en su
primer movimiento, cuando tiene la opcién de avan-
zar una o dos casillas, siempre adelante; No puede
moverse hacia atras o hacia los lados; solo hacia
adelante. El diagrama 2-17 muestra las opciones para
los peones blancos en la linea de salida.

El peén, a diferencia de las piezas, captura de modo
diferente a la forma en que se mueve: en diagonal,
una casilla hacia adelante y a uno o al otro lado; no
obstante, también ocupa el lugar que tenia la pieza
que mata, al igual que hacen las demas piezas del
ajedrez. El diagrama 2-18 ilustra la capacidad de cap-
tura del peén.

45
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Diagr. 2-17:
En la apertu-
ra los peones
blancos pue-
den moverse
a las casillas
marcadas
conX
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—
Diagr. 2-18:
El pedn blan-
co puede
capturar un
enemigo en
cualquiera
de las
casillas
marcadas
con X

—
Diagr. 2-19:
Combate

de peones:
el blanco

se come al
negro

En el diagrama 2-19a, un pe6n enemigo ocupa una de
las casillas que el peén blanco puede atacar. El diagra-
ma 2-19b muestra que el peén blanco captura el pe6n
negro (aunque el peén negro podria haber capturado
el blanco si fuera el turno de las negras).

Si no hay un miembro del ejército enemigo que ocupe
la casilla que queda justo delante del peén, entonces
este podra avanzar. Si una pieza u otro peén esta
delante de él y, ademas, las casillas donde puede
comer estan vacias, el peén queda inmovilizado; los
ajedrecistas dicen que el pe6n esta bloqueado. En
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Los peones: el alma del ajedrez

Aungue el pedn es la mas hu- piezas tienen espacio
milde de las piezas, hay quie- para maniobrar.

nes los han llamado el alma
del ajedrez. A eso se refe-
ria el gran maestro Frangois-
André Danican Philidor (1726-
1795) cuando aseverd: “Los
peones son la vida misma del
juego”. Este honor se debe a
varios factores: ¢ Los peones no pueden
moverse hacia atras, asi
que cada jugada es un
compromiso definitivo
y debe iniciarse solo
después de meditarlo
v Los peones pueden de- bien.

terminar si las demas

v .Ninguna pieza quiere
intercambiarse por un
simple pedn, asi que las
otras tienen que retro-
ceder o moverse a su
alrededor.

v’ Enun juego de piezas de
ajedrez hay tantos peo-
nes como todas las otras
piezas juntas.

el diagrama 2-20, los peones en ‘d5’ y ‘d6’ estan blo-
queados entre si.

Cuando dos peones estan bloqueados entre si como
en el diagrama 2-20, deberas intentar traer otro peén
para ayudar. Esta estrategia es muy comun y se cono-
ce como ruptura. Es facil deducir que se emplea ese
término porque el segundo peén intenta romper el
cierre para liberar al primero. El diagrama 2-21 ilustra
una ruptura.

Para visualizar la situacién anterior me es til pensar
en un soldado de infanteria con una lanza y un escudo
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—
Diagr. 2-20:
Un par de
peones
tienen un en-
contronazo

£J0
QQs

Diagr. 2-21:
Camaraderia
y bravura:

la ruptura

enorme. El escudo esté delante del soldado de in-
fanteria, de modo que solo puede arrojar la lanza a

la izquierda o a la derecha del escudo pero no hacia
adelante. El soldado necesita un compaiero que venga
en su ayuda.

Con el avance del segundo peén, ahora dos de los
peones pueden capturarse entre si, algo conocido
como tension. Si el pedn negro captura el peén blanco,
el otro blanco queda libre para avanzar. Con frecuen-
cia la ruptura se usa para abrir una posicién que esta
bloqueada; esta técnica se ve una y otra vez en las
partidas magistrales.

Debido a que es facil detener en seco los peones, los
ajedrecistas han aprendido que son mas peligrosos
cuando estan uno al lado del otro. De esta manera,
ambos peones (0 pareja de peones) pueden proteger
la casilla que esta delante de la de su compaiero. Al
ayudarse entre si, ambos peones ganan movilidad y
su influencia en la partida crece.

Tienes que aprender unas cuantas cosas mas sobre
los peones, pero no se estudiaran en este capitulo.
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La promocién de peones y lo que se llama capturar al
paso se describiran en el capitulo 10, que aborda las
jugadas especiales. Considerar los peones como un
todo es examinar lo que se conoce como la estructura
de peones; este concepto se analizara en detalle en el
capitulo 3. También se dedica un capitulo entero a las
estructuras de peones que se relacionan con apertu-
ras especiales. Si lees el capitulo 9 aprenderas mucho
sobre las formaciones de peones.
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Capitulo 3

Los elementos
del ajedrez

A B TR R TR - s I N DU R - . U R R

En este capitulo

= Comprender el concepto de espacio
» Cémo obtener ventaja material

@ Mirar el reloj durante el desarrollo
« Mantener seguro al rey

Ubicar los peones en una buena posicién

AN BT R L S PGNP U - R I I R T R . SR T ]

En ajedrez, los conceptos de espacio, material,
desarrollo, seguridad del rey y estructura de peo-
nes son los elementos béasicos del juego. Comprender
cada elemento por separado aumentara considerable-
mente tu nivel de juego. Por supuesto, de uno en uno
son mas faciles de entender que combinados.

Sin embargo, los elementos estan en constante in-
teraccion, como los componentes de una mezcla

en una reacciéon quimica. En ocasiones un elemento
tiene mayor relevancia que el resto; otras veces exis-
te un equilibro dinamico entre todos ellos. Cuando
comprendas la relacién de cada elemento con los
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demaés en cualquier posiciéon dada, estaras mas cerca .
del dominio del ajedrez.

En este capitulo veremos esos elementos, primero de
forma individual y luego relacionados entre ellos.

Acapatrar el tablero: el espacio

Tal vez el espacio sideral sea la tltima frontera para el
ser humano, pero en el mundo del ajedrez es un
elemento esencial. En realidad, en ajedrez se trata de
conquistar el espacio. Cuando ambos jugadores estan
en iguales condiciones en todo, el que domina mas
espacio controla la partida. Mover las piezas es mas
facil cuando se dispone de espacio que cuando se ca-
rece de él. Sin espacio, casi nunca se pueden poner las
piezas en el lugar correcto en el momento adecuado.
Imaginate cuéan dificil seria tratar de recorrer un cam-
po de batalla lleno de obstaculos y de soldados que
todo el rato te cierran el paso y te impiden avanzar.

La batalla por el espacio es mas violenta en el centro
del tablero. Controlar las casillas ‘e4’, ‘e5’, ‘d4’ y ‘d5’,
asicomo las casillas adyacentes a ellas, equivale a
conquistar la parte mas alta del terreno durante una
escaramuza.

Evitar quedarse sin casillas

Los ajedrecistas dicen que estan restringidos o asfixia-
dos si estan perdiendo la batalla por el espacio; asi,
por ejemplo, si tu adversario maniobra de tal manera
que todo tu ejército se ha visto obligado a permane-
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cer en una esquina, entonces estas ahogado. Cual-
quier maniobra que te asegure una ventaja espacial y
limite el espacio de tu oponente es una maniobra de
asfixia. Y su opuesta, una maniobra liberadora es una
maniobra que recupera espacio.

Obtener el control

El espacio es poco mas que el nimero de casillas que
dominas. Esto se refiere al nimero de casillas que
estas atacando (no necesariamente ocupando) con
tus piezas y peones (las casillas atacadas son aque-
llas a las que tus piezas o peones podrian moverse en
la siguiente jugada). Si tu oponente ataca las mismas
casillas, entonces esas casillas estan en disputa -y no
bajo tu dominio exclusivo- y ninguno de los dos pue-
de reclamarlas como suyas.

Incluso si una casilla esta en disputa, puedes usar
una sencilla regla aritmética para determinar qué
bando tiene méas probabilidades de someterla. Cuen-
ta el namero de piezas por bando que atacan la casi-
lla. Aquel que disponga de mas tiene mayores proba-
bilidades de obtener el control.

Usar estrategias de espacio

Cada contendiente comienza la partida con la mis-
ma cantidad de espacio. En este punto, ningiin jugador
controla casilla alguna en la mitad del tablero que

le corresponde al contrincante. Debido a que las
blancas tienen el beneficio de la primera jugada, casi
siempre obtienen ventaja espacial, de forma temporal,
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mediante el avance de un pedn o pieza a una casilla
desde donde pueda atacar y controlar casillas en la
otra mitad del tablero. El diagrama 3-1 ilustra la juga-
da mas frecuente de apertura (1 e4); el capitulo 17 te
ayudar4, si lo necesitas, a descifrar la notacién.

Si ya sabes c6mo se mueven los peones, veras que
el de ‘e4’ ataca ahora dos casillas en el lado del
tablero del contrincante. Estas casillas, ‘d5’ y ‘{5,
se muestran en el diagrama 3-2 (si quieres recordar
coémo atacan y como se mueven los peones, lee el
capitulo 2).

Por lo general, pero no siempre, las negras respon-
den con una jugada que nivela el juego en la lucha
por el espacio. Esta accién y reaccién se designa a
veces como equilibrio dinamico del ajedrez, que es
una manera elegante de decir que normalmente un
lado puede restablecer la igualdad inicial cuando
llega su turno. Por ejemplo, las negras pueden mover
en la siguiente jugada —con los mismos resultados- el
peén de rey a ‘e5’ (diagrama 3-3).

Observa c6mo las blancas obtienen ventaja espacial
después de la primera jugada, pero las negras resta-

1] IE3E
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— 4 ] ;.E % Diagr. 3-2;
Diagr. 3-1: 3| e El pedn
La jugada : S 7 Y atacalas
de apertura 2 X dos casillas
més em- 1 2 & I marcadas
pleada - Q‘ - con X
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blecen inmediatamente la igualdad. Debido a que las
blancas mueven primero, la idea es jugar de tal modo
que las negras no puedan, simplemente, copiar las
jugadas de las blancas. De esta manera, las blancas
tratan de obligar a las negras a hacer una concesion y
obtener una ventaja duradera. Si las negras pudieran
copiar siempre las jugadas de las blancas, la partida
terminaria en tablas. En el capitulo 12 se presenta

un ejemplo de cémo responder a la estrategia del
hombre-mono —es decir, aquella en la que las negras
copian continuamente las maniobras de las blancas—
en la apertura conocida como Defensa Pétrov.

El espacio es mas importante en las fases de apertu-
ra y medio juego que en el final. Esta idea es cierta
porque, por definicién, hacia el final quedan menos
piezas en el tablero. No es frecuente quedarse sin
casillas en el final por la accién de un puiiado de pie-
zas cuando solo quedan unas cuantas, y hay que ser
bastante torpe para tropezarse con las propias.

La clave para controlar el espacio en la apertura es
dominar el centro. En el diagrama 3-4 se indican las
casillas centrales clave.

Diagr. 3-3:
Las negras
responden
del mismo
modoy
atacan las
dos casillas
marcadas
con X

—
Diagr. 3-4:
Las X
marcan

las casillas
del centro
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v Controla el centro antes

Las leyes del espacio

A continuacion se ofrece ¢ No dejes los alfiles: en-
un lista con las leyes del cerrados detrds de tus
espacio. No es necesario propios peones:

que las. memorices: ‘Ningtn

maestro: de ajedrez lo hace.

Solo familiarizate con estos -
conceptos generales; pronto

los aplicaras sin pensar.

v Situadversariono dispo-

- ne de espacio, trata de

“evitarjugadasliberadoras
que le den contrajuego.

v Cambiapiezasparaobte-
nerespacioen una posi-
'cién apretada.

v Usalos peones centrales’
para ganar espacio en la
apertura.

v Si tu rival esté atacando
enunflanco, contraataca
en el centro.

¢ Invade solo si puedes
apoyar las piezas.

v Duranteelfinal, analizala
posibilidad dellevaralrey
al centrodel tablero.

de atacar por los flancos
{lados del tablero).

— —

La estrategia de apertura mas comin del ajedrez
consiste en maniobrar con las piezas menores (alfiles
y caballos) y los peones centrales, a fin de controlar
las cuatro casillas centrales y atacar el territorio ene-
migo. El poder de las piezas menores aumenta cuando
se llevan hacia el centro. Si puedes situar tus piezas
en el centro e impedir que tu oponente haga lo mis-
mo, logrards mayor dominio central y cierta ventaja
espacial, y tus piezas se haran mas fuertes que las

del enemigo. En el diagrama 3-5, las blancas han mo-
vido peones y caballos para controlar el centro. Las
negras han estado ocupadas moviendo los peones en
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—
Diagr. 3-5:
Las blancas
estan ganan-
do la batalla
gracias a
que dominan
el centro

a b ¢ d e f g h

las columnas a y h y andan rezagadas en la batalla
por el espacio.

Recuerda que el ajedrez no es un juego estatico: no
solo es importante alcanzar superioridad espacial,
sino también mantenerla. Tener una o dos piezas en el
territorio enemigo es de poco provecho si estan aisla-
das del resto de tus tropas. Debes mantener abiertas
las lineas de suministro e invadir solo cuando puedas
apoyar adecuadamente las piezas avanzadas.

Para que entiendas mejor el concepto del control central,
piensa en el viejo lema “divide y venceras”. Si divides el
ejército de tu contrincante en dos campamentos separa-
dos, podras llevar una parte decisiva de tus fuerzas a la
zona que te interese antes de que lleguen refuerzos.

Obtener el mdximo provecho:
el matevrial

Naturalmente, algunas piezas de ajedrez son mas po-
derosas que otras. El elemento de material tiene que
ver con la fuerza relativa de las piezas.
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La superioridad material puede ser decisiva cuando
los demés elementos estan equilibrados. Si puedes
ganar un peén, lo normal es que puedas hacerte con
otro, o bien obligar a tu rival a hacer méas concesio-
nes. Una ventaja material de solo un peén suele ser
decisiva en las partidas entre maestros. Por regla ge-
neral, una torre de ventaja es suficiente para ganar,
incluso en el caso de jugadores sin experiencia.

El valor de los peones
y de las piezas

Los ajedrecistas intentan cuantificar el poder de las
piezas asignandoles un valor numérico. El peén es
la unidad basica del ajedrez y se le asigna uno como
valor numérico. Las otras piezas se valoran en pro-
porcién a su importancia. Por lo tanto, si un peén
vale un punto, un caballo vale mas: tres puntos. En
otras palabras, pierdes dos puntos en el elemento
de material si intercambias un caballo por un peén.
Debes capturar tres peones enemigos (o un caba-
llo) para compensar la pérdida de un caballo. En el
recuadro “Los alfiles y los caballos no son iguales”
se explica por qué el cambio de alfil por caballo no
siempre es recomendable. La tabla 3-1 muestra los
valores relativos de las piezas. Hay que puntualizar
que no tiene sentido asignar un valor al rey porque
su pérdida significa la pérdida de la partida.
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Tabla 3-1 Los valores relativos de las piezas

de ajedrez
Pieza Valor
Pedn 1
Caballo 3
Alfil 3
Torre 5
Dama 9

Las piezas ganan o pierden poder dependiendo de la
posicion.

Tener un peén avanzado en el corazén del territorio
enemigo puede ser mas importante que tener un caba-
llo arrinconado en una esquina. Es posible que un alfil
bloqueado detréas de los peones propios no valga ni
una fraccién minima de lo que vale un caballo libre.

Estos valores son relativos y pueden cambiar muchas
veces en el transcurso de la partida. Sin embargo,
recordar el valor relativo de las piezas cuando estas
pensando en cambiarlas por otras es una guia util. Si
renuncias a una torre o a la dama por un peén, sera
mejor que tengas una buena razon.

Adoptar estrategias de material

Una buena regla es intercambiar piezas cuando tienes
ventaja de material. Esta estrategia se conoce como
simplificacién. Por ejemplo, si tienes un peén extra,
pero tanto ti como tu oponente tenéis un alfil, suele
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Los alfiles y los caballos

no son iguales

Aungue se considera que el
alfil y el caballo tienen igual
valor relativo, con el tiempo
los maestros del ajedrez han
ido'valorando un poco més a
los alfiles. Algunas personas
asignan al alfil un valor de
3,25 punms

'Conseguir'que la pareja de

alfiles controle las casillas
clarasyoscurasesespecial-
mente importante. Enequipo,
los alfiles son normalmente
mds poderosos que dos ca-
ballos o que un caballo més
un alfil.

‘\si.! 0

ser mas facil ganar si cambias los alfiles y juegas el
resto de la partida solo con reyes y peones.

La superioridad material adquiere mayor importancia
a medida que se acerca el final. Una ventaja de un solo

peodn tal vez signifique poco en la apertura, pero pue-

de ser decisiva en el final. Esta estrategia ilustra como

puedes obligar a tu oponente a hacer mas concesio-
nes. Si sigues proponiendo cambios de piezas y tu
oponente los rechaza, él se vera obligado a retirarse.
(Elresultado? Ademas de la ventaja de material, ten-
dras también ventaja espacial.

Puesto que el bando que tiene ventaja material es el

que busca la simplificacién, l6gicamente, si no tienes

ventaja material debes evitar cambiar piezas.

La pérdida intencionada de material a cambio de
obtener ventaja en otro elemento se conoce como
sacrificio. Los sacrificios son muy apreciados por
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los ajedrecistas porque saben que si no obtienen
una ventaja inmediata, a la larga acabaran pagando
las consecuencias. Cuanto mas cerca el final, mas
importante se vuelve el material que se posea de
ventaja. Y asi como algunos ajedrecistas consideran
el sacrificio como un acto de valentia, otros piensan
que es temerario. Suele ser muy (til observar c6mo

los ajedrecistas arriesgan o conservan su material. El
capitulo 6 aborda los tipos de sacrificio mas comunes

en el ajedrez.

Los siguientes puntos respec-
to' al material pretenden ser
pautas indicativas y no reglas
rigidas. Cada vez que los aje-

lo desmonta. De todos modos,
puede serte atil reflexionar
sobre los conceptos que se
presentan aqui.

-..concesiones. -

drecistas tratan de crear un
- .dogma, aparece un tipo/listoy

l/ Cuandotengasventajama-
terial, fuerzalosicambiosy: -
pasa al final. jSimplifica! -

¢/ Abre columnas y diagona--
- les cuando sea posible, a.
... fin de usarlas para entrar

- encombateconelenemigo’:

-y obligarlo'a hacer mas :

%4

El material si importa

Siturivalte come una pieza,
conviene, casi siempre,
que intentes restaurar el

- equilibrio’ capturando una

- delas suyas.

Siempre que puedas, gana

-material sin hacer otras

concesiones.

" El material suele ser mas

importante que los otros

elementos, asique capturasi -

puedes, amenos que tengas

v

una razon de peso para no:
- haceda '

Si ‘aenes desventala mate-'
rial, evita los cambios de
- ‘piezas, peronoseaspasivo.
“Debesatacar. =~

01
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Llevar las tropas a sus mejores
puestos en el menor tiempo
posible: el desarrollo

£J0
28
&

El desarrollo es el elemento relacionado con el tiem-
po. En el ajedrez, los jugadores mueven por turnos y
no es posible pasar ni renunciar a un turno, asi que
es preciso hacer un movimiento cada vez que nos
toca jugar. Sin embargo, no todas las jugadas son
iguales, y solo las que contribuyen a aumentar la mo-
vilidad de las piezas son jugadas de desarrollo. En la
practica, casi cada vez que una pieza sale de su casi-
lla original se esta haciendo una jugada de desarrollo.

Lo mejor es usar el elemento del tiempo a fin de
emplazar las piezas en casillas efectivas de manera
tan eficiente como sea posible. Mover una pieza por
segunda o tercera vez antes de mover las otras suele
ser una pérdida de tiempo. Mueve la pieza a una bue-
na casilla y luego mueve otra pieza a otra buena casi-
lla. Si contindas asi, tendras un desarrollo adecuado.

Ganar un tiempo

Si tu adversario estd haciendo jugadas de desarrollo
y td solo estas marcando el tiempo, pronto perderas
la partida. Cada jugada cuenta: no malgastes ni una
sola. Los ajedrecistas llaman tiempo a una jugada.
Es frecuente oir a un jugador decir que ha ganado o
perdido un tiempo. Eso significa que ha obtenido, en
el primer caso, o que, en el segundo, ha permitido
que su enemigo obtuviera la oportunidad de mover
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—
Diagr. 3-6:
Una apertura
comdn, se-
guida por un
movimiento
deficiente de
las blancas

dos veces seguidas. Los diagramas 3-6 y 3-7 muestran
coémo las blancas pierden tiempo al mover una pieza
con demasiada frecuencia.

El diagrama 3-6a refleja una posicién de apertura,
conocida como la Defensa Pétrov, después de que el
pedn blanco y el negro avanzan a ‘e4’ y ‘e5’, y el caba-
llo blanco y el negro avanzan a ‘{3’ y ‘f6’, respectiva-
mente (1 e4 e5, 2 Cf3 Cf6). El diagrama 3-6b muestra
coémo las blancas cometen un error al mover el caba-
llo por segunda vez a ‘g5’

Las negras explotan este error avanzando el peén
de ha‘h6’ (3 ... h6), como muestra el diagrama 3-7a.
Para evitar ser capturado por el peén de ‘h6’, el ca-
ballo blanco regresa a ‘f3’, como en el diagrama 3-7b.
Ahora, de nuevo, las negras son mano. Si compara-
mos el diagrama 3-6a con el diagrama 3-7b, observa-
remos que las negras no solo movieron el peén de
‘h7’ a ‘h6’, sino que, ademas, tienen un turno adicio-
nal de juego. En la jerga del ajedrez, han ganado un
tiempo. Las blancas desperdiciaron el tiempo (del
reloj) y perdieron un tiempo (una jugada).

i

- M W & M | o~ @™

- M W & o @ =~ @

63



64 Parte I: Los cimientos
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Diagr. 3-7:
Las negras
atacan el
caballo con
un peodn y

el caballo re-
gresa a ‘f3’

BT EN'%

‘e

A veces, el concepto de ganar o perder un tiempo
es muy sutil. Por ejemplo, puedes llevar una pieza a
una casilla razonable, y, a medida que avanzan los
acontecimientos, descubrir que el mejor lugar para
esa pieza es, en realidad, otra casilla; es posible que
entonces te veas obligado a reubicar la pieza. Esa
maniobra puede significar la pérdida de un tiempo.

Las blancas comienzan la partida y por ello cuen-
tan con una ligera ventaja, que pueden dilapidar
facilmente o utilizar. La ventaja que se puede ob-
tener en el elemento de tiempo —o desarrollo- con
frecuencia recibe el nombre de iniciativa. Por lo
tanto, gracias a la primera jugada, las blancas tie-
nen una pequeiia iniciativa al principio de la parti-
da; que a menudo se compara con tener el servicio
en el tenis; en las manos de los grandes maestros
de ajedrez, la ventaja de conducir las piezas blan-
cas es muy significativa.

El error mas comin entre los que cometen los princi-
piantes es perder un tiempo al dar jaque (para saber
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mas sobre el jaque, lee el capitulo 4). Al iniciarse en
el ajedrez es comin dar jaque en cada oportunidad,
pero esa conducta no siempre es prudente. En oca-
siones, la pieza que da jaque se ve obligada a reti-
rarse y asi se pierde un tiempo. Si planeas dar jaque
al rey, asegtrate de tener una buena razén para
hacerlo. Los ajedrecistas tienen un dicho: “El jaque
del tercerola: jaque que veo, jaque que arreo”. No te
comportes como un jugador de tercera categoria.
Un jaque no es importante en si mismo; un jaque
mate silo es.

Hacer un gambito

Con mucha frecuencia se puede sacrificar una peque-
fa cantidad de material a cambio de una ventaja en el
desarrollo. En muchas aperturas se sacrifica un peén
por esta razén; esas aperturas se llaman gambitos.
Normalmente un gambito es mas eficaz si lo efectian
las blancas que si lo ejecutan las negras, porque las
blancas ya disponen de la iniciativa y pueden aumen-
tarla por el pequeiio coste de un pedn. Los gambitos
de las negras ofrecen, por norma, menos oportunidades
para lograr la iniciativa y a menudo acaban en la mas
simple pérdida de material (para aprender méas sobre
el sacrificio del gambito, lee el capitulo 6).

La idea general es que se necesita tiempo para cap-
turar el peén. El tiempo que un jugador emplea en la
captura del peén sera usado por el jugador que ha
propuesto el gambito para aventajarse en el desarro-
llo. ;Vale la ventaja en el desarrollo el sacrificio de
material? Depende de quién sea el rival.
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Proteger al gran jefe:
la sequridad del rey

W5EJ0

De todos los elementos, la seguridad del rey es el
mas importante. Si el rey esta desprotegido, todo lo
demaés pasa a segundo plano. No importa cuantas
piezas tengas de ventaja si te dan jaque mate, porque
la partida ya se ha acabado. El jaque mate se explica-
ra en el capitulo 4, pero, incluso si no sabes qué es,
probablemente te des cuenta sin pensarlo mucho de
que debes proteger al rey.

La historia nos ha ensefiado que efectuar unos cuan-
tos movimientos defensivos al principio de la partida,
a fin de dejar al rey en un lugar seguro, permite con-
tinuar con el objetivo principal: atacar al adversario.
Tal estado de tranquilidad no tiene precio.

Muchas partidas de ajedrez comienzan con una o dos
jugadas de peones y el desarrollo de dos o tres de las
piezas menores. Es comun que el siguiente paso sea
llevar al rey a un lugar seguro mediante el enroque,
una jugada que permite acercarlo a una de las esqui-
nas (en el capitulo 10 puedes comprender esta jugada
especial), donde, por lo general, esta mas alejado de la
accién principal y al amparo de peones y piezas.

El tema del enroque y la seguridad del rey es la razon
dltima de muchas aperturas que, por lo demas, son
completamente diferentes. La idea fundamental es
entablar combate con el enemigo solo después de que
el rey esté seguro. Proteger al rey con todas las piezas
no suele ser eficiente, asi que los buenos ajedrecistas
suelen dejar de guardia solo una o dos piezas y varios
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peones. El caballo es un defensor excelente del rey

y opone una resistencia feroz ante cualquier ataque.
Con la ayuda de unos cuantos peones, normalmente el
caballo puede defender el castillo.

Q@“"”"@ Ten cuidado cuando abras lineas de ataque, pues el
-'3 enemigo podria usarlas contra tu rey. Por ese motivo,
¢ intenta no mover los peones del enroque, ya que
crearas huecos por los que se infiltrara el ejército

rival. No te dara jaque mate, pero si un jaque que te
obligara a actuar.

El mate del loco

Si te preguntas por la importancia que tienen en el ajedrez el
elemento de la sequridad del rey, tal vez te sea (til estudiar el
mate del loco. Con la primera jugada, las blancas adelantan
dos casillas el pedn que esta delante del caballo de rey. Las
negras tienen la oportunidad de contraatacar en el centro y
de abrir lineas para el alfil y la dama; mira los siguientes dos
diagramas. Recuerda que la mejor respuesta a un avance por
el flanco es un contraataque en el centro.
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Ahoralas blancas cometen un.error grave al adelantar el pedn
. de aIf‘I de rey para atacar el peon de |as negras, lo.que abre
" unalinea contra elreyblanco. jLas negrastlenen alguna pieza
dela que puedan hacer buen uso? La tienen, y el desprecio de
las blancas por la seguridad del rey pronto recibe su castigo.
~ jJaquemateen dos;ugadasl Ladamanegraatacaalrey blanco .
alolargodela diagonal, y las blancas no tienen defensa; mira |
los dos siguientes diagramas. Las blancas no pueden salir del
jaque, nohayningtndefensor que puedainterponerse, ni pieza
nipeénque pueda capturara ladamanegra.Esteesun ejemplo
exagerado. del precio que se paga por desdenar la seguridad
: del rey, pem e)usten muchus mas e

Aunque hay partidas maestras en las que el rey se
queda en el centro, este modo de actuar no es habi-
tual. Hasta que adquieras experiencia, sera mejor que
sigas el método probado y comprobado de proteger
al rey antes de lanzarte al ataque.
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Construir la estructura
de peones

a?d,%m 3@&
5

Diagr. 3-8:
La estructu-
ra de peones
ideal (el
principio de
la partida)

El pe6n se considera el alma del ajedrez porque, con
frecuencia, la movilidad de las piezas depende de la
posicion de los peones (puedes aprender algunas
formaciones especificas de peones en el capitulo 9).
Ademais, a medida que se aproxima el final de la parti-
da, los peones tienden a volverse mas valiosos.

Como regla general, la movilidad es la clave del poder
de cualquier pieza de ajedrez. La regla es cierta inclu-
so para un humilde peén, cuya movilidad esta vincu-
lada a su capacidad para avanzar, ya que no puede
retroceder. La mejor estructura de peones, es decir, la
relacion de los peones entre si, aparece al principio
de la partida, como se ve en el diagrama 3-8, cuando
todos los peones tienen movilidad y la estructura no
esta rota; desafortunadamente, para poder sacar las
piezas es preciso alterar la estructura de peones.

Los peones no pueden atacar la casilla que esta di-
rectamente delante de ellos, de modo que su movili-
dad suele depender de la ayuda de otro peén. Debido

‘'H R R n
NN
- ‘i gﬁ.
151 4 £
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—
Diagr. 3-9:
Los peones
son mas
fuertes en
compaiiia,
como en

esta pareja
de peones

___Observa cuantas casillas
atacan estos peones

a esta limitacién los peones son mas fuertes juntos

o en parejas que aislados. El diagrama 3-9 ilustra una
pareja de peones. Cada uno de los peones de la pa-
reja puede proteger la casilla que queda delante del
compaiiero y, ademads, pueden apoyarse mutuamente
en caso de que uno de los dos avance. Estos peones
son moviles.

En el diagrama 3-10, los peones blancos siguen siendo
moviles, pero su potencial de avance esta limitado por
los peones negros. Normalmente se trata de controlar
una casilla antes de ocuparla, pero en este caso es difi-
cil hacerlo porque las casillas que hay ante los peones
estan en disputa: los peones blancos y los negros ata-
can las mismas casillas, las que estan marcadas con X.

El diagrama 3-11 muestra una posicién en la que
todos los peones estan bloqueados: ningin bando
puede avanzar y los peones necesitan ayuda para
progresar. Los peones bloqueados llevan a lo que los
ajedrecistas llaman posiciones cerradas, que se carac-
terizan por maniobras lentas mas que por combates
cuerpo a cuerpo. ;Te das cuenta de como la estructu-
ra de peones dicta el curso de accién subsiguiente?
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Diagr. 3-10:
Las casillas
atacadas
estan en
disputa
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Promover a los mds pequeiios:
los peones pasados

Los peones desempeian un papel crucial durante
toda la partida. Hacia el final, adquieren una impor-
tancia mayor debido a la posibilidad de la promo-
cién, o coronacion (en el capitulo 10 se explica este
concepto en detalle). Cuando los peones alcanzan la
octava fila, puedes promoverlos, es decir, convertir-
los en cualquier pieza que no sea el rey.

Si los peones estan bloqueados o no pueden moverse
por alguna otra causa, la probabilidad de promover-
los es pequeiia. Sin embargo, si el pedn tiene una ruta
libre por delante (sin otros peones que la obstruyan),
las oportunidades de llevarlo a la coronacién son
considerablemente mayores. Un peén de este tipo se
llama un peén pasado.

En el diagrama 3-12, el pe6én blanco de la izquierda
es un pedn pasado. No hay un peén negro entre ese
peén y la octava fila, y ningin peén negro puede
capturarlo.
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SSE Hay que apoyar los peones pasados. Dicho de otra

N manera, tienes que moverlos hacia la octava fila. Un
pedn pasado se convierte en una ventaja tangible
cuando esta libre para avanzar y recibe el apoyo
adecuado. Ademas, puede, o bien obligar a las fuerzas
defensoras a que asuman una postura defensiva
para detener su avance, o bien alejar las piezas ene-
migas de la verdadera accion.

La mejor clase de peén pasado es el que esta prote-
gido, como en el diagrama 3-13. Un peén de ese tipo
no solo tiene una ruta sin obstaculos hasta la octava
fila, sino que también cuenta con el apoyo de uno de
sus compaiieros. En este caso, el rey negro no puede
capturar los peones blancos. Si se moviera para cap-
turar el peén de d, el peén de e avanzaria a la octava
fila y coronaria.

Solo las piezas pueden oponerse al pe6n pasado pro-
tegido, lo que con frecuencia impide que estas traba-
jen de forma mas productiva. Si algin peén bloquea
una pieza enemiga, esta reduciendo la movilidad de
esa piezay, por lo tanto, su potencia.

Diagr. 3-13:
El pedn
Diagr.3-12: - | pasado
Nada puede protegido
impedir | de’e5 tiene
que el pedn por delante
de ‘a4’ se un camino

promueva despejado
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La movilidad es clave:
los peones aislados

Se considera que los peones estan aislados cuando
no tienen a su lado peones de su mismo bando. En el
diagrama 3-14 el peén blanco de ‘d4’ esta aislado.

Los peones aislados pueden estar pasados o no. Si es-
tan pasados o tienen movilidad, quiza puedan ganar
en fuerza. Si no estan pasados o estan bloqueados,
tal vez se debiliten. Debido a que los peones aislados
no tienen peones que los apoyen y no pueden contro-
lar la casilla que esta directamente delante de ellos,
pueden ser bloqueados facilmente.

Aaron Nimzovich, que teorizé mucho sobre las forma-
ciones de peones, demostré que un peén aislado con
movilidad puede constituir una base sélida para el
ataque (porque crea puestos avanzados en las casillas
de ataque del pe6n y porque las torres tienen abiertas
las lineas en las columnas adyacentes a él); asi mismo,
puso de manifiesto que un peén aislado bloqueado
puede sufrir un ataque fuerte (porque las piezas, sobre
todo las pesadas, deben defender el pe6n amenazado
y no pueden atender otras tareas relevantes).

Para inmovilizar un peén aislado basta con bloquear-
lo. El caballo es una pieza de bloqueo ideal. Un pe6n
aislado no puede rechazar a un caballo que se halle
delante de él; tampoco sus compaiieros. La dama, en
cambio, es una mala pieza de bloqueo, porque debe
retirarse en caso de que la ataquen caballos, alfiles o
torres y no puede mantener el bloqueo. Una vez roto
el bloqueo, el pe6n aislado recupera su movilidad y
su fuerza.

/3
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Diagr. 3-14:
Las blancas

tienen un
peon aislado
cuya suerte
aln no esta
echada

RIEN
> 3%

)

o[ B 1B B [T T
(R 2 [E] [ A REEERER
6 o e 6 B i
sl b 5 i |1
4 i 4 Ry e—
3 | Fes 3 [ i ik Diagr. 3-15:
—t — El peén
2| R[5 2| 2| ﬁ. | &[] retrasado
1 [ o 1 BB T 5 de‘d2’ estd
en peligro
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h  i—

Rezagados en las columnas
abiertas: los peones retrasados

El primo del peén aislado es el peén retrasado o re-
zagado. Un peén retrasado todavia cuenta con uno

o mas peones en las columnas vecinas, pero esos
peones estan mas avanzados. Puede ser dificil o in-
cluso imposible que el peén retrasado alcance a sus
camaradas; en ese caso el peén quedara incomunica-
do. Es posible que el pe6n retrasado (el peén en ‘d2’
del diagrama 3-15) sienta la presién de la artilleria
enemiga porque la columna esta abierta para que lo
ataquen la dama y las torres contrarias.

En la mayoria de los casos debes evitar tener un
peoén retrasado porque es posible que acabes hacien-
do uso de tus piezas para proteger a un insignificante
peén. Las piezas se vuelven apaticas y se aburren, y
asi no.te sirven.

Casi aislados: los peones colgantes

Los peones colgantes son primos segundos del pe6én
aislado y de los peones retrasados. Los peones col-
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gantes son una pareja de peones, fuertes por defini-
cién, pero que no tienen a su alrededor otros peones
que los apoyen, estan aislados de los demas. Esta fal-
ta de apoyo significa que si uno de esos dos peones
avanza, el otro quedara retrasado. Si adelantas uno,
trata de avanzar el otro para que llegue a su lado. En
el diagrama 3-16 los peones blancos avanzados en
‘c4’ y ‘d4’ son peones colgantes.

Delante de un pedn hermano:
los peones doblados

Se habla de peones doblados cuando un pedn captura
una pieza o un peén y se pone delante de otro pe6n
del mismo color. El diagrama 3-17 muestra peones
doblados. Los peones negros en la esquina superior
izquierda del tablero estdn amontonados. El que es-
taba en ‘d7’ se movid para capturar una pieza en ‘c6’
y eso dio lugar a peones doblados. Aunque en esa
esquina hay cuatro, en realidad tienen la movilidad
de tres.

Cuando esto ocurre, los peones pierden la capacidad
de protegerse entre si y se reducen las probabilidades
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de efectuar rupturas (el acto de desplazar un peén ene-
migo para que no bloquee los propios; se explica en

el capitulo 2). Lo que es mas importante, la movilidad
de los peones (especialmente la del pe6n que queda
atras) merma notablemente. Si hay tres del mismo co-
lor en la misma columna, se llaman peones triplicados
y es muy dificil protegerlos.

Si en una partida te encuentras con peones doblados
(o triplicados) o aislados, tendras dificultades para
arreglar la situacion. El dnico remedio es usar uno
de esos peones en una captura, con la idea de que
vuelva a una de las columnas adyacentes. Como es
mejor prevenir que curar, trata de impedir que tu
adversario se coma tus piezas cuando solo puedas
contestar con una captura de peén que implique que
estos queden doblados.

Lineas pintadas: las cadenas
de peones

Las cadenas de peones estan formadas por peones
alineados en una diagonal en la que cada peén apoya
a otro mas avanzado hasta la cabeza de la cadena.
Estas cadenas de peones son como una linea pintada
y es dificil que el enemigo la cruce. El diagrama 3-18
muestra dos cadenas de peones, una blanca y otra
negra.

Debido a que las piezas tienen dificultades para cru-
zar la cadena de peones y entrar en contacto entre si,
esta disposicién puede favorecer una partida larga y
con pocos cambios, asi que la decisién de crear una
cadena depende de si te gusta ese tipo de partidas.



Capitulo 3: Los elementos del ajedrez

Diagr. 3-18:
Tanto las
blancas
como las
negras
poseenuna
cadena de
peones
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Ademas, una cadena de peones divide el tablero en
dos campos: uno en el que las piezas blancas gozan
de mas libertad para desplazarse y otro en el que las
piezas negras vagan a sus anchas. Sin embargo, si
puedes cruzar una cadena de peones, es casi seguro
que obtendréas ventaja.

El eslabén méas débil de la cadena de peones se halla
en la base, que es el pedn que inicia la cadena. Desde
el punto de vista de las blancas, este pedn es el mas
cercano a la segunda fila o el que se encuentra en
ella. Si destruyes la base, debilitaras la cadena de
peones. Después de eliminar una base, otro pe6n
desempeiia ese papel, pero cada uno de ellos se vuel-
ve mas facil de atacar y destruir. Si no puedes atacar
la base de la cadena, ataca la cabeza. Esta estrategia
no es tan eficaz como la anterior, pero podria crear
debilidades en la cadena que pueden ser explotadas
maés tarde.
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C'onseios sobre el juego |
de peones

No tienes gue memorizarte
estos consejos, pero es util
que los leas con atencion:

Tratade conservarintacta -

la estructura de peones.

Como siempre hay que

avanzar algunos peones %
para gue puedan jugar el

resto delas piezas,inten-
ta_mantenerlos moviles
0 en parejas porque los

peones bloqueados son

faciles de'atacar.

Sialgunospeonesquedan
blogueados, usa otros

peones para IlberarIos

Sitienes un pednaislado,
-mantenlo mévil para que
se conserve fuerte; si

tu aduersarlo tlene UHO

' bloquealo

Drea un peén pasado Y.
cuandoseaposible, inten- -+

ta tener un peon pasadu

-proteg|do

'EmpUJa los peones pasa-
‘dos hacia la octava fila y

promue\reioswes posible.

:Ataca los- peones re-
" trasados con las piezas

pesadas (la dama 'y las
torres) para que tu con-

~ trincante se vea obligado
- a defenderlos.

Trata de forzar el avance

de un peén: colgante vy,
luego, bloquéalo para

mmowhzarlo

 Evita doblar peenes pero

si no puedes, intenta

' _ca'mb'_iar_un_o.de ellospara
; reparar la estructura.

/ Enuna cadena depeanes,

ataca su base, ya que es

~ elieslabon mas debil.




Capitulo 4

Atento al rey: jaque,
ahogado y jaque mate

En este capitulo

» Hacer que el rey preste atencién: jaque

#» Cuando nadie puede ganar: ahogado

#» Lajugada que gana la partida: jaque mate

FAY WO OBH TS LEAG IR ECRAD DR RSV G

En caso de que tengas alguna duda, recuerda que

el objetivo del juego es dar jaque mate al rey ene-
migo. No basta con atacarlo: tienes que ir a por él de
tal manera que no pueda escapar. Si logras ese resul-
tado, amigo mio, ya has ganado la partida y puedes

dar la vuelta de la victoria (pero en privado, por su-

puesto, no es necesario ser maleducado).

Como no siempre se puede predecir el desenlace de
una contienda, conviene conocer un par de situacio-
nes mas que tienen que ver con el resultado final. En
este capitulo se sefialan las diferencias entre jaque,
jaque mate y ahogado. Ten presente que uno siempre
quiere dar jaque mate si es posible. Lamentablemen-
te, tu adversario también intentara darte jaque mate.
A veces la ventaja que tienes es tan abrumadora que
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la resistencia de tu oponente no sirve de nada. Este
capitulo te muestra como rematar a tu enemigo sin
que importe los esfuerzos que él haga.

Jaque: atacar al rey enemigo

—
Diagr. 4-1:

La dama
blanca
avanzaauna
posiciénen
la que puede
atacaral

rey negro.
jJaque!

Dar jaque significa, simplemente, atacar al rey enemi-
go. En el diagrama 4-1, las blancas tienen un rey y una
dama contra el rey solitario de las negras. El rey ne-
gro esta en jaque porque la dama blanca fue a la co-
lumna g (1 Dg6+) y ahora lo ataca (puedes consultar
el capitulo 17 para aprender a descifrar la notacién
de ajedrez).

Puesto que el jaque es un ataque contra el rey, la vic-
tima no puede hacer caso omiso. Ante un jaque hay
tres respuestas posibles:

P

v Capturar la pieza atacante.

SR

v Interponer una pieza o un peén entre la pieza
que da jaque y el rey para bloquear el ataque.

i,

AR

v/ Mover al rey para sacarlo del jaque.
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En el ejemplo que se muestra en el diagrama 4-1, la
Unicaopcién del rey negro es salir del jaque porque
las negras no tienen mas piezas en el tablero.

En el ajedrez es importante posponer la venganza.
A veces, cuando damos un jaque (especialmente

al principio de la partida), puede salirnos el tiro
por la culata. Si tu contrincante escapa del jaque y
bloquea el ataque, por ejemplo, es posible que te
veas obligado a retirarte. Quienes nos dedicamos

al ajedrez usamos un proverbio para acordarnos de
no dar jaques insensatos: “Jaque que veo, jaque que
arreo”. Cuando decidas dar jaque, asegurate de que
sea util; dar jaque para luego batirse en retirada es,
simplemente, una pérdida de tiempo. Los jugadores
experimentados dan jaque solo si eso mejora su
posicion. Por ejemplo, si el rey tiene que moverse
al principio de la partida para escapar de un jaque,
pierde la posibilidad de enrocarse (en el capitulo 10
se explica los detalles sobre el enroque). Si das un
jaque que empeora tu posicion, puede decirse que
el ataque se ha vuelto en tu contra.

Puedes decir “jaque” cuando ataques al rey adver-
sario, pero no es obligatorio hacerlo y los jugadores
con experiencia normalmente no lo hacen. Si lo dices,
hazlo en voz baja para no molestar a los demas ju-
gadores. Levantar el puiio y gritar “;Jaaaaaaaaque!”
se considera de mal gusto. {Bajo ningiin concepto es
correcto levantarse y dar pasos de baile! Los ajedre-
cistas tratan de mantener en todo momento sus emo-
ciones bajo control.
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No todos los ia'ques
- son iguales

Aparte del jaque mate, el
jaque mas fuerte es el jague
a la descubierta. Este tipo
de amenaza ocurre cuando
se desplaza unapiezaque se
halla entre otra propia, que
esta detras, y el rey enemigo.
Estoes, la pieza “descubre”

unjaquede manerarepentina.
al desaparecer de la linea -
de accion de la segunda
pieza y el rey adversario. -

La pieza que al moverse
.descubre. el jaque puede

hacerlo a cualquier lugar y,

a su vez, comerse cualguier:
pieza enemiga que quede a
su alcance, porque el rey -

contrario debe responder

al jaque. Sila pleza que se:
‘mueve también da jaque; la -

combinacion se llama jague

. dobfeyel rey enem:go hade
huir, porque la tnica forma
de hacerfrente a ambos ata-

quesescorrercomo unloco.

Si puedasisequir dando jaque
al rey enemigo en cada juga-
da, pero no puedes dar mate,

. tienes .un jaque perpetuo o

continuo. El jaque perpetuo .

_conduce a tablas porque el

mate esimposible (pues el rey
escapaacadajaque)yporque
el rey notiene la pretension de
evitarlosjaguescontinuos, asi.
gue ninglin bando puede ga-

‘nar. Este tipo de jagues puede

serunaviadeescape dtilsivas
perdiendo{conseguirtablasno
es una mala altemat_iva auna
derruta} :

Cuandu un ;ugador ante una
derrota segura, insiste en dar
jagues en lugar de abando-
narelj juego, se dice que esta

_dando jaques a la desespe-

rada. Cuando la derrota es
inminente, su cnmportamlento

 esta considerado un ejemplo
- de mala conducta. :
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Atrapado en una rutina:
ahogado

Se denomina ahogado a un jugador al que no le que-
dan jugadas legales y su rey no esta en jaque. En
ajedrez, uno no puede pasar su turno de juego: esta
obligado a mover siempre. A pesar de ello, si tu opo-
nente te coloca en una situacién en la que no puedes
hacer nada (ten en cuenta que no esta permitido
mover el propio rey para que quede en jaque), se
declara que la partida ha acabado en tablas debido
al ahogado. No obstante, hay que aclarar que si un
jugador no puede hacer movimientos reglamentarios
y esté en jaque, se halla en una situacién completa-
mente diferente: jaque mate, como se explica en la

seccion siguiente.
RIENG
L

) 4
-~ Rey y dama contra rey es la combinacién de dos
piezas con la que mas facilmente se puede lograr el
jaque mate, pero llegados a ella, debes evitar ahogar
al enemigo. Como la dama puede controlar tantas

casillas, es muy facil ahogar al rey enemigo. Por ejem-
plo, en el diagrama 4-2, si es el turno de las negras,

Diagr. 4-2:
Elreyy
la dama

blancos aho-
garon al rey
adversario

— 9
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entonces la partida termina en tablas; el rey negro no
tiene ningun lugar a donde ir, porque todas las casi-
llas que puede ocupar estan atacadas por el rey o la
dama blancos.

Sin escape para el rey:
jaque mate

El jague mate ocurre cuando un rey esta en jaque y
no puede escapar de él. Por lo tanto, con el jaque
mate se termina una partida. Puede producirse en
cualquier momento y con cualquier nimero de pie-
zas en el tablero, pero es conveniente aprender a dar
jaque mate con el menor nimero posible de piezas.

En el diagrama 4-3 encontraras un ejemplo de jaque
mate. La dama blanca se mueve a ‘{7’ para dar
jaque al rey negro, que no puede hacer nada:

‘; v No puede capturar a la dama porque el rey

i blanco esta protegiéndola.

v No existe ninguna pieza negra que pueda inter-
ponerse.

v No puede salir del jaque e ir a una casilla que
no esté siendo atacada.

¥
k)
b
%
&

Por lo tanto, las negras estan en jaque mate y las
blancas cantan victoria. Recuerda la maxima: “Es
mejor dar jaque mate que recibirlo”.

El proceso de dar mate se logra gracias al método de
cortar las casillas (reducir sisteméaticamente el nime-
ro de casillas a las que el rey tiene acceso). Cuando
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cortas casillas, usas tu propio rey y la pieza o piezas
que te queden para obligar al rey de tu oponente a
mantenerse en un borde del tablero, donde sera mas
facil la ejecucion. Los reyes no pueden darse mate
uno al otro, de manera que si las Gnicas piezas que
quedan son dos reyes, la partida termina en tablas
(y si cuentas con un rey solitario contra un rey y una
pieza mayor -la pareja de alfiles o alfil y caballo-,
lamento decirte que vas a perder).

Asi como el rey no puede dar jaque mate por si solo,
ninguna pieza puede dar jaque mate sin la ayuda del
rey. Una pieza solitaria —que no sea la dama- ni si-
quiera puede obligar al rey enemigo a ir al borde del
tablero, donde es mas facil rematarlo. Tienes que lle-
var tu propio rey hasta una posicién en la que pueda
ayudar a arrinconar al enemigo.

Reducir las casillas
con el rey y la dama

Dado que la dama es la pieza més poderosa, es bas-
tante facil dar jaque mate con rey y dama contra rey.
La clave de este mate es empujar al rey enemigo a una
de las bandas o bordes del tablero (jcuidado!, hay que
permanecer atentos a los posibles ahogados).

El diagrama 4-4 muestra el escenario para un jaque
mate inminente: revisa las posiciones iniciales del rey
negro, asi como las del rey y de la dama blancos.

Las blancas cortan mas casillas mediante un movi-
miento de dama a ‘f6’ (1 Df6), como se muestra en
el diagrama 4-5a (las casillas que estan ahora fuera del
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Diagr. 4-3:
La dama
blanca da
jaque mate

Diagr. 4-5:
La dama
blanca
reduce el
espacio del
rey negroy
el rey negro
se mueve

I
Diagr. 4-4:

El final de la
partida esta
proximo y
las blancas
estan deci-
didas a dar

alcance del rey negro estan marcadas con X). El rey
negro tiene solo tres casillas para elegir —‘c4’, ‘c5’y
‘e4’-, asi que se retira a ‘e4’ (1 ... Re4); mira el diagra-
ma 4-5b para entenderlo.

Para apoyar a su dama, el rey blanco avanza a ‘{7’

(2 Rf7); se ilustra en el diagrama 4-6a. Incluso la po-
derosa dama no puede dar jaque mate sin la ayuda del
rey: te pasarias todo el dia jugando al ratén y al gato
y no llegarias a nada. El rey negro intentara perma-
necer en el centro del tablero tanto tiempo como sea
posible, porque sabe que los bordes del tablero

jaque mate
—
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—
Diagr. 4-6:

El rey blanco
entra en la
acciony el
rey negro

se niega a
retroceder

son zonas peligrosas. El rey vuelve a ‘d5’ (2 ... Rd5),
como muestra el diagrama 4-6b.

WSEJ0 Recuerda que la mejor defensa contra el jaque mate
@ ~ es permanecer tan alejado de los bordes del tablero
como sea posible.

La dama blanca, acercadndose un poco maés al rey
negro (3 De6+), puede quitarle todavia mas espa-
cio, como se muestra en el diagrama 4-7 (las X en el
diagrama 4-7 muestran las casillas que estan corta-
das). En ese diagrama, la dama esta dando jaque al
rey negro, pero el objetivo real es restarle espacio.

——
Diagr. 4-7:

El rey negro
tiene solo
dos casillas
alas que
puede
moverse
——
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EJO
0*5

—
Diagr. 4-8:

Ei rey negro
se encuentra
arrinconado
en una
esquinay
sucumbe al
jaque mate

'Si comparamos los diagramas 4-7 y 44, podemos perci-
bir que las blancas han reducido el niimero de casillas
al alcance del rey negro. En el diagrama 44, los lados
del rectangulo dominado por las negras son de ‘al’ a
‘ab’, de ‘a5’ a ‘f5’, de ‘5’ a ‘f1’ y de ‘f1’ de vuelta a ‘al’. En
el diagrama 4-7 el rectangulo es menor: sus lados son de
‘al’a ‘ad’, de ‘a5’ a ‘d5, de ‘d5’ a ‘dl’y de ‘d1’ a ‘al’.

A veces los ajedrecistas llaman a esta secuencia arrin-
conar. No obstante, si cortas demasiadas casillas corres
el riesgo de dejar a tu contrincante ahogado, asi que
asegurate de dejar al menos una casilla a la que pueda
moverse el rey contrario si no esta en jaque.

Puesto que en este ejemplo las negras no tienen mas
opcién que alejarse de la dama a una de las casillas
abiertas, las blancas pueden continuar cortando
casillas hasta que el rey negro se vea forzado a ir

al borde del tablero. Entonces, el rey acude al lado

de la dama y las blancas dan un jaque mate inevitable
a las negras, como se muestra en el diagrama 4-8a.

Observa que la manera mas segura de evitar el aho-
gado es empujar al rey enemigo a una esquina del
tablero. Para ello, la dama debe montar guardia a fin
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de mantenerlo atrapado ahi y el rey debe avanzar en
su busca. Mantén la dama a una distancia prudencial
del rey enemigo y deja que tu rey se acerque; para
acabar, da jaque mate como en el diagrama 4-8b.

Dar mate con rey y torre

El jaque mate de rey y torre contra rey sigue los mis-
mos principios que el jaque mate de rey y dama con-
tra rey; sin embargo, este mate es mas lento porque
la torre no es tan poderosa como la dama. Aunque

los pasos son largos y tediosos, es esencial conocerlos
si se quiere dar jaque mate; los diagramas de esta
seccion te enseflaran como empujar al rey enemigo

a uno de los lados.

Elreyy la torre deben formar un equipo para obligar
al rey enemigo a alejarse del centro y acercarse a un
borde del tablero.

Paso 1: Adelantar el rey
para ayudar a reducir casillas

La técnica para dar jaque mate en los finales de rey

y torre contra rey requiere que el rey atacante se
adelante para acudir en ayuda de la torre, y asi poder
ir empujando al rey solitario a uno de los bordes del
tablero. Con el rey blanco a sus espaldas, la torre
blanca del diagrama 4-9a esta reduciéndole casillas

al rey negro (en esa posicion, el rey blanco esta pro-
tegiendo la torre para que las negras no puedan cap-
turarla). El rey negro debe replegarse, en este caso a
‘c5’ (1 ... Rc5; diagrama 4-9b).

El rey blanco avanza a ‘{6’ (2 Rf6) para ayudar a cor-
tar mas casillas, como se muestra en el diagrama
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L T T————
Diagr. 4-9:
La torre
blanca limita
las opciones
de la negra,
asi que las
negras se
mantienen
dentro del
circulo de
fuego

T C——
Diagr. 4-10:
El rey blanco
se prepara
para cortar
casillasyel
negro vuelve
al centro

4-10a. El rey negro retrocede a su puesto original en el
centro del tablero (2 ... Rd5), tratando de alejarse lo
mas posible del borde (diagrama 4-10b).

El rey blanco avanza un poco maés, ahora a ‘5’ (3 Rf5;
diagrama 4-11a), y el rey negro se ve, una vez mas,
obligado a retroceder, en esta ocasién a ‘c5’ (3 ...
Rc5), como se ve en el diagrama 4-11b; (las negras
podrian moverse a ‘d4’, por supuesto, pero el princi-
pio de cortar casillas sigue siendo el mismo).
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—
Diagr. 4-11:
Las blancas

avanzan
lentamente
hacia las
negrasy
aumentan la
presion

Observa en el diagrama 4-12a, que el rey blanco ha
llegado a ‘e4’ (4 Re4) y esta cortando las casillas
‘d3’, ‘d4’ y ‘d5’. Un detalle técnico importante es
que el rey agresor debe colocarse al lado del rey
enemigo, no frente a él. Las razones se aclararan en
el siguiente paso, que se explicara con detalle en

la préxima seccién. El rey negro responde yendo a
‘c4’ (4... Rcd) y tratando de alejarse del borde del
tablero todo lo que las piezas blancas le permitan

Diagr. 4-12:
El rey blanco
participa en
el ataque
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—
Diagr. 4-13:
Las blancas
dan jaque a
las negras

y obligan al
reynegroa
acercarse al
borde, pero
las negras
contraatacan

(diagrama 4-12b). Ahora, no obstante, el rey blanco
ha avanzado lo suficiente para pasar a la segunda
fase de la operacién.

Paso 2: Llevar al rey enemigo al borde del tablero

En esta fase de la operacion del jaque mate, la torre
y el rey blancos combinan fuerzas para empujar al rey
negro al borde del tablero. Mediante un jaque en la
columna c (5 Tc6+), como muestra el diagrama 4-13a,
la torre obliga a acercarse al borde al rey negro. Este
se mueve a ‘b5’ (5 ... Rb5) para atacar, a su vez, la
torre (diagrama 4-13b).

Por su parte, el rey blanco avanza a ‘d5’ (6 Rd5) para de-
fender la torre y seguir ayudando a cortar casillas, como
se muestra en el diagrama 4-14a. En consecuencia, el rey
negro ha de ceder terreno una vez més. Para no quedar-
se encajonado en una sola columna, el rey negro se mue-
ve a ‘b4’ (6 ... Rb4), tal como queda en el diagrama 4-14b.

Paso 3: Cortar mads casillas

Una vez que las blancas han logrado el objetivo
preliminar de obligar al rey negro a retirarse, deben

B

5

4
3

2
' [
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—
Diagr. 4-14:
El rey blanco
viene al
rescate y

el negro
tiene que
retroceder

——
Diagr. 4-15:
Las blancas
contindan
reduciendo
casillasy el
rey negro
sigue man-
teniéndose
alejado del
borde

retomar la idea de cortar casillas para empujarlo
mas. En el diagrama 4-15a las blancas llevan la torre
a ‘¢S’ (7 Tc5) a fin de poder cortar mas casillas. En el
diagrama 4-15b el rey negro se retira a ‘b3’ (7 ... Rb3)
para permanecer lo méas alejado posible del borde del
tablero.

Luego, la torre baja otro escalén mas (8 Tc4) para
reducir el espacio del rey negro (diagrama 4-16a).
Este tiene que retroceder una vez mas (1 ... Rb2),
como se ve en el diagrama 4-16b. ;Has captado ya el
patrén? Observa que la torre blanca esta reduciendo
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—
Diagr. 4-16:
La perse-
cucion y

la retirada
contindan

el acceso del rey negro a todas las casillas, excepto a
las tres de la esquina inferior izquierda.

Paso 4: Adelantar el rey y cortar aiin mds
casillas

Ahora que hay maés casillas cortadas, las blancas
vuelven a adelantar su rey. Este paso es simple: cor-
tar casillas cuando se puede y avanzar el rey cuando
no se puede.

En el diagrama 4-17a, el rey blanco avanza a ‘d4’ (9
Rd4) para estar junto a la torre. Ahora ya sabemos por
qué se tardatanto en lograr el jaque mate. El proceso
en si es muy sencillo; el agresor hace el mismo tipo de
jugadas una y otra vez, pero debido a que se necesita
el rey para dar jaque mate (y el rey se mueve solo una
casilla cada vez) y a que la torre es menos poderosa
que la dama, se requieren muchas jugadas para consu-
mar el plan. En el diagrama 4-17b, las negras mueven
elrey a ‘b3’ (9 ... Rb3) para atacar la torre; no obs-
tante, como el rey blanco esta protegiendo la torre, el
ataque no tiene sentido. A pesar de todo, las negras
no pueden evitar una muerte lenta y dolorosa.
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—
Diagr. 4-17:
El rey blanco
avanza
lentamente
hacia el es-
cenario del
desenlacey
el rey negro
se abre paso
como puede

—
Diagr. 4-18:
La historia
continda: el
rey blanco
avanzayel
negro se
escabulle

En el diagrama 4-18a, el rey blanco sigue avanzando
hacia la esquina inferior izquierda y se mueve a ‘d3’
(10 Rd3). En el diagrama 4-18b, el rey negro se retira
en la forma usual. Se mueve a la tnica casilla alejada
del borde, ‘b2’ (10 ... Rb2).

En el diagrama 4-19a, las blancas vuelven a usar la
torre para cortar casillas (11 Tc4) y, finalmente, obli-
gan al rey negro a ubicarse en el borde del tablero
(11 ... Rbl), como queda en el diagrama 4-19b.
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——
Diagr.

4-19: La
torre toma
su relevo
para cortar
casillas

y pone al rey
negro entre
la espaday
la pared

Diagr. 4-20:

La torre
blanca deja
sin espacio
al rey negro

Llevando la torre a ‘c2’ (12 Tc2), las blancas acorra-
lan al rey negro en el borde del tablero (diagrama
4-20a). El proceso de cortar casillas ha concluido y
las blancas ya estan preparadas para dar el golpe de
gracia. Todo lo que las negras pueden hacer es mo-
verse en la esquina inferior izquierda (12 ... Ral), tal
como se ve en el diagrama 4-20b.

Paso 5: jJaque mate!

Para poder dar jaque mate, las blancas solo necesitan
mover el rey a la posicién adecuada para que la torre
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—
Diagr. 4-21:
El rey

negro se
acercaasu
destino final
y las blancas
aguardan

el momento
oportuno

Diagr.4-22:
Elrey blanco
llega ala
posicion
oportunay el
negro hace la
Unica jugada
que puede

no tenga que seguir cortando casillas a lo largo de la se-
gunda fila. Para acercarse a esa meta, el rey blanco va a
‘c3’ (13 Rc3), como se muestra en el diagrama 4-21a. Al
rey negro solo le quedan dos casillas, asi que retrocede
a‘bl’ (13 ... Rbl), como en el diagrama 4-21b.

bl |
2 [ X [
2|

a b c¢c d e f g h

Las blancas acercan un poco mas su rey 4-22a (14 Rb3),
pero el negro solo puede moverse a la esquina
(14 ... Ral) y esperar su destino (diagrama 4-22b).

Finalmente, lleg6 la hora de dar jaque mate. La torre
se mueve a ‘cl’ (15 Tcl++) y el rey negro no puede

i




98 Parte I: Los cimientos

—
Diagr. 4-23:
Eshora

de dar la
vuelta de

la victoria:
las blancas
consuman el
jaque mate

moverse a ninguna parte sin ser capturado (diagra-
ma 4-23).

Ten en cuenta que es mas facil jugar esta secuencia
que se acaba de describir, que explicar. Tienes que
practicar este jaque mate elemental de torre y rey
hasta que lo entiendas bien.
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En esta parte

En los proximos capitulos examinaremos la
tactica en ajedrez y aprenderemos qué son
las combinaciones, a fin de que aumenten tus
probabilidades de victoria. Este combate cuerpo
a cuerpo es la parte que tiene mayor atractivo
estético para casi todo el mundo. Veremos lo que
significa hacer un sacrificio y por qué a veces es
necesario hacerlo, a pesar de que entregar mate-
rial siempre sea desagradable. También mostrare-
mos la importancia de reconocer patrones en

el desarrollo del juego y veremos algunos patrones
de mate especificos de ciertas estructuras de
peones.




Capitulo 5

Tactica y combinaciones
en el combate cuerpo a cuerpo

: oroa

En este capitulo
* Mover las piezas para lograr un objetivo a corto plazo

- Sorprender al adversario con una combinacién cuidado-
samente planeada

Dh e woa b ok e owe Ty R WG

piezas entablan batalla entre si, a distancia o
cuerpo a cuerpo, lo que impera es la tactica. De he-
cho, a veces incluso las mas elementales combinacio-
nes —basadas en ideas tacticas— deciden la mayoria de
las partidas de ajedrez. Asi que familiarizarse con los
ejemplos mas basicos e identificarlos durante la par-
tida es crucial. Puedes hacer treinta y nueve jugadas
magnificas y, aun asi, perder la partida si pasas por
alto una celada en la jugada cuadragésima.

» Oue comience la lucha a muerte! Cuando las
I \ — 4

Las combinaciones, que responden a una tactica,
también forman parte del bagaje técnico de cualquier
ajedrecista. Tal vez te dé la impresion de que todo lo
que lleva a una combinacién no es mas que el desa-
rrollo de un argumento, porque las combinaciones
son el equivalente en el ajedrez de las persecuciones
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de coches en el cine. Una combinacién puede apare-
cer como un relampago en un dia tranquilo, pero a
pesar de ese componente casi inevitable de sorpresa,
una combinacién, casi siempre, es el resultado de un
plan cuidadoso.

Este capitulo te ayudara a evitar los tipicos errores
garrafales que hacen que una partida bien jugada se
pierda por no haber tenido en cuenta un detalle téac-
tico. También aprenderas algo sobre las combinacio-
nes y los dispositivos tacticos mas comunes; cuando
estés familiarizado con estos temas, podras recono-
cerlos en las partidas y responder adecuadamente.
Conocer los nombres de las tacticas no es tan impor-
tante como comprender cémo y por qué funcionan,
asi que vamos a contestar esas preguntas.

Los dispositivos tdacticos

¢5EJ 0

Una idea tdctica, que puede ser una simple jugada o
una serie de jugadas que reportan beneficios a corto
plazo, suele conducir a adquirir ventaja en uno o mas
elementos del ajedrez (que se analizan con detalle en
el capitulo 3). El estudio y la comprension de los ele-
mentos tacticos pueden hacer que mejores de manera
inmediata tu juego. Por supuesto, no se trata de un
atajo hacia el dominio del ajedrez, pero si llegas a ser
un jugador tacticamente habil, podras ganar muchos
puntos en el camino.

No hagas una maniobra con la esperanza de que tu
rival no vea la amenaza. En lugar de eso, juega segin
los principios basicos del juego.
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Hostigar a dos tipos a la vez:
el ataque doble

La horquilla, o ataque doble o doble, es una de las
ideas tacticas mas basicas. Consiste en un ataque si-
multaneo a dos o mas piezas del adversario por parte
de una sola pieza propia (para que quede mas breve
y claro, aqui incluiremos los peones al hablar de
piezas). Tanto los caballos como los peones son los
méaximos especialistas en hacer horquillas (se suele
hablar de horquillas de peén o de caballo), aunque
cualquier pieza puede dar un doble (para el resto de
piezas se dice que hacen un ataque doble). Cuando
se aplica una horquilla con éxito, el enemigo no puede
proteger a la vez todas las piezas amenazadas y,

en consecuencia, perdera una.

Como veremos a continuacion, una variante de la
Apertura Vienesa (una secuencia de jugadas de aper-
tura que se hizo popular después de un torneo cele-
brado en Viena) brinda un buen ejemplo de horqui-
llas de caballo y peén. Casi todas las jugadas de esta
apertura suponen una amenaza, que es la esencia de
la tactica en ajedrez.

Los ajedrecistas dicen que una apertura que tiene
muchas posibilidades tacticas es arriesgada. Esta
variante de la Apertura Vienesa, gracias a un riqueza
tactica, es una de las méas arriesgadas del ajedrez. La
Apertura Vienesa comienza con dos jugadas de peén
simétricas: tanto las blancas como las negras avanzan
los peones de rey dos pasos, como en el diagrama 5-1a
(en notacién de ajedrez, la jugada se escribe: 1 e4 e5;
en el capitulo 17 se explica este tipo de notacion). En
el siguiente turno, ambos ejércitos sacan uno de los
caballos, como en el diagrama 5-1b (2 Cc3 Cf6).

103
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Diagr. 5-1:
Las jugadas
iniciales de
la Apertura

Vienesa

—
Diagr. 5-2:
Las blancas
sacan un
alfily el ca-
ballo negro
captura

el pedn

- P &3 B N @~ 0

Luego, las blancas desarrollan (sacan) el alfil (3 Ac4),
como muestra el diagrama 5-2, y el caballo negro

se come el peén de ‘e4’ (3 ... Cxed), como muestra el
diagrama 5-2b, con la intencién de hacer una horqui-
lla de pe6n mas tarde.

Si el caballo blanco de ‘c3’ captura el caballo negro en
‘e4’ (4 Cxe4), como muestra el diagrama 5-3a, entonces
un pe6n negro puede hacer una horquilla al alfil y al
caballo yendo a ‘d5’ (4 ... d5), como se aprecia en el
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diagrama 5-3b. De esta manera, las negras recuperan
la pieza perdida y tienen una partida o juego libre (eso
significa que el desarrollo del resto de las piezas sera
relativamente facil). Por supuesto, las blancas pueden
capturar el peén agresor de ‘d5’ con el alfil (5 Axd5),
pero, entonces, la dama negra se comeria el alfil blan-
co (5 ... Dxd5). Observe que las blancas pueden salvar
una de las piezas, pero no ambas.

EREEeE [E
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S
Diagr. 5-3:

El pedn de
dama negro
les hace una
horquilla

al alfil

y a caballo
blancos

- N W & o @ = @

=l

Normalmente, las blancas evitan la horquilla de pe6én
con una amenaza mayor que la planteada por las ne-
gras. En lugar de capturar el caballo negro, las blan-
cas sacan la dama a ‘h5’ con la amenaza inmediata de
jaque mate (4 Dh5); se ve en el diagrama 5-4a.

Si las negras no respondiesen bien, entonces las
blancas podrian matar el pe6n negro en ‘{7’ con la
dama (5 Dxf7++) y anunciar: jjaque mate! (el jaque y
el jaque mate se explican en el capitulo 4). Sin embar-
go, como ahora las negras tienen el turno de juego,
retiran a ‘d6’ (4 ... Cd6) el caballo, que defiende la
amenaza de mate y a la vez ataca (es decir, amenaza)
el alfil de las blancas (diagrama 5-4b).
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—
Diagr. 5-4:

La dama
blanca ame-
naza con
jaque mate

y el caballo
negro prote-
geasurey

Diagr. 5-5:

El alfil
blanco es-
capa dela
amenazay el

caballo ne-

gro defiende
el peon

de rey

4-@- I !@
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En una de las variantes principales de esta apertura,
las blancas optan por alejar el alfil del caballo
atacante y moverlo a ‘b3’ (5 Ab3), como muestra

el diagrama 5-5a. Entonces las negras desarrollan el
otro caballo a ‘c6’ para defender el pe6n de rey

que se halla en ‘e5’ (5 ... Cc6); esta parte se ve en el
diagrama 5-5b.

Las blancas adquieren ventaja gracias a que uno de
los caballos negros esté obligado a defender ‘{7’ (don-
de las negras recibirian mate) mediante un ataque
directo al defensor de esa casilla. El caballo de ‘c3’ se

|18 &8
SHEH
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mueve a ‘b5’ (6 Cb5), como muestra el diagrama 5-6a.
La destruccion de la defensa (eliminar el defensor) es
una tactica muy habitual en el ajedrez.

Las negras no pueden capturar el insolente caballo
debido a la amenaza de jaque mate. Las negras tam-
poco pueden impedir que su caballo sea capturado por
el caballo blanco. Esta pérdida pondria al rey negro
en jaque (esto significa que el rey negro seria ataca-
do) y permitiria a las blancas dar jaque mate en la si-
guiente jugada. En lugar de eso, las negras avanzan el
pe6n de ‘g7’ una casilla hacia adelante (6 ... g6) para
defenderse del jaque mate y atacar a la dama blanca
al mismo tiempo (diagrama 5-6b).

s | B |
3

|
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A

Diagr. 5-6: 1
Las negras 3 [i1
responden a ,
la amenaza
renovada de 1 [
jaque mate -

Una jugada que defiende y ataca al mismo tiempo
siempre es una buena jugada.

Ahorala dama blanca debe retirarse, pero se dirige a
una casilla que mantiene viva la amenaza a las negras,
‘t3’ (7 Df3). Como se ve en el diagrama 5-7a, defensa y
ataque al mismo tiempo. Las negras tienen el mismo
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problema que antes (el rey y el pe6n de ‘f ‘estan sin-
tiendo la presion) y dan dos pasos con el peén de f (7
... £5), como refleja el diagrama 5-7b. Esta maniobra
bloquea una vez méas la amenaza de mate porque la
dama ya no esta atacando la casilla ‘7’.

Las negras amenazan, de nuevo, con capturar el
caballo blanco avanzado a ‘b5’ porque no esta
protegido (colgando). A pesar de ello, las blancas
encuentran la forma de renovar la amenaza de mate
con otro movimiento de dama, esta vez a ‘d5’ (8
Dd5) (diagrama 5-8a). A las negras no les quedan
jugadas defensivas de peones y necesitan sacar la
dama para defenderse del mate (8 ... De7), como se
aprecia en el diagrama 5-8b.
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Diagr. 5-7:
Ladama
blanca ame-
naza unavez
mas alrey
negro, pero
un soldado
negro le
hace frente
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Finalmente, la hora de la horquilla de caballo. El ca-
ballo blanco captura el peén negro en ‘c7’ (9 Cxc7+),
con lo que pone en jaque al rey y, al mismo tiempo,
atacalatorre que estd en la esquina (diagrama 5-9).
Las negras deben salir del jaque y permitir que las
blancas se coman la torre.
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Diagr. 5-8:
Las negras
protegen la

casilla ‘f7’

con ladama
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La torre y el rey negros son victimas
de la horquilla de caballo

Diagr. 5-9:

El caballo
les hace una
horquilla al
reyyala
torre

FE
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h
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Ataque al guardaespaldas:
la clavada

La clavada es la idea tactica de ajedrez que se em-
plea con maés frecuencia. Si los abogados de patentes
hubieran existido antes de que surgiera el ajedrez,
alguno de ellos ya seria multimillonario gracias a la
patente de esta idea.

Paralograr una clavada se necesita una pieza que
ataque a otra pieza enemiga que esté detras, en la

109
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Diagr. 5-10;
El caballo
negro que-
dara clavado
cuando el
peodn de d se
mueva

misma linea, otra pieza de su bando. La pieza clavada
es la que queda entre el atacante y la pieza restante.
Normalmente, la pieza clavada es de menor valor que
la que queda atras, asi que si se moviera, la pieza
mas importante podria ser capturada.

Solo las damas, las torres y los alfiles pueden clavar
una pieza enemiga, porque son las Gnicas piezas que
pueden atacar varias casillas a lo largo de una fila, de
una columna o de una diagonal. De los tres, el alfil es
el que suele usarse para establecer una clavada, ya
que es el que tiene mas posibilidades de atacar pie-
zas con mas valor que él.

Las piezas clavadas pueden moverse (aunque tal vez
no quieras que lo hagan), excepto cuando lo que hay
detras es un rey. No esta permitido exponer al rey a
ser comido, asi es que las piezas clavadas, cuando se
interponen entre un agresor y el rey, estan verdadera-
mente inmovilizadas (clavada absoluta).

En el diagrama 5-10a, el caballo negro de ‘c6’ es ataca-
do por el alfil blanco de ‘b5’, pero no esta clavado. En
el diagrama 5-10b, no obstante, si las negras mueven
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el peén de ‘d7’ a ‘d6’, el alfil blanco clavara el caballo,
de modo que este no podra moverse.

Hay cuatro maneras de desclavar una pieza:

v Capturar la pieza que clava. Una clavada no es
demasiado daiiina si puedes eliminar la pieza
que clava, asi que, no sueles tener la opcién de
capturar esa pieza.

v Atacar la pieza que clava y obligarla a captu-
rar o a retirarse.

e R

v Poner una pieza menos valiosa o un pe6n
entre la pieza clavada y la mas valiosa. Esta
jugada se llama interposicion.

v Quitar la pieza mas valiosa de la ruta de la
clavada. En este caso hablamos de escapar de
la clavada.

PECER LR el otk LSRR R

La clavada que se produce cuando la dama y el rey
estan alineados en una fila, en una columna o en una
diagonal es mortal. Si se da esa situacion, un alfil o una
torre pueden clavar la dama. Ten cuidado si tureyy tu
dama estan en la misma linea, y estate atento por si te
surge la oportunidad de hacer una clavada cuando el
rey y la dama de tu oponente estén alineados.

Lo que no se mueve se pierde:
la enfilada

La prima de la clavada es la enfilada, o rayos X, ya
que también explota la posicién de dos piezas enemi-
gas a lo largo de una fila, una columna o una diagonal.
La enfilada ocurre cuando un alfil, una torre o una
dama atacan una pieza enemiga que tiene detras de
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ella otra pieza o un peén. A diferencia de la clavada,
en la enfilada se ataca primero la pieza mas valiosa.
Si la pieza amenazada se mueve, deja expuesta a ser
capturada la pieza que tiene detras. El alfil es la pieza
ideal para esta maniobra, y el rey y la dama son sus
blancos maés frecuentes.

(Cémo enfilarias el rey y la dama en el diagrama 5-11?
Mueven las blancas (con dama negra contra alfil, las

negras tienen una abrumadora ventaja material, pero
las blancas pueden empatar si usan la enfilada).
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Diagr. 5-11:

El rey

dama negros
estan en
la misma
diagonal

yla
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El siguiente diagrama muestra una enfilada en accién.
En el diagrama 5-123, las blancas mueven el alfil a ‘b3’
(1 Ab3+) para poner en jaque el rey negro. El diagra-
ma 5-12b muestra c6mo el rey negro fue obligado a
moverse para escapar del jaque (1 ... Rg7). Y ahora el
alfil blanco puede capturar a la dama negra.

En la practica, la enfilada es menos frecuente que la

horquilla y la clavada, pero la jugada es tan poderosa
que, cuando se produce, suele decidir la partida. Asi que
presta atencién a que surja en cualquier momento la
posibilidad de una enfilada, especialmente cuando el
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Diagr. 5-12:
El alfil
blanco enfila
alreyyla
dama ne-
gros; su ma-
jestad debe
moverse
———
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rey y la dama estén expuestos a lo largo de una fila,
una columna o una diagonal.

Todo un espectdculo: ataques
descubiertos

El ataque descubierto, o descubierta, consiste en que
una pieza o un peén se mueven de la casilla en que se
hallan y, al hacerlo, descubren la accién de otra pieza
de su propio ejército que estd mas atras. Cualquiera de
las dos piezas que implica un descubierto puede cau-
sar estragos en las filas enemigas. De hecho, la dife-
rencia entre un ataque doble y un ataque descubierto
es que en el segundo caso son dos piezas las que
atacan dos o mas objetivos y no una, como ocurre en
el caso del ataque doble u horquilla.

Un ataque descubierto famoso ocurri6é en la par-
tida Legal-St. Brie, en Paris, 1750. Se denomina
mate de Legal al patrén de mate que se produjo en
aquella partida y que se muestra en los siguientes
diagramas.
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En el diagrama 5-13 el alfil negro de ‘g4’ esta clavando
el caballo blanco de ‘f3’: el caballo no se puede mo-
ver sin exponer a su soberana. Sin embargo, si una
jugada de caballo permitiese a las blancas dar jaque
mate, ;a quién le importaria el destino de la dama?

Diagr. 5-13:
El caballo
de 'f3’ esta
clavado por
el alfil negro
de ‘g4’

—
Diagr. 5-14:
Las blancas

suman
fuerzas
contra ‘f7’
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En el diagrama 5-14a el caballo blanco captura el
pedn negro de ‘e5’ (1 Cxe5). Ahora, el alfil de ‘c4’ y

el caballo de ‘e5’ estan amenazando el pe6n negro de
‘f7’. Lo méas inteligente para las negras en esta situa-
cién es capturar el caballo.

- M W & Mm@ o~
- M W B o @ =~
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No obstante, la jugada del caballo también expuso

el alfil negro a un ataque de la dama blanca. Si las
negras se comen el caballo (1 ... dxe5), entonces las
blancas toman el alfil (2 Dxg4) y se embolsan el peén
capturado. En la partida original, el rival de Legal no
pudo resistir la tentacion de matar a la dama blanca
con el alfil (1 ... Axdl), como se muestra en el diagra-
ma 5-14b, y recibié mate muy pronto.

Legal obtuvo la victoria tras capturar el pedn negro en
‘7’ con el alfil (2 Axf7+). En esa situacion, se observa
que el rey negro esté en jaque y lo Gnico que puede ha-
cer esira ‘e? (2...Re7), como refleja el diagrama 5-15b.

| EeEalE
ST

& > ut

B [Wylllal
&

Diagr. 5-15:
El rey negro
ha de huir
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En el diagrama 5-16 el caballo blanco de ‘c3’ se mueve
a ‘d5’ (3 Cd5++) y le da jaque al rey, ya que corta su
casilla de escape en ‘f6’. El resultado es jaque mate.

Cuando te sorprenda un ataque descubierto (y segu-
ro que antes o después te encontraras uno de esos),
la mejor opcion seréa reducir las pérdidas. En la partida
Legal-St. Brie, Paris, las negras recibieron mate, pero
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—————
Diagr. 5-16:
Al moverse

a'dy’, el ca-
ballo blanco
asesta

el golpe

de gracia
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podian haber reducido las pérdidas a un solo peén.
Elige siempre el mal menor.

Como enfrentarse al jaque
descubierto y al jaque doble

El término jaque descubierto se refiere al movimiento
de una pieza o pe6n que descubre la accién de otra
que esta detrds y que es la que se encarga de dar
jaque. Un jaque doble ocurre cuando la pieza que se
mueve también da jaque al rey.

La partida Reti-Tartakower, en Viena, 1910, es tal vez
el ejemplo mas famoso de un jaque doble. No se tra-
taba de una partida de torneo ordinario sino de una
partida rapida, lo que los ajedrecistas conocen como
una partida reldmpago. De cualquier forma, el final es
sorprendente. En algiin momento del juego, el tablero
estaba como se ve en el diagrama 5-17.

En ese momento, las blancas dan jaque mate en
tres jugadas. La primera es un sacrificio de dama (1
Dd8+), como se muestra en el diagrama 5-18a, lo que
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Diagr. 5-17:

Reti-
Tartakower,
Viena, 1910

—
Diagr. 5-18:
Las blancas

sacrifican
la dama

seguramente fue un golpe duro para Saviely
Tartakower. Ya que no es posible hacer caso omiso
a un jaque, las negras deben capturar a la dama

(1 ... Rxd8) (diagrama 5-18b).
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El alfil entonces pone en jaque en ‘g5’ (2 Ag5+) al rey
negro (diagrama 5-19); y esta jugada también descubre
un jaque de la torre de ‘dl’, lo que crea un jaque doble
que sellala suerte delas negras. Las blancas daran jaque
mate en ‘d8’ sin importar lo que hagan las negras. Si
elrey negro huyea ‘c7’ (2.... Rc7), el alfil se movera a
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‘d8’ (3 Ad8++). Si, por otra parte, el rey negro escapa a
‘e8 (2 ... ReB), la torre sera la encargada de ajusticiar
al soberano enemigo en ‘d8’ (3 Td8++). En cualquier
caso, el resultado es jaque mate. Este tipo de mate es
conocido como el mate de Reti.
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Diagr. 5-19:
El mate
de Reti
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Uno de los aspectos importantes del jaque doble es
que el rey debe moverse: no hay otra manera de esca-
par de él. Si el rey no tiene ningin lugar a donde ir,
es jaque mate. Los jaques descubiertos y dobles son
armas muy poderosas. Como ocurre con todos los
elementos tacticos, es mejor asestar los golpes que
recibirlos. Debes estar atento y emplear la tactica
cuando tengas oportunidad de hacerlo, pero manten-
te alerta a las oportunidades del enemigo.

Combinar jugadas para que
se acelere el progreso

Si combinas amenazas tacticas cuando inicias una se-
cuencia de maniobras con una meta concreta, estas
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haciendo una combinacién. Gracias a la combinacién
de amenazas, se puede forzar al rival a escoger malas
continuaciones. Con frecuencia, las combinaciones
implican un sacrificio (se explica en el capitulo 6),
pero la idea es haber obtenido algin beneficio tangi-
ble cuando termine la secuencia forzada. Este bene-
ficio puede ser de cualquier tipo, desde una pequeia
mejora en la posicién hasta el jaque mate. Aunque
en cualquier fase de la partida se pueden gestar las
combinaciones, estas se dan por regla general en el
medio juego (que se aborda en el capitulo 13).

Las combinaciones se fundamentan en la tactica e
incorporan los patrones de mate (tratados mas a fon-
do en el capitulo 7), de tal manera que no es posible
plantear una combinacién a menos que se entiendan
las ideas tacticas subyacentes que hacen que funcio-
nen (y la inica manera de que las detectes en una
partida es que estés bien familiarizado con ellas, asi
que lee muchas veces la seccion anterior y el capi-
tulo 7 hasta que las hayas comprendido). Algunas
combinaciones estan documentadas en la bibliogra-
fia ajedrecistica y pueden aparecer en tus propias
partidas, pero se te pasardn por alto si no estds bien
entrenado para identificarlas.

Las combinaciones se dan cuando supones que es
cierto algo que no lo es. Puede parecer que una torre
esté protegiendo un peén, pero en realidad no lo esta
si también tiene que proteger una dama. Quiza te pa-
rezca que una de tus piezas estd segura, pero en reali-
dad no lo esta si tu rival puede desviarla a una casilla
mas peligrosa. En el ajedrez, las cosas no siempre son
lo que parecen. Las combinaciones revelan verdades
mas profundas.
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En el transcurso de una combinacién, tu oponente
va a tener que tomar una decisién (llamada variante)
ante cada una de tus jugadas (eso esta bien, siempre
y cuando las respuestas de tu adversario no funcio-
nen). Si tu combinacién produce el resultado desea-
do, se considera exacta, pero si una de las respuestas
de tu contrincante hace que tu combinacién funcione
mal, entonces la combinacién es errénea.

Lo cierto es que un jugador débil puede derrotar

a otro mas fuerte gracias a las combinaciones. Se
puede llegar a esta situaciéon cuando el jugador mas
fuerte se confia y espera una cierta secuencia de
jugadas, de forma que se ve sorprendido por una
combinacién con una secuencia diferente de lo que
él habia calculado. Asi que si eres el que tiene menos
posibilidades, usa las combinaciones de esta seccién
paratumbar al enemigo.

Sacrificar una pieza
para despejar una ruta

Sin duda, habra ocasiones en las que quieras hacer
una jugada pero no puedas ejecutarla debido a que una
de tus propias piezas esta entorpeciendo el camino;
eso ocurre con frecuencia cuando quieres emplear
una combinacién. La solucién puede ser sacrificar esa
pieza, lo que se llama un sacrificio de despeje (porque
estds despejando una ruta para otra pieza; el capitulo
6 te ayudara a saber mas sobre sacrificios). Un sacrifi-
cio de despeje de lineas puede anticipar cualquier idea
tactica o patrén basico de mate. Algunos jugadores ni
siquiera piensan en hacer esos sacrificios, porque no
suele ser deseable mermar las fuerzas de las propias
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Diagr. 5-20:
La posicion
inicial para
el sacrificio
de despeje
enlapartida
Karpov-
Csom, 1977

tropas, pero debes recordar lo importante que es el
factor sorpresa en el ajedrez. Si buscas secuencias
tacticas y tu adversario no lo hace, tendras muchas
posibilidades de sorprenderlo y obtener una ventaja
importante (o incluso la victoria).

Un ejemplo de una combinacién de sacrificio de des-
peje es el mate de Damiano (se trata en el capitulo 7).
En este caso, las blancas sacrifican ambas torres para
quitarlas del camino, de modo que la dama pueda
dar jaque mate. El diagrama 5-20 muestra la posicién
inicial de una combinacién de sacrificio de despeje
que se produjo en la partida Karpov-Csom, 1977. La
clave de esta combinacién es identificar el patrén de
mate (de nuevo el capitulo 7 tiene méas informacién)
de la torre y la dama. Si la dama blanca se pudiera
mover a la casilla ‘g7’, daria jaque mate, pero jcémo
puede llegar hasta ahi?

La intencién de Karpov (blancas) era llevar la dama
de ‘c7’ a ‘h2’ para dar jaque al rey negro y finalmente
rematarlo (con la dama en ‘g7"). Sin embargo, el caba-
llo de ‘g3’ obstruia el camino de la dama. La solucién
fue mover el caballo a ‘f5’ (1 Cf5), como se ilustra

en el diagrama 5-21, para poder despejar la ruta de

e
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Diagr. 5-21:
Las blancas,
gracias a
sacrificar

un caballo,
despejan

el camino

de la dama
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Diagr. 5-22:
Un pedn
negro
captura el
caballoyla
dama blanca
da jaque

la dama, aunque el pe6n de e de las negras pudiera
capturar el caballo.

El pe6n negro de ‘e6’ puede comerse el caballo
(1 ... exf5), como se indica en el diagrama 5-22a.
No obstante, cuando la dama blanca llegue a ‘h2’
(2 Dh2+), atacara al rey negro por la columna h,
como se ilustra en el diagrama 5-22b.
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El rey puede escapar del jaque yendo a ‘g8 (2 ... Rg8),
como se observa en el diagrama 5-23a, pero la

dama no ha terminado. El diagrama 5-23b muestra su
siguiente ataque, un simple desplazamiento a ‘g3’

(3 Dg3+) para volver a dar jaque.

Las negras pueden huir del jaque moviendo al rey a
‘h8’ (3 ... Rh8), como se muestra en el diagrama 5-24a,
pero el jaque mate es inevitable. La dama simplemen-
te avanza directamente a ‘g7’ (4 Dg7++) y anuncia el
jaque mate (diagrama 5-24b).

Volviendo a lo que podian hacer las negras (el peén
se come el caballo blanco), tal como estaba la situa-
cién en el diagrama 5-21, no tenian que eliminar el
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Diagr. 5-23:
El rey negro
trata de
escapar del
jaque, pero
la dama
blanca lo
persigue

—
Diagr. 5-24:
El rey
negro no
tiene donde
esconderse
y la dama
blanca
obtiene la
victoria que
buscaba

caballo por fuerza. En lugar de eso, podrian haberse
desviado de la variante principal con otra jugada.

Sin embargo, todas las variantes posibles hubieran
acabado en mate. Las blancas podrian crear otra va-
riante de despeje de linea, en este caso sacrificando
la torre en ‘h7’, pues el caballo negro de ‘8’ estaria
obligado a capturar la torre, porque las negras deben
responder a (2 Th7+) con (2 ... Cxh7). La dama enton-
ces se moveria a ‘g7’ y daria jaque mate (3 Dg7++).
Como ninguna de las opciones de las negras puede
impedir el mate, la combinacién de sacrificio de des-
peje de Karpov se considera correcta.
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—
Diagr. 5-25:
Tener al rey

y la dama

en la misma
fila suele ser
fuente de
problemas

Como atraer a tu oponente
con un seriuelo

Un sacrificio de atraccion sirve, como su nombre
indica, para atraer una pieza a una casilla o linea
(es decir, una columna, una fila o una diagonal), con
consecuencias fatales.

La pieza que se sacrifica lo hace por el bien comin

y la pieza atraida, aunque pueda llevarse el sefiuelo
por delante, al final caera. Las combinaciones de
atraccién pueden darse en cualquier momento, pero,
igual que sucede con la mayoria de las combinacio-
nes, ocurren con mas frecuencia en el medio juego.
Normalmente, el objetivo es ganar material, pero si la
combinacién conduce al mate, tanto mejor.

La posicién del diagrama 5-25 estd preparada para
que las blancas usen un sefuelo con el objetivo de
ganar material (un asunto que se trata en el capitulo
3). Aunque el material es parejo, el rey y la dama
negros estan en la misma fila, lo que con frecuencia
indica problemas. Siempre que el rey y la dama estén
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alineados en la misma fila, columna o diagonal, busca
una idea tactica, como una clavada o una enfilada,
para explotar la posicién. Si no la encuentras, mira
aver si puedes ejecutar una combinacién, en la que,
por lo general, se sacrifica una pieza para que la idea
tactica sea viable.

Las blancas explotan la posicién del rey y la dama
negros moviendo la torre a ‘e8’ para usarla como
sefiuelo (1 Te8+), como se aprecia en el diagrama
5-26a. Las negras no tienen méas opcioén que aceptar
el regalo (1 ... Dxe8), como se observa en el diagrama
5-26b: si el rey se sale de la posicién de jaque, la torre
blanca simplemente captura a la dama.

Diagr. 5-26:
La torre
blanca
obligaala
dama negra
a capturarla

Las negras estan ahora preparadas para una horqui-
lla (se explica en este mismo capitulo el ataque doble
u horquilla) asestada por el caballo blanco en ‘c7’

(2 Cc7+), que ataca al rey y ala dama negros
(diagrama 5-27). El caballo capturara a la dama negra
en el siguiente turno de las blancas, puesto que las
negras deben responder al jaque moviendo al rey.

125



126 Parte Il: Ganar experiencia

Diagr. 5-27:
El caballo
blanco
avanza para
hacerles una
horquilla al
reyyala
dama negros
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Desviar una pieza del rival
de una casilla clave

La combinacién que implica una desviacion es si-
milar a la atraccién, pero en vez de atraer una pieza
del oponente a un lugar en que encuentre su fin, la
desviacion hace que una pieza enemiga abandone
una casilla, fila, columna o diagonal clave. Luego ti
podras usar en tu provecho esa casilla, fila, columna
o diagonal.

A primera vista, la posicion del diagrama 5-28a pare-
ce ser de tablas seguras (una situacion en la que pa-
rece que ninguno de los dos jugadores pueda ganar).
El material es parejo y no existen posibilidades de
que ninguno de los dos pueda dar un mate del pasillo
(en el capitulo 3 se dan los valores de piezas y en el
capitulo 7 se explica el mate del pasillo). Sin embar-
go, la torre negra esta defendiendo a la dama negra
y si las blancas pueden obligar a la torre negra a que
abandone la columna d, entonces las negras perde-
ran su dama.
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Latorreblanca puede desviar la torre negra de la
defensa de la dama moviéndose a ‘e8’, pues pone en
jaque al rey negro (1 Te8+); puedes ver la situaciéon
en el diagrama 5-28b.

Diagr. 5-28:
La torre
blanca se
sacrifica
para desviar
la torre
negra de
una casilla
clave

—
Diagr. 5-29:
Las negras
capturan la

torre blanca

y las blancas

toman la
dama negra

Si la torre negra captura la blanca (1 ... Txe8), como
se muestra en el diagrama 5-29a, entonces la dama
negra queda indefensa. Las blancas pueden comérse-
la con su propia dama (2 Dxd2), como se indica en el
diagrama 5-29b, y asi quedarén con una clara ventaja
material.

127



128 Parte II: Ganar experiencia

Las negras pueden no tomar la torre que se ofrece,

—
Diagr. 5-30:
Aunque las

negras no
capturenla
torre blanca,
la dama
sufrird

pero esa variante también es mala. Si el rey negro
sale del jaque (1 ... Rh7), como en el diagrama 5-30a,
entonces la torre blanca captura la torre negra

(2 Txd8), como refleja el diagrama 5-30b. La torre y la
dama blancas se protegen entre si, aunque la dama
negra se halle entre ellas: la dama negra no puede
capturar ninguna pieza sin sucumbir a su vez. Debido
a que ambas variantes son malas para las negras,
esta combinacién es correcta.

Destruir la defensa

A veces una sola pieza esta evitando un desastre y
la eliminacién de esa pieza puede iniciar una he-
catombe. Asi es que si te encuentras en una situa-
cién como esa, puede valer la pena hacer un sacri-
ficio material importante para eliminar al defensor
clave o, como dicen los ajedrecistas, destruir la
defensa.

En el diagrama 5-31, la torre negra de ‘d8’ esta de-
fendiendo a las negras de un mate del pasillo (que
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Diagr. 5-31:
La torre ne-
gra, que esta
defendiendo
la Ultima

fila, siente

la furia de la
dama blanca

Diagr. 5-32:

El caballo

no puede

defender la

tltima fila

se describe en el capitulo 7). La torre es todo lo que
hay entre la vida y la muerte. La dama blanca de ‘g5’
ataca la torre negra, que el caballo negro en ‘c6’ sos-
tiene. A pesar de todo, como el caballo se mueve en
forma de L, no podra proteger la tltima fila si ocupa
el lugar de la torre.

En el diagrama 5-32a, la dama blanca, al ir a ‘d8’

(1 Dxd8), se sacrifica para destruir la defensa (la to-
rre). El caballo negro reemplaza la torre al capturar a
la dama (1 ... Cxd8), como se muestra en el diagrama
5-32b, pero no puede cumplir la tarea de la torre.
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Aunque las blancas perdieron una dama por una
torre, la oportunidad de asestar-un jaque mate del
pasillo con el movimiento de la torre blanca a ‘e8’ (2
Te8++), como se aclara en el diagrama 5-33, hace que
el sacrificio material valga la pena.
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Diagr. 5-33:
Jaque mate;
la torre
blanca ases-
ta el mate
del pasillo
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Cuando una pieza de tu rival esté desempefiando una
funcién crucial, como en el caso de la torre negra,
busca la manera de eliminarla. No tengas miedo de
considerar cualquier posibilidad, incluso la pérdida
de tu dama.

Sobrecargar una pieza para hacer
que otra sea vulnerable

A veces una pieza o un pe6n tienen la agenda demasia-
do apretada y hay que elegir a qué reunién van a asistir.
En este caso, se dice que la pieza estéa sobrecargada.

Cuando una pieza esta sobrecargada, tiene problemas,
y, por lo tanto, hay que buscar una combinacién que
explote la situacién. Si una pieza de tu contrincante ha
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de atender a dos tareas criticas (tal vez defender dos
piezas diferentes), es posible que puedas obligarla a
que elija una de ellas en detrimento de la otra.

En el diagrama 5-34, la torre negra de ‘d7’ esta sobrecar-
gada: tiene a su cargo la defensa de la dama negra de
‘d6’ (que esta siendo atacada por la dama blanca
desde ‘ad’) y el peén negro de ‘{7’ (al que atacan el
alfil y la torre blancos).
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Si las blancas capturan a la dama negra con su propia
dama (1 Dxd6), como queda reflejado en el diagrama
5-35a, entonces la torre se ve obligada a abandonar la
Diagr. 5-35:
La dama
blanca
desvi6 la
atencion
de la torre
negra sobre
el pedn
de ‘7’
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—
Diagr. 5-36:
Las blancas
pueden
capturar el
pedn negro
con el alfil o
la torre

defensa del pe6n de ‘f7’. La torre debe capturar a la
dama blanca (1 ... Txd6) para restaurar el equilibrio
material (diagrama 5-35b).

Con la torre negra ahora en ‘d6’, no hay nadie que
proteja el peén de ‘{7’ y las blancas tienen las manos
libres para capturarlo. Tanto la torre blanca de ‘f3’
como el alfil de ‘b3’ pueden hacer el trabajo sucio

(2 Txf7 o 2 Axf7+), como muestra el diagrama 5-36;
sea como fuere, el peén ya no existira.




Capitulo 6

Sacrificios: cuando es mejor
dar que recibir
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En este capitulo

» Renunciar desde el principio a un peén: el gambito

# Traicionar al rey enemigo: el sacrificio clasico de alfil
+ Recuperar una pieza poco después de un sacrificio

t» Hacer planes: sacrificar a cambio de una compensacion
a largo plazo
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g fueras un rey o una dama, estuvieses separado

y necesitases dos empleos para poder pagar la
escuela de tus peoncitos, sin duda creerias que ese
esfuerzo es un sacrificio importante. En el tablero de
ajedrez, en cambio, un sacrificio (real o de otro tipo)
es simplemente una pérdida intencionada de una pieza
valiosa (una pérdida involuntaria de algo valioso se
llama, técnicamente, un error garrafal).

No obstante, en ocasiones uno puede pensar que esta
haciendo un sacrificio cuando, en realidad, no

esta haciéndolo; por ejemplo, si ganas la dama rival
al precio de un caballo, podria parecer un simple sa-
crificio. Sin embargo, esa apreciacién no es del todo
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correcta: es posible que creas que estas sacrificando
el caballo, pero estas cambidndolo por una pieza de
mayor valor.

Una de las cosas raras del ajedrez es que cada jugada
tiene un lado positivo y otro negativo. Tienes que dar
algo, ya sea material o espacio, para obtener algo,
por ejemplo, una ventaja en el desarrollo (el capitulo
3 cuenta lo que necesitas saber acerca de estos ele-
mentos del ajedrez). Asi, en general, cada jugada en
una partida de ajedrez implica un cierto sacrificio.

Aunque es técnicamente correcto hablar de un sacri-
ficio en cualquiera de los elementos del ajedrez, el
sacrificio mas frecuente es el material. Los sacrificios
concretos y planeados de ciertas piezas, en los mo-
mentos oportunos, pueden ayudar a los jugadores a
obtener ventaja. Los caballos pueden ser alanceados
para que otras piezas se infiltren detras de las lineas
enemigas; los peones pueden arrojarse bajo los cas-
cos de la caballeria con tal de frenar un avance ene-
migo; y la dama puede interceptar una flecha dirigida
alrey; todo para que algin dia el resto del ejército
viva en la abundancia (esto es, en el territorio ocu-
pado por el vencedor). Lo mas emocionante es sacri-
ficar la dama porque es la pieza mas poderosa. Los
ajedrecistas tienen una tendencia a lo dramatico; si
alguno te entrega la dama y aun asi te gana, puede
esperar muchos comentarios ir6nicos y de mofa.

Ningin verdadero amante del ajedrez puede negar

que los sacrificios se cuentan entre los actos mas
dramaéticos de una partida. Introducen un factor de
desequilibrio entre las posiciones y, con frecuencia,
actian como un relampago en un dia tranquilo, al igual
que las combinaciones (lee el capitulo 5 para saber
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mas sobre combinaciones, ya que se suele recurrir a
los sacrificios para poder combinar). Que tu rival haga
un sacrificio que td no habias considerado, puede ser
muy perturbador. Lo mejor ante ese tipo de situaciones
es tomarse unos momentos para recuperar la calma, y
luego tratar de imaginarse qué esta pasando y cual

es la mejor manera de proceder. La regla practica es
que la Gnica manera de refutar un sacrificio es aceptar-
lo. Si no sabes qué hacer, mata la pieza que te ofrecen.

En este capitulo se analiza el sacrificio intencionado
de un peén o de una pieza, ya sea de forma temporal
o permanente, que un jugador ejecuta con la esperan-
za de recibir compensacién o, en ultimo término, de
ganar la partida.

Sacrificar un pein
a cambio de una ventaja
de desarrollo: el gambito

Para que el ajedrez parezca dificil y misterioso, los
ajedrecistas le han dado un nombre especifico a un
tipo muy frecuente de sacrificio. Llamamos gambito a
sacrificar un peén durante la apertura. Los gambitos
siempre implican el sacrificio de un peén, a cambio
de una ventaja de posicion. En otras palabras, cam-
bias un peén por acelerar el desarrollo (el elemento
del tiempo, cuyos detalles puedes leer en el capitulo
3) de tus piezas. El razonamiento es sencillo: si pue-
des poner en formacién de ataque mas piezas que tu
adversario y en menos tiempo que él, es muy proba-
ble que acabes recuperando el material sacrificado,
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Diagr. 6-1:

El Gambito
de Rey
comienza
conuna
jugada doble
de peones
de rey

y con creces, pues tu rival estara muy ocupado en
detener todas tus amenazas.

Los gambitos gustan mucho, pero debes tener siem-
pre en consideracién que pueden ser muy peligrosos.
Si no obtienes una ventaja que compense la entrega,
te quedaras en inferioridad de condiciones, a la larga,
habras salido perdiendo en material.

Uno de los gambitos mas legendarios del ajedrez es
el Gambito de Rey; en él, se sacrifica el peén de f de
las blancas. Este gambito solo se puede dar cuando el
jugador que conduce las negras contesta a 1 e4 con 1
... €5, (aperturas abiertas). Las blancas y las negras
avanzan dos casillas el peén de rey (diagrama 6-1).
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La siguiente jugada de las blancas es avanzar el pe6n
de alfil de rey dos casillas (2 f4), con lo que el peén
blanco amenaza al peén de e negro a la vez que es
amenazado por este (diagrama 6-2a). Las negras
pueden aceptar el gambito y ganar material captu-
rando el peén ofrecido (2 ... exf4), como se muestra
en el diagrama 6-2b. Las blancas no pueden comerse
inmediatamente el peén negro.



Capitulo 6: Sacrificios

Diagr. 6-2:
El pedn de
alfilderey
blanco pone
suvida en
juego...yla
pierde

2 |
AlHE]

Las blancas estaban deseando entregar un peén con
la esperanza de obtener una ventaja de espacio y
controlar el centro (si el peén de rey de las negras
captura el peén de f de las blancas, ya no disputa la
casilla ‘d4’). ;Es el elemento material (las blancas
tendran un peén menos) mas importante que el
elemento espacial (las blancas tendran ahora mas
control del centro)? En el ajedrez, este tipo de pre-
gunta no tiene una respuesta definitiva; por eso uno
juega las partidas y observa c6mo se resuelven las
situaciones.

Al igual que ocurre con la mayoria de los gambitos,
muchos ajedrecistas tienen diferencias de opinién
acercade la eficacia del Gambito de Rey. A algunos
jugadores les gusta y a otros no. En la alta competicion,
el Gambito de Rey se juega en raras ocasiones, por lo
que se infiere que los mejores jugadores no piensan que
sea la mejor apertura posible. No obstante, este gam-
bito sigue siendo peligroso en los niveles inferiores
de juego, en los que un solo error de las negras
puede permitir que las blancas se impongan.
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Renunciar a un alfil

Uno de los primeros sacrificios registrados apare-
ce en el famoso manual de ajedrez de Gioacchino
Greco (apodado el calabrés) publicado en 1619. Su
movimiento, llamado sacrificio clasico de alfil, se

ha ejecutado de forma notable desde entonces y se
aconseja que el estudiante serio de ajedrez conozca a
fondo este tipo de sacrificio. Casi todo jugador expe-
rimentado se ha aprendido esa maniobra porque en
la practica se presenta con relativa frecuencia,

lo que significa que aparece en algunas variantes de
apertura habituales.

Un sacrificio de alfil es especialmente poderoso si
con él se consigue exponer al rey enemigo a un ata-
que. De tanto en tanto, la jugada puede llevar direc-
tamente al jaque mate, como en el siguiente ejemplo,
pero con frecuencia la maniobra solo comporta la
recuperacién de material (con intereses).

En el sacrificio cldsico de alfil descrito por Greco, un
jugador sacrifica un alfil para dejar al rey enemigo
expuesto a un ataque violento de la dama en ‘d1’ y
un caballo en ‘f3’. El alfil blanco de ‘d3’ tiene acceso
al rey negro por mediacién del pe6n negro de ‘h7’,

y la dama blanca de ‘d1’, junto con el caballo de ‘f3’,
estd preparada para entrar en la refriega. El diagrama
6-3 muestra la disposicién basica para el sacrificio
clasico de alfil.

Para iniciar el sacrificio, el alfil blanco captura el
pedn de ‘h7’ (1 Axh7+), lo que pone al rey enemigo
en jaque (diagrama 6-4a). Por supuesto, el rey negro
puede escapar del jaque yéndose una casilla a la
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—
Diagr. 6-3:

La disposi-
cién basica
para el
sacrificio
clasico de
alfil

derecha a ‘h8’, pero si no se come el alfil, entonces
habra perdido un pe6n a cambio de nada (se puede
ver la captura del rey en el diagrama 6-4b).

-~ o

Diagr. 6-4:
El alfil blan-
co se inmola
en'f7’ para 2
sacaralrey 4 [
negro
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Las blancas van ahora a la zaga en material, después de
haber entregado un alfil por un peén, o tres puntos por
uno (en el capitulo 3 estan los detalles sobre el valor re-
lativo de las piezas). Sin embargo, esta pérdida material
es insignificante si las blancas pueden dar jaque mate.

Ahora, el caballo de ‘f3’ salta a la arena (2 Cg5+) y
pone al rey negro en jaque (diagrama 6-5a). El alfil



’50 Parte Il: Ganar experiencia

negro de ‘e7’ puede comerse el caballo merodeador,
pero, si lo hace, su suerte estara echada. Las blancas
podrian capturar el alfil con el peén de ‘h4’ y la torre
blanca de ‘h1’ daria jaque al rey negro. La dama blan-
ca podria luego unirse al festin en la siguiente jugada
moviéndose a ‘h5’, y eso seria el fin para el rey negro.
Si volvemos a la situacién que estamos analizando,
las negras evitan este fatal desenlace regresando con
el rey a ‘g8’ (2 ... Rg8), como se aprecia en el diagra-
ma 6-5b.

Diagr. 6-5:
El caballo
blanco da
jaque alrey
negroy este
huye

- N W & ot @ =~ @

Aunque las negras han evitado temporalmente el
mate, se ven superadas una vez mas por el despiada-
do avance de la dama blanca a ‘h5’ (3 Dh5), como se
muestra en el diagrama 6-6. El jaque mate es inevita-
ble: no importa lo que hagan las negras, las blancas
moveran la dama a ‘h7’. Por ejemplo, si las negras
avanzan el peén de f a ‘f6’ (3 ... f6), entonces la par-
tida acaba con la jugada de dama a ‘h7’ (4 Dh7++),
jjaque mate!
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Diagr. 6-6:

El rey negro
siente el
hedor de

la muerte
mientras la
dama blanca
lo persigue
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Satisfaccion inmediata:
el sacrificio temporal

Los ajedrecistas dicen que los sacrificios que llevan
directamente a la ganancia de mas material son
sacrificios temporales. Este tipo de sacrificio implica
una pérdida inicial de material, pero a esta le sigue una
recuperacién inmediata o casi inmediata de material.

El siguiente ejemplo ilustra un sacrificio temporal.

La posicién es muy similar a la del diagrama 6-3 en la
seccién “Renunciar a un alfil”, pero en este caso las
blancas solo ganan material y no llegan hasta el jaque
mate (compara las posiciones de los diagramas 6-7 y
6-3: existen unas cuantas diferencias sutiles).

Como en el sacrificio clasico de alfil, las blancas sa-
crifican el alfil de casillas claras mediante la captura
del pe6n de ‘h7’ (1 Axh7+), lo que pone al rey negro
en jaque (diagrama 6-8a). El rey negro debe captu-
rar el alfil (1 ... Rxh7) o sufrir la pérdida de un peén
sin recibir compensacion alguna, como se ve en el
diagrama 6-8b.
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————
Diagr. 6-7:

El esce-
nario esta
listo para un
sacrificio
temporal

e e ——
Diagr. 6-8:

El alfil
blanco sella

su destino
— e ———— —

2 [

Las blancas, entonces, sacan la dama a ‘h5’ (2 Dh5+)
y con ello dan jaque al rey negro y, al mismo tiempo,
atacan el caballo desprotegido de ‘d5’ (diagrama
6-9a). El rey negro se ve obligado a retirarse a ‘g8’

(2 ...Rg8, diagrama 6-9b).

EAE [EeE

La retirada del rey negro permite que la dama
blanca capture el caballo de ‘d5’ (3 Dxd5), como se
observa en el diagrama 6-10. Las blancas ganan un
caballo y un peén a cambio de un sacrificio tempo-
ral de alfil.
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Diagr. 6-9:
La dama
blanca
amenaza
dos piezas
negras, asi
que el rey
negro se
oculta
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Diagr. 6-10:
La dama
blanca
captura

el caballo
negro
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Un movimiento estratégico para
quien no pierde la compostura:
el sacrificio permanente

Un sacrificio permanente es aquel en que el material
no se recupera inmediatamente. Usualmente, el ob-
jetivo al hacer este tipo de sacrificio es de tipo es-

tratégico. Un bando cede material para obtener una
ventaja duradera en otro elemento, como espacio o
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I
Diagr. 6-11:
Eltablero
justo antes
deque las
blancas
haganun
sacrificio
permanente

desarrollo (detallados en el capitulo 3). Este tipo de
sacrificios no se pueden calcular: son un producto
de la intuicién y la imaginacion, y elevan una partida de
ajedrez a la categoria del arte.

En el ejemplo clasico de un sacrificio permanente, las
blancas se deshacen de un peén para perturbar el
desarrollo de las negras. En este caso, las blancas no
se limitan a entregar un peé6n por desarrollo, como
ocurre en un gambito, sino por una ventaja duradera
que se base en la dificultad de las negras para coordi-
nar sus piezas. El siguiente ejemplo te dara una idea
de como puede funcionar un sacrificio de ese tipo.
Revisa la posicion inicial (una variante de la Defensa
Caro-Kann) en el diagrama 6-11.

=
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Para iniciar el sacrificio, las blancas avanzan su peén
en ‘e5’ a ‘e6’ (1 e6) y lo exponen a la muerte (diagra-
ma 6-12a). El peén negro de ‘t7’ toma el pe6n blanco
(1 ... fxeb); fijate en el diagrama 6-12b.

Como respuesta a este sacrificio, las blancas no tra-
taran de recuperar el peén, sino que, simplemente,
seguiran desarrollando sus piezas comenzando por
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Diagr. 6-12: 4 %
El peon blan- 3 [+
Tamuerte 2|2 |8
por el bien ‘Ed
del equipo it

mover el caballo del flanco de rey a ‘3’ (2 Cf3); miralo
en el diagrama 6-13. ;Ha pasado inadvertida la valen-
tia del peén blanco? De ninguna manera. La posicién
de las negras esta desorganizada gracias al sacrificio de
las blancas y les sera dificil llevar las piezas a casillas
buenas. En particular, las negras tienen peones dobla-
dos en la columna de rey; el peén de ‘e7’ no se puede
mover mientras no lo haga el que esta en ‘e6’ (el ca-
pitulo 3 explica el tema de los peones doblados); asi
que ninguna de las piezas negras puede desplazarse
hacia la casilla ‘€7’ hasta que se muevan los peones

—
Diagr. 6-13:
Las blancas

desdefian la
captura del
peodn negro
y se concen-
tranenel
desarrollo
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" de rey. Es posible que las blancas necesiten muchas
jugadas mas para sacar partido del desorden de su
contrincante, y no esta claro que el peén pueda ser
capturado, ni siquiera si serd recuperado; por eso
se dice que el sacrificio es permanente.



Capitulo 7

Los patrones
del jaque mate

En este capitulo
i~ COmo sacar partido de un rey atrapado en la dltima fila
- Dar jaque mate con la dama y un pe6n

«- Cabalgar hacia la victoria: la dama y un caballo

& Cubrir todo el territorio: un alfil y una torre
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C ualquier persona interesada en el ajedrez deberia
dedicarse a estudiar con seriedad los patrones
del jaque mate. Por si tienes alguna duda, el mate del
ajedrez no tiene nada que ver con la infusion: en ajedrez,
mate significa combinar las facultades de las piezas
para matar al rey enemigo, la posiciéon que indica la
victoria (suele decirse mate, la forma abreviada de
jaque mate). Una de las mejores maneras de familiari-
zarse con la fuerza de cada pieza de ajedrez es tratar
de dar jaque mate a un rey solitario con cada una

de ellas, por separado. En seguida descubriréds que,
incluso con el auxilio del rey, ni el caballo ni el alfil
pueden dar jaque mate sin la ayuda de otra pieza,
pero la torre y la dama si (por supuesto, siempre y
cuando el rey las ayude).
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Algunos de los mates que se repiten con cierta fre-
cuencia y que han sido estudiados en la bibliografia
ajedrecistica se conocen, por lo general, como patrones
de mate. La mayoria de los buenos jugadores se sa-
ben de memoria muchisimos de ellos. Memorizar esos
patrones facilita el calculo de jugadas, por lo que se
recomienda que todo ajedrecista asimile al menos al-
gunos de los patrones descritos en este capitulo. En las
partidas de ajedrez, se repiten una y otra vez, y no hay
nada comparable a la sensacién de ver que uno de ellos
surge en una partida que estamos jugando. Por otro
lado, si conoces un patrén, podras anticipar las jugadas
necesarias para llegar hasta él. Te emocionaras cuando
veas el modo de dar jaque mate a turival, o te hundiras
cuando te des cuenta de que eres tu el que ha caido.

Cuidado con dejar la ltima fila
sin proteccion: los mates del
pasillo

El primer patrén de mate, y con mucho el méas co-
mun, es el mate del pasillo, que implica una ultima
fila sin proteccién y un rey atrapado en ella. Una vez
que el rey se ha enrocado (en el capitulo se describe
el enroque), suele encontrarse bajo la proteccién de
tres infantes (peones del enroque); pero, a veces, €sos
guardianes se vuelven contra él: los peones protegen
al rey pero también lo encierran (diagrama 7-1). La
diferencia entre las posiciones de las blancas y de
las negras, en el diagrama 7-1, es que la torre blanca
protege su primera fila, pero la torre negra no esta
haciendo lo propio.
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— | Elcaballo negro capturaria a la dama
| blanca si esta ocupara esta casilla .

—
Diagr. 7-1:
El rey negro
estd atra- e
padoenla = .
dltima fila sin 12|
nadie que lo 3k .a
5, TR i E
proteja L k%
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Las blancas aprovechan la falta de proteccién de la
dltima fila y mueven la torre a ‘d8’ para dar mate al
rey negro (1 Td8++), como se ve en el diagrama 7-2.

Si el turno de juego hubiera sido de las negras, estas
podrian haber evitado el jaque mate moviendo cual-
quier pe6n hacia adelante y, con ello, el rey negro
habria tenido una puerta para huir de la amenaza
enemiga.
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El rey negro esta
atrapado

Diagr. 7-2:
La torre
blanca da
mate a las
negras con
facilidad

Combinar lo pesado y lo liviano:
mates de dama y peon

La dama no puede dar jaque mate sin ayuda, pero
puede hacerlo incluso con la simple asistencia de
un peén. Muchas partidas de ajedrez se han decidi-
do por una variante de este mate de dama y pedn.
Primero veremos la forma mas sencilla, que se en-
cuentra en el ejemplo del diagrama 7-3, y luego una
version mas complicada, aunque frecuente.

Por supuesto, las blancas llevan una dama de ventaja
en esta situacién y deberian ganar en cualquier caso,

L —
Diagr. 7-3:

El rey negro
no tiene
ningan lugar
a donde
escapar
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Diagr. 7-4:
La dama
blanca dael
beso de la
muerte

pero la clave aqui es concentrar las fuerzas en las in-
mediaciones del rey negro. La posiciéon del diagrama
7-3 ilustra un patrén de mate tipico de dama y peén.
El rey negro no puede escapar y es incapaz de evitar
la amenaza de mate de las blancas. Como las blancas
son mano, la dama avanza a ‘g7’ y pone en jaque a las
negras (1 Dg7++); mira el diagrama 7-4. Las negras no
tienen casillas abiertas a las cuales moverse y, debi-
do a que el pedn blanco de ‘f6’ sostiene a la dama, el
rey negro no puede capturarla: jjaque mate!

El patrén de los diagramas 7-3 y 7-4 también se pre-
senta cuando el peén blanco avanzado esta en ‘h6’
y la dama esta en ‘f6’. La dama también puede dar
jaque mate en ‘g7’.

Ahora pasemos a la version mas compleja: En 1512,
un boticario portugués llamado Damiano publicé un
estudio del patrén de mate de dama y peén. El es-
tudio concluye con un mate clasico de dama y pe6n
que se conoce como el mate de Damiano.

El patrén de mate es esencialmente el mismo que en
el primer ejemplo: el rey queda atrapado detras de

153
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Diagr. 7-5:

El mate de
Damiano
comienza
con un rey
encerrado
detras de
algunos
peones
—
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una amalgama de peones blancos y negros (diagrama
7-5). :

Una vez que se ha reconocido el patrén de mate, es
facil decidirse por el escalofriante sacrificio de torre

(la torre entrega su vida por el bien comiin; se explica
este concepto en el capitulo 5). En el diagrama 7-6a, las
blancas sacrifican la torre que esta en ‘hl’ llevandola a
‘h8’ (1 Th8+) y dan jaque al rey enemigo. Puesto que el
rey negro no tiene otra jugada posible, ha de capturar
la torre (1 ... Rxh8) para poder escapar del jaque
(diagrama 7-6b).

La razén de sacrificar la torre de esta manera es que
aunque la torre no puede dar jaque mate en ‘h7’,la dama
si puede hacerlo. El peén de ‘g6’ protegeria a su sobe-
ranasi esta llegara a ‘h7.. El truco es imaginarse cémo
dirigirlahasta esa casilla. Esta idea lleva a las blancas a
buscar una secuencia forzada (en la que las negras no
tengan tiempo de contraatacar) para conducir la dama a
esa casilla. El concepto de apartar las torres del camino
para permitir que la dama dé jaque mate es ahora un
clasico del ajedrez. Los ajedrecistas hablan de sacrificios
de despeje (lee el capitulo 5 para saber més sobre la
combinacién que implica el sacrificio de despeje).
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Diagr. 7-7:
Las blancas
vuelven a
dar jaque al
rey negro
con la torre
restante

—
Diagr.7-8:
Las blancas
hacenun
segundo
sacrificio

En el diagrama 7-7a las blancas dan jaque al rey con
el movimiento de torre de ‘f1’ a ‘h1’ (2 Thl+). El rey

de las negras solo tiene una jugada para escapar del
jaque y regresa a ‘g8’ (2 ... Rg8), donde estaba antes
de la captura de la torre (diagrama 7-7b).

- M W & ;@ o~ @
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Ahora las blancas inmolan la otra torre moviéndola
a ‘h8 (3 Th8+), como muestra el diagrama 7-6, para
despejar la ruta de la dama a lo largo de la primera
fila (diagrama 7-8a). Las negras deben capturar la
torre (3 ... Rxh8), igual que antes, como se ve en el
diagrama 7-8b.
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" Ahora la dama blanca puede avanzar a la columna h
(4 Dh1+) y poner en jaque al rey negro, como muestra
el diagrama 7-9a. En respuesta a esta agresion, las
negras deben retroceder al lugar de donde salieron,
‘g8’ (4 ... Rg8); se ve en el diagrama 7-9b.

Diagr. 7-9:
La dama
blanca toma
su turno
para dar
jaque

Después de todas estas vueltas, ;qué han logrado
las blancas? Para empezar, perdieron dos torres. Sin
embargo, en este caso el material no importa.

La siguiente jugada de las blancas es avanzar la dama
a ‘h7’ (5 Dh7++), una casilla que esta bajo la protec-
cioén del peén de ‘g6’, y anunciar jaque mate; ahi han
llegado en el diagrama 7-10.

2%, Los mates de damay peo6n ocurren con poca frecuencia

en el ajedrez de alta competicién porque todos los juga-
dores los conocen bien. En las competiciones de nive-
les inferiores, sin embargo, estos patrones de mate de
dama y peén puede que no sean tan del dominio puibli-
co; por lo tanto, el mate de Damiano puede ser un arma
importante que se aconseja incorporar cuando alguien
comienza sus aventuras en el mundo del ajedrez.
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—
Diagr. 7-10:
Las blancas
dan jaque
mate
—

Su alteza se pasea a caballo:
mates de dama y caballo

La combinacién de dama y caballo es especialmente
potente para dar mate. Esto es asi porque el caballo
tiene una capacidad de movimiento muy distinta de
la de la dama: las dos piezas se complementan a la
perfeccion, asi que unen sus fuerzas de diversas ma-
neras para producir patrones de mate.

El diagrama 7-11a muestra el principio de un patrén
comin de mate con dama y caballo. El caballo y la
dama estan atacando la casilla ‘h7’ y la amenaza di-
recta es mate a la siguiente jugada (1 Dh7++). Obser-
va que mover cualquiera de esos peones no ayudaria
a las negras, porque el movimiento de la dama a ‘h7’
seguiria siendo jaque mate. La Ginica oportunidad con
la que cuentan las negras para escapar al jaque mate
es alejar hasta ‘c8’ (1 ... Tc8) la torre que esta cerran-
do el paso al rey, como refleja el diagrama 7-11b.

La retirada de la torre solo prolonga la agonia; no
obstante, las blancas, de todas formas, dan jaque
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Diagr. 7-11:
Ladamayel
caballo blan-
cos estan
listos para
dar mate a
las negras

Diagr. 7-12:
La dama
blanca pone
en jaque al
rey negro

y todo lo
que puede
hacer el rey
es tratar de
huir
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moviendo la dama a ‘h7 (2 Dh7+), segtin se aprecia
en el diagrama 7 -12a. El rey negro se ve forzado
aretirarse a ‘f8' (2 ... Rf8) para escapar del jaque
(diagrama 7-12b). Fijate en que el papel del caballo es
principalmente el de apoyar la incursién de la dama
en la posicién del rey negro.
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El rey negro esta atrapado en la octava fila, asi que la
dama blanca da jaque mate yendo a ‘h8’ (3 Dh8++),
como queda patente en el diagrama 7-13.
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Diagr. 7-13:
La dama
blanca da
jaque mate

Dama y caballo también pueden combinarse para dar
jaque mate de otras maneras. Una de estas combina-
ciones se conoce como el mate de la coz; en €], el agre-
sor se aprovecha de la precaria situacién de las piezas
adversarias, que encierran a su propio rey. El mate

de la coz es un poco mas raro que los otros mates de
dama y caballo, pero también vale la pena conocerlo.
Si alguna vez se te presenta la oportunidad de dar
mate de esta manera, considérate casi un genio.

En el diagrama 7-14a, la dama blanca en ‘c4’ pone en
jaque al rey negro, asi que el rey tiene que moverse. Si
el rey negro se mueve una casilla a la izquierda, junto
a la torre, la dama blanca podria dar jaque mate de
inmediato acercandose a ‘f7’. Observa cémo en ese
caso, el caballo en ‘g5’ estaria apoyando una vez mas
ala dama. Asi que las negras tratan de escapar de la
amenaza huyendo con el rey a la casilla de la esquina,
‘h8’ (1 ... Rh8); se muestra en el diagrama 7-14b.

El caballo blanco salta a ‘f7’ (2 Cf7+), como ilustra
el diagrama 7-15a, poniendo al rey negro en jaque
y obligandolo a volver al lugar de donde parti6

(2 ... Rg8); miralo en el diagrama 7-15b.
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Diagr. 7-14:
La dama
blanca pone
en jaque a
las negras,
asi que el
reynegro se
ocultaenla
esquina

Diagr. 7-15:
El caballo
blanco da ja-
quey el rey
negro vuelve
al punto de
partida
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El caballo entonces se mueve a ‘h6’ (3 Ch6+), y da
jaque doble. (El jaque doble ocurre si dos piezas a la
vez, en este caso la dama y el caballo blancos, atacan
al rey; diagrama 7-16a.) Este tipo de jaque es muy
poderoso, porque obliga al rey a moverse. Las negras
no disponen de recursos para bloquear ambos jaques
ni para capturar las dos piezas que dan jaque. El rey
ha de volver a la esquina (3 ... Rh8), como revela el
diagrama 7-16b.
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Diagr. 7-16:
El caballo
blancoyla
dama dan
jaque doble

Diag. 7-17:
Ladama
blanca se
sacrifica
para que
finalmente el
caballo sea
el protago-
nista

La siguiente jugada de las blancas te parecera suma-
mente extrafia si no conoces el patrén del mate de

la coz: la dama blanca se sacrifica en ‘g8’ (4 Dg8+),
situacion reflejada en el diagrama 7-17a. Al hacerlo, la
dama permite que el caballo dé jaque mate después.
El caballo blanco defiende a la dama de ‘g8’, de modo
que el rey negro no puede eliminarla. Realmente, no
importa qué pieza capture a la dama (el caballo o la
torre), puesto que en cualquier caso las blancas da-
ran mate. En este ejemplo, las negras toman la dama
con la torre (4 ... Txg8); observa el diagrama 7-17b.

- M W B ot M =~ @
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Diagr. 7-18:
En honor
de la dama
caida, el
caballo
blanco da
un valiente
jaque mate

‘El caballo blanco salta a ‘f7’ (5 Cf7++) y anuncia jaque

mate, como se muestra en el diagrama 7-18.

-_— N w > o o -4 o
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Crear una bateria de alfil y torre

Ademas de dama y caballo, las otras dos piezas (la
torrey el alfil) hacen una pareja estupenda para dar
mate. Las dos piezas se complementan porque la to-
rre controla las columnas y las filas, mientras el alfil
domina las diagonales.

El mate de Morphy, llamado asi en honor de Paul
Morphy, es un ejemplo de lo bien que el alfil y la torre
trabajan juntos para dar mate. Morphy fue uno de los
mas grandes jugadores de todos los tiempos. Jugé
algunas de las partidas mas bellas de la historia del
ajedrez y legd mas de un patrén de mate.

La posicién inicial de este patrén de mate se repre-
senta en el diagrama 7-19. No te preocupes por cuan-
tas piezas haya en el tablero; solo concéntrate en el
patrén de mate de alfil y torre.
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Diagr. 7-19:
El mate de
Morphy

Diagr. 7-20:
La dama
blanca se
sacrifica
para quitar
de en medio
un peén del
enroque
negro

i
o

A partir de la posicién inicial, las blancas hacen una
jugada sorpresa para producir de manera inevitable
un jaque mate. La dama blanca captura el alfil ne-
gro de ‘6’ (1 Dxf6), como se refleja en el diagrama
7-20a, y con ello obliga a que el peén de ‘g7 abra la
posicion del rey (1 ... gxf6); obsérvalo en el diagrama
7-20b. De otro modo, la dama blanca podria capturar
en la jugada siguiente el pedn de g, el cual protege al
rey negro (fijate en que el alfil de ‘b2’ estd apoyando
alolargo de esa diagonal larga).

La captura de las negras crea una linea hasta el rey
negro a lo largo de la columna g abierta. La torre de ‘al’
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Diagr. 7-21:
La torre
blanca da
jaque al rey
negro, que
ha de poner
pies en
polvorosa

Diagr. 7-22:
Latorrey el
alfil forman
equipo para
dar jaque
mate

se dirige a‘gl’ (2 Tgl+) para dar jaque (diagrama 7-2la),
de manera que obliga al rey a refugiarse en la esquina
(2 ... Rh8); esta representado en el diagrama 7-21b.

- N W & o @m =~ o

Como la torre corta la columna g, las blancas dan
jaque mate capturando el peén de ‘€6’ con el alfil

(3 Axf6++), lo que deja al rey negro sin posibilidad de
escape; mira el diagrama 7-22.

- M W & " @ =~ @
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Capitulo 8

Reconocimiento
de patrones
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En este capitulo
¥ Saber por qué y cémo planear

z- Analizar la estructura de peones

# Prepararse para el final
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Uno de los grandes mitos que rodea al ajedrez es
que uno debe ser una calculadora humana para
jugar. Si bien es cierto que toda partida -y toda juga-
da- implica hacer ciertos célculos, cuando los juga-
dores de ajedrez toman decisiones, confian principal-
mente en el reconocimiento de patrones (la capacidad
de identificar configuraciones repetidas de piezas y
peones) y en la intuicién. Rara vez lo dicen, porque la
mayor parte del tiempo este proceso es inconsciente.
Si les preguntas por qué hicieron una jugada en lugar
de otra, con frecuencia responden: “Simplemente,
sabia cudl era la jugada correcta” o alguna otra frase
similar que tampoco aclara gran cosa.

Si no estéas familiarizado con el ajedrez, posiblemente
todas las posiciones del tablero te pareceran igual
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de caéticas. Si, en cambio, has visto decenas y dece-
nas de partidas, podras comprender de un vistazo

el significado de muchas posiciones de las piezas en
relacién con otras. Algunos estudiosos y psicélogos
del ajedrez han comparado esta acumulacién de pa-
trones reconocibles con una especie de vocabulario
de ajedrez. Las palabras de cualquier idioma
extranjero suenan poco familiares la primeravez que
se oyen, pero después de construir un vocabulario,
uno entiende muchas palabras, términos y conceptos
del lenguaje sin pensarlo conscientemente. Esa mis-
ma idea funciona, en general, con el ajedrez.

En este capitulo se explicara de qué forma el ajedrez
es un continuo reconocimiento de patrones. A medida
que vayas asimilando tacticas, como la clavada o el
ataque doble (explicados en el capitulo 5), aprenderas
areconocer un patrén. Y cuando estudies los patrones
de mate (capitulo 7) construiras un acervo de cono-
cimientos que te ayudara durante las partidas. Poco

a poco podras anticipar posibles maniobras y jugaras
mucho mejor. Lo que es mas importante: si puedes
recordar los detalles de unos cuantos patrones de
estructuras de peones, tu juego en la apertura y en el
principio del medio juego se hara mucho més coheren-
te e intencional. Si, ademas, desarrollas una técnica de
finales adecuada, conseguiras jugar una buena partida.

Analizar las posiciones
y hacer planes

Los buenos jugadores pueden evaluar rapidamente
muchos tipos de posiciones porque han visto antes
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posiciones similares. Por supuesto, la mayoria de

las posiciones de ajedrez tienen caracteristicas y
sutilezas particulares, pero los ajedrecistas toman
como punto de partida una base comin de conoci-
mientos acerca del juego y calculan a partir de ahi las
variantes posibles. Puedes, por lo tanto, concentrarte
solo en algunas jugadas principales y estudiarlas con
detenimiento para reducir asi el calculo de variantes.

Procesar y analizar posiciones de ajedrez parece ser
una de esas cosas relacionadas con los dos hemis-
ferios cerebrales. Las personas que tienen mejores
habilidades en cuanto a las relaciones légicas y espa-
ciales parecen ser capaces de asimilar los patrones
de ajedrez con mayor facilidad que las que no son
tan duchas en ese area. Los jugadores con mejor
orientacién espacial construyen su vocabulario aje-
drecistico con méas rapidez que quienes no tienen
tanta orientaciéon. No obstante, cuando realmente se
desarrolla la habilidad del reconocimiento de patro-
nes es cuando se adquiere experiencia. Una vez que
hayas aprendido suficientes posiciones, empezaras a
saber qué jugadas son dignas de consideracion casi
sin tener que meditarlas y no te molestaras en exami-
nar todos los movimientos posibles.

A casi todos los maestros del ajedrez les han hecho la
siguiente pregunta: “;Cuantas jugadas puede prever?”.
Un gran maestro contest6 que solo una, la mejor. Esta
declaracién tiene su parte de verdad. Cuando me
preguntan a mi, siempre respondo que eso depende.
Si quieres saber si analizo todas las posibilidades que
tengo en cualquier posicién dada, la respuesta es un
no rotundo. Si lo que deseas es saber cuantas juga-
das puedo anticipar en alguna secuencia en especial,
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la respuesta es que en ciertos casos puedo ver muy
lejos y en otros casos puedo prever solo unas cuantas
jugadas. Cuando la posicion es de naturaleza forzosa,
lo que significa que las jugadas son muy predecibles
y reconozco el patrén, entonces puedo calcular por
anticipada hasta una docena de jugadas, y a veces
mas. Cuantos mas patrones reconozco, mas jugadas
puedo anticipar.

Aprender formaciones de peones

Los patrones mas faciles de reconocer, ademas de los
de jaque mate (consulta el capitulo 7), son las forma-
ciones de peones, conocidas también como estructu-
ras de peones. Cuando hablamos de formaciones de
peones nos referimos a las relaciones existentes entre
los peones blancos y los negros. La mayoria de los
maestros son capaces de ver la estructura de peones
de un tablero a mitad de partida y hacer una supo-
siciéon bastante acertada de cémo empezé. Pueden
hacerlo porque los peones son mas lentos que las
piezas y tardan mas en cambiar sustancialmente de
una fase de la partida a la siguiente.

En virtud de su naturaleza relativamente estatica, los
peones indican cudles son las mejores casillas para
las piezas, tanto para atacar como para defenderse
de los ataques. Debido a que los peones no tienen
tanta movilidad como las piezas, gran parte de la
estrategia del medio juego —en el que ocurre el grue-
so de la batalla- gira alrededor de las formaciones de
peones, y muchos de los finales —aun cuando sean li-
geramente diferentes— que surgen de estas formacio-
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nes estan vinculados entre si por hilos comunes; por
lo tanto, que comprendas las formaciones de peones
es muy importante para que mejore tu juego.

Estudiar las formaciones de peones comunes a unos
cuantos sistemas de apertura te dara el conocimiento
de una estrategia general que te guiara en la seleccién de
jugadas concretas cada vez que te toque mover. Puesto
que es imposible aprenderse todas las aperturas del
ajedrez, la mayoria de los jugadores se concentran en
una o dos aperturas para jugarlas cuando conducen las
blancas y un par méas para cuando llevan las negras. Si
te familiarizas con las formaciones, podras elegir juga-
das buenas, por lo general, aunque no siempre sean las
mejores (los aspectos basicos de las formaciones de
peones se abordan aqui, pero en el capitulo 9 hay deta-
lles sobre formaciones mas avanzadas).

La Defensa Francesa y la cadena
de peones

La formacién de peones que mejor entiendo surge de
una apertura llamada Defensa Francesa. La Defensa
Francesa recibié este nombre en 1834, cuando un
equipo parisino la emple6 para derrotar a un equipo
londinense en un encuentro por correspondencia.

El diagrama 8-1a reproduce la posicion inicial de la
Defensa Francesa. Las blancas (los ingleses) abren

el juego moviendo el peén de rey dos casillas (1 e4).
Las negras (los franceses) responden avanzando una
casilla con el pedn de rey (1 ... e6). La idea subyacen-
te en la Defensa Francesa es asediar el pen central de
las blancas para disputar el dominio del centro

del tablero. La primera jugada negra es el trampolin
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de la segunda jugada. Cuando las blancas avancen
dos casillas el peén de dama (2 d4), las negras haran
lo propio, moviendo el pe6n en ‘d7’ a ‘d5’ (2 ... d5;
diagrama 8-1b). Las negras han formado ahora una
cadena de peones —que es el término que los ajedre-
cistas usan para referirse a los peones que estin
vinculados entre si- en las casillas ‘f7’, ‘e6’ y ‘d5’.

Las blancas no disponen de muchas opciones, pero
hay una variante que nos brindara la oportunidad de
analizar la cadena de peones. Las blancas, si dan otro
paso con el peén de rey (3 €5), creardn, a su vez, una
cadena de peones en las casillas ‘d4’ y ‘e5’, como se
observa en el diagrama 8-2a.

Las cadenas de peones se presentan en muchas par-
tidas y la capacidad de manejar correctamente esas
cadenas es una de las claves para jugar bien al aje-
drez. Aaron Nimzovich, un gran experto en la Defensa
Francesa, ensefnaba a los ajedrecistas que debian
atacar una cadena de peones por su base. Si la base
se destruye, toda la cadena se debilita.

Armado con las ensefianzas de Nimzovich, uno puede
predecir facilmente la respuesta mas usual de las ne-

Diagr. 8-1: :

Enla Defensa
Francesa,

las blancas
ocupan dos
casillas
centralesy
las negras
una
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gras: un avance del peén de ‘c?’ (3 ... c5) para atacar
el peén blanco de ‘d4’, 1a base de la cadena (como
refleja el diagrama 8-2b).

WedaE s EaL¥oLalE
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Diagr.8-2 ° ol | c i
Las blancas 4 5 [ 3
creanuna e 7
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— a b c¢c d e f g h a b ¢ d e f g h
a b
el Atacar de manera agresiva una cadena de peones
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avanzada, sin demora y con insistencia, es vital. Si no
atacas la cadena de esta manera, tu rival obtendra
ventaja de espacio: el pedén de ‘e5’ esta avanzado y es
preciso deshacer la cadena para evitar que tu rival
monte un ataque aprovechando que tu no tienes espa-
cio para maniobrar y hacer frente a dicho ataque.

La siguiente jugada de las blancas es facil de com-
prender si sabes donde radica la fuerza de la cadena
de peones (diagrama 8-3a). Cuando el peén blanco de
‘c2’ se mueve a ‘c3’ (4 ¢3), las blancas establecen una
cadena de peones aiin mas larga, cuya base esta muy
adentro del territorio blanco y, por lo tanto, es

muy dificil de atacar. Ahora, la estrategia de las ne-
gras es mover el caballo de ‘b8 a ‘c6’ (4 ... Cc6) con
la intencion de continuar atacando el pe6n central y
tratar de romper la cadena, como se muestra en el
diagrama 8-3b.
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Diagr. 8-3:
Las blancas
amplianla
cadena de
peonesy un
caballo ne-
gro intenta
romperla

Diagr. 8-4:
v 6

El caballo
blanco
responde al
ataque de
las negras,
asi que la
dama negra
se lanza con
toda su furia
——

Las blancas saben exactamente lo que las negras
estan tratando de lograr y traen refuerzos (5 Cf3)
para proteger el pedn central amenazado (diagrama
84a). La siguiente jugada de las negras puede re-
sultar extraiia si no se entiende el juego estratégico
negro. Una vez mas, la meta es fundir el punto vul-
nerable de la cadena, el mismo punto que el peén

y el caballo negros estan atacando, y que el peén y
el caballo blancos estan defendiendo. La estrategia
en la variante del avance de la Defensa Francesa se
centra en el ataque y la defensa de ese tinico punto.
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Para continuar la agresion, la dama negra de ‘d8’ se
mueve a ‘b6’ (5 ... Db6); estamos en el diagrama 8-4b.
La dama ataca ‘d4’ al lanzar su peso para apoyar al
pebn negro.

En este punto, las opciones de las blancas son muy
variadas, pero todas se basan en el ataque y la defen-
sa de la cadena de peones. Si las blancas protegen la
cadena, entonces obtendran ventaja espacial ya que
la cadena se encuentra muy avanzada (en el capitulo
3 puedes leer algo sobre el tema del espacio). Como
consecuencia de esta ventaja espacial, las piezas
blancas tendran mas opciones que las negras y -a
menos que las negras dispongan de muchos recur-
sos- podran crear amenazas contra las cuales las
negras no tengan defensa.

Las negras, por su parte, seguiran tratando de so-
cavar la cadena de peones. Si la cadena de peones

se debilita (por ejemplo, si la base se puede atacar
facilmente), entonces las piezas blancas estan obliga-
das a defenderla. Estas piezas dedicadas a la defensa
pueden volverse pasivas (si no hacen gran cosa apar-
te de estar de guardia). En general, las piezas pasivas
son menos poderosas que las activas, y si las negras
consiguen que las piezas blancas asuman posiciones
pasivas, podran tomar el mando de la partida, volver-
se agresivas y lanzar un ataque.

Estetiray afloja de los puntos clave es justamente lo
que llena de tension una partida de ajedrez. Quien
logre a corto plazo asegurar (o socavar) la cadena de
peones podréa concentrarse en una meta a largo pla-
zo, como ganar material.
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Después de la Defensa Francesa:
formaciones de peones tipicas

Desde el principio de la apertura, ambos jugadores
tienen a su disposicién una gran variedad de opcio-
nes por lo que al juego de peones se refiere. Los juga-
dores pueden elegir entre cambiar peones, atacar los
contrarios con piezas o con otros peones, o proteger
peones asimismo con piezas o con otros peones. A
pesar de ello, el nimero de formaciones de peones
resultantes siempre se reduce a una cantidad maneja-
ble. Cuando te hayas familiarizado con ellas, lo mejor
que puedes hacer es examinar partidas magistrales.
Es posible que empieces a comprender algunas juga-
das que antes te desconcertaban. Pronto tendras una
idea de c6mo hay que jugar esas formaciones y, en-
tonces, ninguna jugada de tu rival te desconcertara.

La primera de las formaciones tipicas de peones

que surgen de la Defensa Francesa, y que quiero que
analices en esta seccién, es la mas basica. Ahora
usaremos los diagramas para mostrar solo el juego
de peones y para que puedas ver claramente las
formaciones de peones sin interferencias (observa el
diagrama 8-5), aunque, por supuesto, las piezas si-
guen formando una parte importante de la estrategia.

En la posicién basica del diagrama 8-5, la partida

se centra en el ataque y la defensa del punto ‘d4’. A
veces, las blancas renuncian a él cuando capturan en
‘c5’ con el peén de ‘d4’ (1 dxc5) para lanzarse a un
ataque rapido. Las negras capturan el pe6n blanco de
‘cS’ con una pieza (que sigue siendo invisible porque
estamos mostrando solo los peones). La formacién
de peones resultante aparece en el diagrama 8-6. Las
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Diagr. 8-5:
La estructu-
ra de peones
tipica de

la Defensa
Francesa

—
Diagr. 8-6:

La cadena
blanca de
peonesesta
rota

negras podrian comenzar un ataque contra el peén
avanzado de ‘e5’, que, momentaneamente, ha queda-
do sin protector, lo que obliga a las blancas a encon-
trar una nueva manera de defenderlo.

Las blancas deberédn usar una pieza para defender

el pe6n avanzado (recuerda que a las piezas no les
gusta montar guardia, prefieren estar atacando algo)
o traer otro pedn, el de ‘f2’ a ‘f4’, que haga las veces
de defensor. Si las blancas optan por el segundo cur-
so de accién, la formacién resultante puede parecer-
se a la del diagrama 8-7a. Las negras pueden golpear
entonces la cabeza de la cadena de peones con el

El pedn ha perdido su protector

El pedn blanco que estaba aqui ha
capturado una pieza, pero, a su vez,
otra pieza negra lo hace desapare-
cer del tablero
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Diagr. 8-7:
Las blancas
establecen
una nueva
cadena

Diagr. 8-8:
El peén
blanco ha
capturado el
peoén negro
y luego
sucumbe

pe6n, de f (...f6) y crear un estructura similar a la del
diagrama 8-7b.

Los peones cuentan con la posibilidad de comerse entre
si, pero podria haber dos tipos diferentes de formaciones
si lo hicieran. Si el pe6n blanco captura el pe6n negro
(exf6) y una pieza negra hace lo propio con el peén
blanco de ‘{6, la estructura se vera tal como aparece en
el diagrama 88 (con la salvedad, recuérdalo, de que no
estamos mostrando las piezas sino solo los peones).

El pedn blanco se ha movido para
capturar el pedn negro y sucumbe
inmediatamente

- M W » " @m ~ @
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Si, por otra parte, las blancas deciden no capturar
el peén negro y hacen alguna otra jugada (que no se
muestra para mantener la atencién en la formacién
de peones), la partida tomara otro cariz. El pe6n ne-
gro puede comerse el pe6n blanco (fxe5) y las blan-
cas pueden volver a capturar. La estructura se veria
como la del diagrama 8-9.

Evidentemente, las blancas, a partir del diagrama 8-5,
pueden emplear una estrategia completamente di-
ferente. Las blancas no tienen por qué abandonar

la cadena de peones. Si las blancas juegan de esta
manera, las negras pueden cambiar peones (las ne-
gras capturan el peén de ‘d4’ con el pe6én de ‘c5’ (...
cxd4), y las blancas hacen lo propio con su peén de c
(cxd4). La base de la cadena estaria entonces en ‘d4’.
La formacion seria la del diagrama 8-10.

Y

— —
Diagr. 8-9: Diagr. 8-10:
Elpeon 4 it | Lasnegras
blancode 3 | o i ek d juegan (...
f capturay : - cxd4)y las
= ] i
las blancas 2 e i i ﬁ blancas
mantienen : B [ hacen lo
‘e’ — — mismo
———— a b ¢ d g f g h a b ¢ dl e f g h —
Este pedn blanco se ha comido el Después de que el pedn negro
pedn negro que acababa de elimi- capture un pedn blanco, este pedn

nar el pedn blanco avanzado blanco lo elimina
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Los patrones de los finales

“siJo

Algunos finales son tedricos y sabemos que se ganan,
se pierden o quedan en tablas, pero dependiendo de

tu habilidad para reconocer ciertos patrones de final
seras capaz oincapaz de lograr el resultado deseado.
Puedes ir imagindndote qué patrones de final funcionan
y cuéles no mientras juegas, o puedes aprenderlos pre-
viamente en casa (se recomienda lo segundo). Una vez
que hayas incorporado a tu repertorio algunos de estos
patrones, notards un gran avance en tu fuerza de juego.

Los patrones de final de partida son una parte im-
portante del ajedrez y todos los jugadores deben
comprenderlos. Los jugadores novatos, no obstante,
pueden pensar que se podran preocupar del final de

la partida cuando lleguen a él, si es que llegan. Esa
manera de pensar es errénea, principalmente debido

a la enorme dificultad que implica inventar (o, méas
exactamente, reinventar) la linea de juego correcta
cuando se llega a esa parte de la partida (o que proba-
blemente tendras que hacer si has sido perezoso y no
has estudiado finales). Por supuesto, la mayoria de los
jugadores encuentra muy util la capacidad de determi-
nar si cierto patrén de final conduce a la victoria, a las
tablas o a la derrota, antes de ponerlo en practica. Es
probable que muchas de las decisiones que tomes en
el medio juego dependan del conocimiento de esos pa-
trones (por ejemplo, ;debo cambiar damas e ir al final,
o mantener la dama en el tablero e ir al ataque?).

Lo bueno del asunto es que no tienes que estudiar to-
dos los finales que existen, sobre todo si lo Gnico que
pretendes es echar algunas partidas. Sin embargo,

si tu meta es convertirte en un maestro de ajedrez,
tendras que dominar la tltima fase del juego.
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Dlagr 8-11:
La posicion
de Lucena

Hay que precisar que los patrones de final no deben
confundirse con los patrones de mate, que tanto pue-
den presentarse en el medio juego como en el final.

El patrén de final conocido como la posicién de Lu-
cena fue registrado por primera vez en el libro mas
antiguo de ajedrez conocido, escrito en 1497 por Luis
Lucena. Este patron, con sus dos métodos de juego,
es solo uno de los muchos patrones de final que pue-
des usar para fortalecer tu juego. No obstante, enri-
quecer tu vocabulario ajedrecistico con este y otros
patrones de final exige mucho estudio, y, como el
verdadero estudio en cualquier otro campo, el domi-
nio requiere trabajo.

El diagrama 8-11 muestra la disposicién inicial de la
posicién de Lucena.

En este patrén de final, las blancas estan tratando de
coronar el peén de ‘d7’ (avanzarlo hasta la dltima fila
y convertirlo en dama; en el capitulo 10 se trata esta
jugada especial conocida como promocién de peén),
y las negras quieren impedirlo. Si las negras evitan
que el pedn corone, la partida terminara en tablas
porque ha desaparecido la tnica ventaja de que

2
1|
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—
Diagr. 8-12:
La torre
blanca se
dirige a la
octava filay
el rey negro
se acerca

al pedn

disponian las blancas. Si las blancas consiguen que las
negras sacrifiquen la torre por el péon de ‘d7’ para que
este no corone, las blancas daran mate usando el mis-

mo patrén que hemos descrito en el capitulo 7.

Lucena demostré que existen dos métodos que con-
ducen a la victoria blanca. El primer método es pro-
bablemente el mas sencillo, pero hay que conocerlos
ambos porque cualquier leve desplazamiento de las
piezas -respecto a la posicién que estamos estudian-
do- puede obligarte a usar un método en detrimento
del otro.

Transferir la torre

La primera idea es que las blancas transfieran —en dos
tiempos-la torre de ‘f1’ a la octava fila, especificamen-
te a ‘c8', paraapoyar el avance del peén. El primer
paso en la transferencia se muestra en el diagrama
8-12a: la torre blanca se desliza a ‘al’ (1 Tal). Las ne-
gras contestan llevando al rey a ‘f7’ para acercarse al
peédn (1 ... Rf7), como se ve en el diagrama 8-12b.
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—
Diagr. 8-13:
Las blancas

aseguran
una posicion
en la octava
filay las ne-
gras pierden
un tiempo

Las blancas transfieren la torre a la octava fila (2 Ta§;
diagrama 8-13a). Las negras hacen una jugada de
espera con la torre porque no tienen nada mejor que
hacer (2 ... Tcl; diagrama 8-13b). Observa que si las
negras intentan atacar el pe6n con el rey, en realidad
estarian sirviendo de escudo para el rey blanco, que
podria moverse a ‘e8’, lo que permitiria que el pe6n
se coronara a la siguiente jugada (fijate en que el rey
negro impediria que la torre negra diera jaque al
rey blanco).
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Las blancas atacan la torre negra (3 Tc8), como se
muestra en el diagrama 8-14a, y la obligan a aban-
donar la columna c. La torre negra, por lo tanto, no
tiene nada mejor que hacer que atacar el pe6n blan-
co, asi que se mueve a ‘d1l’ (3 ... Td1); mira el diagra-
ma 8-14b. La primera parte de la estrategia blanca ha
concluido; ahora el rey blanco dispone de una via de
escape.

El rey blanco se mueve a ‘c7’ (4 Rc7), porque la torre
negra ya no esté atacando la columna c, para despejar el
camino del peén, como se muestra en el diagrama 8-15a.
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L ——
Diagr. 8-14:
La torre
blanca
obligaala
torre negra a
moverse
R

Diagr. 8-15:
El rey blanco
no se inter-
pone en el
camino del
pednylas
negras dan
jaque al rey
blanco

e ————————

Ahora las negras deben dar jaque al rey para impedir
que el pedén corone, de modo que la torre de ‘d1’ ja-
queaen ‘cl’ (4 ... Tcl+), como en el diagrama 8-15b.
Si en lugar de eso el rey negro se aproxima otra vez
al pedn (4 ... Re6), las blancas podrian ganar con un
jaque de torre (5 Te8+). Esto obligaria al rey a retirar-
se y permitiria que el pedn se coronara (6 d8=D). Las
negras, pues, tendrian que ceder la torre por la dama
(6 ... Txd8) y dejarian a las blancas con rey y torre
contra rey (un mate que se estudié en el capitulo 4).

El rey blanco sale del jaque (5 Rb6), como se muestra
en el diagrama 8-16. Las negras pueden continuar
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—
Diagr. 8-16:
El rey blanco
marcha ha-
cia la torre
negra, pero
la derrota de
las negras
es inevitable

dando jaques al rey con la torre, pero solo hasta que
elrey se acerque a la torre para atacarla. Llegados a

ese punto, las negras deberan entregar la torre por el
peén y posteriormente recibiran mate.

Construir un puente

El segundo método para ganar se llama construir el
puente. En este método, las blancas emplean la torre
para evitar que el rey sea objeto de jaques.

El patrén inicial para la construccién de un puente
es la posiciéon de Lucena (diagrama 8-11). A partir
de ahi, el primer paso para las blancas es mover la
torre a la cuarta fila (1 Tf4), como se muestra en el
diagrama 8-17a (el sentido de esta jugada quedara
claro al final de este ejemplo). Debido a que la torre
negra no tiene nada mejor que hacer, solo puede
perder tiempos de diversos modos (en este caso 1
... Tc1), nada de lo cual afectara el resultado final
(diagrama 8-17b).

El rey blanco sale de debajo de la cobertura del peén
(2 ReT), como ilustra el diagrama 8-18a. La mejor
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Diagr. 8-17:
La torre
blanca se
hace fuerte
en la cuarta
fila y las ne-
gras marcan
un compas
de espera
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defensa con que cuentan las negras es acosar constan-
temente al rey blanco, asi que las negras dan jaque al
rey adversario (2 ...Tel+); mira el diagrama 8-18b.
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Diagr. 8-18:
Elrey blanco
se asomay
las negras
le vuelven a
dar jaque

El rey se mueve a la misma columna que el pe6n

(3 Rd6; como se muestra en el diagrama 8-19a). Las
negras dan jaque al rey (3 ... Td1+); mira el diagra-
ma 8-19b.

Las blancas alejan al rey (4 Re6) y siguen protegiendo
el peén (diagrama 8-20a). Las negras dan jaque al rey
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Diagr. 8-19:
El rey blanco
y la torre
negra siguen
jugando al
ratény el
gato

—
Diagr. 8-20:
El rey blanco
protege el
peén, pero
las negras lo
mantienen
en el punto
de mira

5 o b o

5

una vez mas (4 ... Tel+), como comprobaras en el
diagrama 8-20b.
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Las blancas avanzan al rey hacia la torre negra (5
Rd5) y, una vez mas, salen del jaque; mira el diagra-
ma 8-21a. Las negras dan jaque de nuevo (5 ... Td1+);
mira el diagrama 8-21 b.

Entonces las blancas construyen el puente, que es
un término acuiado por Aaron Nimzovich, al cubrir
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—
Diagr. 8-21:
Como habras
previsto, el
rey escapa
del jaque

y la torre
continda
acosandolo

Diagr. 8-22:
La torre
blanca
completa

el puentey
deja el pedn
libre
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alrey con la torre (6 Td4), como en el diagrama 8-22.
Ahora la razén por la cual las blancas movieron la
torre a la cuarta fila en el diagrama 8-17 es clara: la torre
protege de los jaques al rey.
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Capitulo 9

Como reconocer

las formaciones de peones
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En este capitulo
& Comprender por qué son importantes las formaciones de

peones

%= Preparar las formaciones mas comunes

- Identificar los puntos fuertes y débiles de ciertas formacio-
nes
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Cua.ndo uno comienza a jugar al ajedrez, a veces
parece como si los peones se interpusieran en el
camino de las piezas. Solo los mueves porque tienes
que hacerlo para sacar a los chicos fuertes (comanda-
dos por la jefa del grupo) que estan detras. Es posible
que también pienses que estos peones insignificantes
se mueven en el tablero con demasiada ceremonia: solo
pueden avanzar hacia adelante y la mayoria de las ve-
ces dan Gnicamente un paso. Es posible que entorpez-
can la marcha de las piezas y sean lentos, pero aun asi
tienen una enorme influencia en la partida (en el capitu-
lo 3 se trata mas a fondo su influencia y su estructura).

En este capitulo veras varias formaciones de peones
practicadas y estudiadas por los grandes maestros.
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‘Cuando comprendas donde deben ubicarse las pie-
zas en las distintas formaciones, . habras recorrido
un buen trecho del camino que te llevara a jugar
una buena partida de ajedrez. Algunas formaciones
de peones son especificas de una apertura o una
defensa, pero, en teoria, pueden darse en ambas
situaciones.

El poder de las formaciones
de peones

Una formacion de peones, que es un grupo de peones
con unas caracteristicas concretas, puede determinar,
en gran medida, la manera en que se juega una parti-
da. Los grandes maestros son capaces de llegar a una
sala de juego con las partidas comenzadas y determi-
nar con gran aproximacion las jugadas de apertura
que se han efectuado en cada tablero. Pueden hacerlo
porque algunas aperturas producen, a menudo, los
mismos tipos de formaciones de peones. En su mayo-
ria estas formaciones determinan cual debera ser la
colocacién 6ptima de las piezas en el tablero, lo que
brinda, en efecto, una guia para el juego subsiguiente.

(No sabias que los peones tuvieran tanto poder? La
buena noticia es que no tienes por qué deducir donde
deben ir los peones. Algunas formaciones concretas
resisten la prueba del tiempo. Lo malo es que no siem-
pre se puede elegir la formacién que se desea. Tu rival
también tomara la palabra, porque su juego afectara
el curso posterior de la partida. Por eso debes estar
familiarizado, al menos ligeramente, con los diversos
tipos de formaciones.



—
Diagr. 9-1:
El alfil esta
encerrado

Capitulo 9: Como reconocer las formaciones

De qué modo las formaciones de
peones pueden afectar el curso

de la lucha

Ya que los peones son mas lentos que el resto de las
piezas —no pueden retroceder y normalmente se que-
dan en la misma casilla durante un tiempo-, es muy
dificil recuperarse de una jugada de peén equivoca-
da. Asi que es importante moverlos bien. Saber en
qué escaques deben ir te servira de guia para ubicar
el resto de las piezas. Es posible, pues, que consigas
evaluar con tino qué piezas deben conservarse y
cuéles no.

El diagrama 9-1 muestra una posicién tipica de la va-
riante del avance de la Defensa Francesa (puedes ver
en el capitulo 8 los elementos basicos de esta defensa)
después de las jugadas de peones de la apertura (1 e4
e6, 2 d4 d5, 3 e5); ve al capitulo 17 si necesitas ayuda
para descifrar la notacién. La cadena de peones

Estos peones bloquean el alfil
negro de casillas blancas
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negros en las casillas claras limita de manera impor-
tante la movilidad del alfil negro, que corre por esas
casillas, lo que hace, por tanto, que este sea menos
valioso.

Ya habras notado cudn importante es entender las
diferentes formaciones de peones. El poder de una pie-
za se basa en su movilidad, y el alfil de casillas claras
de las blancas tiene mucha mas movilidad que el de
las negras, que esta encerrado detras de sus propios
peones. Las negras intentaran cambiar los alfiles de
casillas blancas para lograr algo de movilidad; pero las
blancas deberan evitar ese cambio de piezas. ;Por qué
dar una pieza fuerte a cambio de una débil?

A veces los principiantes dan jaque tan pronto como
les es posible, pero eso suele ser un error. Por ejem-
plo, las blancas pueden dar un jaque de alfil (3 Ab5+),
como refleja el diagrama 9-2a, pero esa jugada es
débil. El diagrama 9-2b muestra por qué. Si el alfil
negro sale (4 ... Ad7), las blancas tienen que retirarse,
lo que es una pérdida de tiempo, o tienen que permi-
tir el cambio de alfiles. Con los peones centrales de
las blancas en casillas oscuras, las blancas deberan
mantener en el tablero el alfil de casillas claras.

La movilidad del alfil blanco de casillas claras no
estad impedida por los peones, de manera que esa
pieza puede proteger las casillas que los peones no
controlan. La movilidad del alfil negro de casillas cla-
ras esta limitada, pues protege las mismas casillas
que sus propios peones. El alfil de las blancas es re-
lativamente fuerte y el de las negras es parcialmente
débil. Deberas intentar conservar tus piezas fuertes
e intercambiar las débiles.



Capitulo 9: Como reconocer las formaciones 79 1

—
Diagr. 9-2:
Dar jaque

a unrival
demasiado
pronto suele
ser un gesto
imprudente

Cimo aprovecharse del juego
de peones para lograr ventaja

Reconocer las formaciones de peones te permitira
progresar mucho en la percepcién estratégica: podras
identificar y sopesar las opciones viables cuando vayas
a emprender alguna accién, y te servira de guia a la hora
de ubicar tus piezas; ademas te ayudara a definir tu plan
y aaumentar tanto los puntos fuertes de tu posicion,
como areducir los débiles. Es posible que los peones
no sean tan poderosos como las otras piezas, pero son
variables importantes en cualquier ecuacién de ajedrez.

Una de las ventajas de mover primero es que es mas
facil establecer una formacién de peones, como la
Inglesa Cerrada (mira las secciones correspondientes
mas adelante en este capitulo). Parte del combate en
una partida de ajedrez gira en torno a qué formacién
de peones surgira. A algunos ajedrecistas les gustan
las formaciones cerradas, como el Muro de Piedra,
pero otros prefieren las formaciones abiertas, en las
que las piezas circulan libremente. La partida se puede
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convertir en una auténtica lucha de voluntades si un
jugador esté intentando mantener la formacién cerra-
day el otro esta tratando de abrirla.

La clave para comprender cualquier clase de formacion
de peones es evaluar sus puntos fuertes y los débiles.
Algunas formaciones hacen que ciertas piezas se vuel-
van mas valiosas que otras, como ilustra el diagrama
9-2b. Existen muchos tipos de formaciones de peones

y pueden cambiar durante el curso de una partida. Una
formacién cerrada puede abrirse sibitamente, por ejem-
plo si hay suficientes rupturas y cambios de peones.

La formacién puede indicarte qué piezas debes con-
servar y de cudles tienes que desprenderte, y puede
dictarte si debes atacar por un flanco del tablero o
por el otro. Por lo tanto, recuerda que las formacio-
nes de peones ofrecen mucha informacién y es qtil
prestar atencién a lo que tienen que decir.

Con la intervencion del alfil:
el fiancheto

Fiancheto es una palabra de origen italiano que signifi-
ca’en el flanco’ y se aplica a una formacién de peones
y alfil muy comin en muchas aperturas modernas.

La formacién de peones del fiancheto seria débil sin
la presencia del alfil porque los peones solo atacan
casillas de un color. En el diagrama 9-3a, las casillas
claras alrededor de los peones de flanco de dama de
las negras, ‘a6’ y ‘b7’, no tienen defensa y son débiles;
lo mismo ocurre con las casillas claras alrededor de
los peones del flanco de rey de las blancas, como ‘h3’
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y ‘g4’. Los alfiles se colocan en ‘b7’ y ‘g2’, respectiva-
mente para defender las casillas que los peones no
protegen,; las negras establecen un fiancheto en flanco
de dama y las blancas establecen otro en el flanco de
rey, como se aprecia en el diagrama 9-3b. Para mostrar
claramente esta formacién, hemos eliminado de los
diagramas las piezas que no participan en ella.
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Los puntos fuertes del fiancheto

Los fianchetos en ajedrez no siempre han sido vistos
con buenos ojos y los estudiosos del juego tardaron
en aceptarlos, pues la teoria clasica consideraba que
lo mas importante era llevar las piezas al centro y

no mover los peones del enroque para no debilitar
el caparazén protector del rey. El fiancheto se hizo
popular en el siglo xx con lallegada de las teorias
propugnadas por Nimzovich, Breyer, Gruenfeld y
Reti, entre otros, que llegaron a la conclusién de que
ocupacién y dominio central no necesariamente eran
lo mismo (en el capitulo 10 estd la informacién sobre
el enroque).

193
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Sin embargo, el fiancheto es un hueso duro de roer
porque todas las casillas estan cubiertas por los
peones o por el alfil. El ataque no es facil cuando no
existen puntos débiles.

Otro punto fuerte del fiancheto es que el alfil se ubica
en la gran diagonal, la més larga del tablero. Desde
esa posicion, el alfil puede desplegar todo su po-
tencial de juego. Por ultimo, esta diagonal pasa por

el centro del tablero, asi que el alfil est4, en cierto
modo, “en el centro”, pero a una distancia segura.

Los puntos débiles del fiancheto

Si puedes arreglartelas para eliminar el alfil del
fiancheto, las casillas que lo rodean se debilitaran
(diagrama 9-3a). Es posible que puedas maniobrar
con tus piezas hasta esas casillas debilitadas, en
cuyo caso turival experimentara dificultades para
rechazarlas. El diagrama 9-4 ilustra un modo de eli-
minacién del alfil de fiancheto. En el diagrama 9-4a
la dama blanca apoya la invasién inminente del alfil

Diagr. 9-4:
Una manera
de atacar el

fiancheto
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blanco en ‘h6’. Después de que el alfil vaya a ‘h6’

(1 Ah6), se puede capturar el alfil de las negras en
‘g7 (2 Axg7). Aunque las negras puedan restaurar
el equilibrio material comiéndose el alfil con el rey
(2 ... Rxg7), las casillas oscuras en el lado del rey
negro habrén perdido su principal defensor.

Una variante de la siciliana:
el dragon

El dragdn, que es el nombre de una variante de la De-
fensa Siciliana (en el capitulo 12 se dan detalles sobre
esa apertura), incluye un fiancheto en el flanco de rey
(descrito en el apartado anterior). Esta formaci6n reci-
be su nombre de la constelacién celeste homénima y
surge después de las siguientes jugadas de apertura:

1 e4 c5, 2 Cf3 d6, 3 d4 cxd4, 4 Cxd4 Cf6 y 5 Cc3 gb.

Cuando examinamos la formacién de peones del
dragén (diagrama 9-5) podemos hacernos una idea
del algunas de las piezas de las negras. El pe6én de
dama de las blancas ha sido eliminado, asi que no se
le puede usar en la lucha por el control de las casillas
‘d4’ y ‘e5’. Las negras usaran los peones y las piezas
para controlar estas casillas. Las negras también
quieren valerse de la diagonal larga (‘al’-*h8’) para
atacar la posicion de las blancas. Asi, el alfil de casi-
llas oscuras de las negras estaria idealmente ubicado
en la gran diagonal.

Las negras normalmente se enrocan detras de la forma-
cién del dragén, y los caballos se mueven a sus casillas
optimas, ‘c6’ y ‘f6’, como se ilustra en el diagrama 9-6.
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Diagr. 9-5:
La formacion
de peones
del dragon
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El dragén era muy apreciado hace décadas, pero a lo
largo de los afos las blancas han probado tantos siste-
mas de ataque y tan variados que al final el dragén se
ha quedado sin colmillos. Todavia se puede jugar, pero
es posible que sus dias de gloria hayan pasado.

Abrirse paso en el tablero con
las garras: las ventajas del dragon

El alfil negro de casillas oscuras es uno de los puntos
fuertes de la formaci6n del dragén. El pe6n de dama
blanco ha desaparecido (diagrama 9-6), asi que el
alfil tiene normalmente una ruta despejada desde

el flanco de rey de las negras hasta el flanco de dama
de las blancas. Debido a que el peén de ¢ negro ya
no existe, las negras, de forma natural, mueven la
torre de dama a la columna c. La presién combinada
del alfil en la diagonal larga y la torre en la columna
c pueden obligar a las blancas a asumir una postura
defensiva. El dragén muestra sus colmillos cuando
las negras estan atacando de forma agresiva y las
blancas tienen que defenderse con pasividad.
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Diagr. 9-6:

La formacion
del dragén
permite a

los caballos
proteger

las casillas
centrales
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Superar las desventajas del dragin

Una desventaja de esta formacion es que no siempre
se puede alcanzar. Si las blancas no permiten que el
pe6n de c de las negras capture su peén de dama,
entonces las negras no formaran un dragén. Puede
resultar algo parecido, pero las diferencias, aunque a
primera vista parezcan triviales, son en realidad muy
importantes: tendras que poner tus piezas en casillas
completamente diferentes.

Si las negras consiguen la formacién del dragén, las
blancas trataran de capturar el alfil de las casillas
oscuras de las negras. La eliminacién de este alfil
debilita gravemente la formacién del dragén. Las
blancas también tienen una ventaja espacial (consul-
te el capitulo 3 para saber mas sobre ese elemento)
que deben usar para desarrollar un ataque central

y en el flanco de rey.

El dragén suele considerarse un arma de doble filo
porque ambos bandos juegan de forma agresiva. Las
negras atacan principalmente en el flanco de dama,

y las blancas atacan en el centro y en el flanco de rey.
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Ejercitar la flexibilidad
de los peones: la Scheveningen

Diagr.9-7:

La formacion
Scheveningen,
desnuda

y vestida

La Scheveningen, que lleva el nombre de una ciudad
holandesa, es una variante diferente de la Defensa
Siciliana (mira el capitulo 12). Esta apertura muestra
una formacién de peones muy flexible, lo que signifi-
ca que dispones de miiltiples maneras de colocar tus
piezas de forma efectiva y de varios modos de res-
ponder a las diversas maniobras de las blancas. Mu-
chos de los mejores jugadores del mundo emplean la
Scheveningen porque ha demostrado ser lo suficien-
temente flexible para soportar los diversos ataques
que las blancas han concebido a lo largo de los afos.
Surge de las siguientes jugadas: 1 e4 c5, 2 Cf3 e6, 3 d4
cxd4, 4 Cxd4 Cf6 y 4 Cc3 d6.

Con la Scheveningen, las negras terminan normalmente
con un pedn mas en el centro y con juego activo en el
flanco de dama. Las blancas retienen una ventaja es-
pacial y oportunidades de ataque en el centro y en el
flanco de rey. El diagrama 9-7a muestra la formacién de
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peones de la Scheveningen, y el diagrama 9-7b muestra
una constelacién de piezas tipica.

Observa que en el diagrama 9-7b el alfil negro de
casillas oscuras se ha desarrollado por ‘€7’ de mane-
ra mas clasica que cuando estdbamos estudiando el
dragén. Desde ‘e7’ puede ayudar a proteger el peén
de dama negro. Mientras tanto, las blancas retienen
una ventaja espacial dado que su peén central (‘e4’)
se encuentra en la cuarta fila, mientras que los peo-
nes centrales negros no han pasado de la tercera.

Usar la Scheveningen
para obtener ventaja

De manera similar al dragén, la Scheveningen es una
defensa contra una apertura de peén de rey. Si las
blancas no mueven el peén de rey en la primera juga-
da de la partida, no podras plantear ninguna de las
dos formaciones.

La Scheveningen busca establecer un refugio seguro
para el rey negro. Las piezas menores del flanco de
rey tienen una buena ubicacién defensiva cerca del rey,
pero también estan disponibles para la accién en el
centro. Los peones de d y e negros estan situados
para impedir que las piezas blancas penetren en
territorio negro. Con un enroque en flanco de rey
fuertemente defendido, las negras estan libres para
iniciar la accién en el flanco de dama.

Las negras suelen adelantar los peones del flanco de
dama restantes, en parte para atacar las piezas blan-
cas y en parte para ocupar mas espacio. Las negras
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' pueden desarrollar el alfil de casillas claras por ‘d7’ o

‘b7, mientras su artilleria pesada gravitara en la co-
lumna c, que esta semiabierta.

Los inconvenientes
de la Scheveningen

La dnica desventaja real de la Scheveningen es que
cede a las blancas el dominio espacial. Con frecuen-
cia, las blancas buscan capitalizar esta ventaja me-
diante un ataque en el centro y en el flanco de rey.

Una maniobra tipica contra esta formacién es el
avance de pedn f2-f4. Las negras deberan protegerse
contra mas avances de peones, ya que, a modo de
arietes, amenazaran con romper las defensas del
flanco de rey.

Construir el Muro de Piedra

La idea subyacente al Muro de Piedra es mantener el
centro bloqueado y lanzar un ataque por los flancos.
La formacién de peones es rigida y queda poco mar-
gen de maniobra para las piezas. Cualquiera de los
dos jugadores puede tratar de cimentar un Muro de
Piedra, comolas blancas lo hicieron en el diagrama
9-8a. Fijate en que los peones de ‘d4’ y de ‘f4’ estan
bien protegidos y se usan para prevenir cualquier in-
tento de avance en el centro por parte de las negras.
El diagrama 9-8b ilustra una de las pocas opciones
que las blancas tienen para colocar sus piezas, asi



Diagr. 9-8:
Una forma-
cion de Muro
de Piedra

Capitulo 9: Como reconocer las formaciones

que transferir las piezas del flanco de dama al de rey

resultara complicado. La casilla ‘e5’ es el tinico punto

de invasioén central de las blancas.

Los jugadores inexpertos aprecian el Muro de Piedra
porque les da la certeza de que estan moviendo las
piezas a las casillas adecuadas. Los jugadores expe-
rimentados prefieren disponer de estructuras mas
flexibles.
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Confiar en los puntos fuertes
del Muro de Piedra

La formacién Muro de Piedra suele producir un cen-
tro cerrado, lo que hace dificil desplazar las piezas
de un flanco del tablero al otro. Si puedes lanzar un
ataque en uno de los dos flancos, el defensor sera
incapaz de pedir refuerzos. Dado que el peén de f ya
se ha puesto en marcha (diagrama 9-8a), las blancas
deberian atacar por el flanco de rey. En general, ten-
dras que atacar donde tengas ventaja de espacio.
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Sobrellevar las debilidades
del Muro de Piedra

La principal desventaja de la formacién Muro de Pie-
dra, ademas de su rigidez, es la debilidad de la casilla
‘e4’ (desde el punto de vista de las blancas): con todos
los peones centrales de las blancas en casillas oscuras,
las casillas claras son débiles. Fijate en que ningtin
pedn blanco puede proteger ‘e4’. Por lo tanto, esa ca-
silla puede convertirse en una garita para las piezas
negras. Por norma, no es una buena idea permitirle al
adversario una posicién tan privilegiada. Esta desven-
taja es una de las razones por las que los jugadores
experimentados rara vez plantean el Muro de Piedra.

Erigir una fortaleza en el
centro: el doble Muro de Piedra

El doble Muro de Piedra limita las opciones de ambos
contendientes. Esta estructura es una de las pocas

en las que las negras pueden imitar las jugadas de las
blancas. La posicién es tan cerrada que la ventaja de
la primera jugada es casi insignificante (para saber mas
sobre la ventaja de la primera jugada ve al capitulo 3).

El diagrama 9-9a muestra la formacién de peones
doble Muro de Piedra. Puedes ver que los peones
centrales de ‘d4’ y ‘d5’ estan bloqueados. Es improba-
ble que los peones centrales avancen y, ademas, en
realidad, no existe ningtn punto de tensién (posibili-
dad de cambios de peones), asi que esta formacién
de peones sera dificil de modificar. La casilla ‘e5’ es
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el Ginico punto central de invasién posible para las
piezas blancas y, para las negras, sera ‘e4’ el Ginico
punto central de entrada. Cuando una formacién de
peones esta fija, hay muy pocas decisiones sobre el
lugar donde poner las piezas. El diagrama 9-9b ilustra
una disposicién especular tipica.

Todo lo que se ha dicho en la seccién anterior sobre
el Muro de Piedra se aplica por duplicado aqui. Rara
vez se ve esta formacién en partidas magistrales,
pero si en los niveles inferiores.
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Conocer los beneficios del doble
Muro de Piedra

Lo mejor del doble Muro de Piedra es que simplifica
una partida complicada: se cierra el centro y luego se
trata de atacar en el flanco de rey. Como las opciones
de juego se reducen tanto, es muy facil saber c6mo
hay que jugar, idea que reconforta a algunos jugadores
porque reduce el nimero de decisiones que deben
tomar. Sin embargo, la mayoria de los ajedrecistas
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piensa que tener opciones es mas beneficioso que
perjudicial; el doble Muro de Piedra, sencillamente, no
es muy interesante.

Enfrentarse a las desventajas
del doble Muro de Piedra

La principal debilidad del Muro de Piedra es el ca-
racter estatico de la formacién de peones, porque no
existe la oportunidad de adelantar ni de cambiar los
peones del centro. Como se puede decir que el cen-
tro es tierra de nadie, el juego se limita a los flancos,
lo que deja poco espacio para maniobrar y escasas
opciones para los jugadores.

La batalla por las casillas
centrales: la Inglesa Cerrada

En la formacién Inglesa Cerrada las blancas intentan
gobernar las casillas claras del centro con piezas y
peones. A menos que las negras disputen el dominio
central de las blancas en las casillas claras, el centro
podra permanecer cerrado por mucho tiempo. Las
blancas, por lo general, se expanden en el flanco de
dama y las negras se expanden en el flanco derey. La
formacion de peones de la Inglesa Cerrada tipica se
ilustra en el diagrama 9-10a. Fijate en que las blancas
estarian dispuestas a cambiar el pe6n de c por el
peén de d de las negras. De otro modo, las blancas se
valdrian del peén de c para atacar la casilla ‘d5’. Un
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desarrollo tipico en esta apertura es: 1 c4 5,2 Cc3
Cc6, 3 g3 g6, 4 Ag2 Ag7 y 5 d3 d6; se ve en el diagrama
9-10b.

Observa que los peones de c y de d, asi como el ca-
ballo y el alfil de las blancas atacan las casillas claras
del centro (‘d5’ y ‘e4’). Las negras controlan las casi-
llas oscuras del centro con peones y piezas. Ambos
jugadores dominan la mitad del centro y abandonan
la otra mitad.

Los jugadores que no se sienten cémodos con las
aperturas de peén de rey (1 e4) y —en mucha menor
medida- con las de peén de dama (1 d4) con frecuen-
cia juegan 1 c4, que constituye la llamada apertura
inglesa. Aunque la jugada 1 c4 no es tan apreciada
como 1 e4 y 1 d4, es tan fuerte como las otras. En
otras palabras, la veras en todos los niveles de juego.

Pasar revista a los beneficios
de la Inglesa Cerrada

Las blancas tienen una ventaja natural en el flanco
de dama porque el peén de ¢ ha avanzado. Observa
también la ruta ininterrumpida del alfil del fiancheto
(en ‘g2") desde el flanco de rey blanco hasta el flanco
de dama de las negras. Las blancas enrocaran en el
flanco de rey y avanzaran los peones del flanco de
dama para obtener mas espacio ain.

La formacién de fiancheto de los diagramas 9-10a

y 9-10b, que han creado los peones de f, g y h,

le indica el lugar en que debe apostarse el alfil de rey
blanco (‘g2").
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Aceptar los riesgos de la Inglesa
Cerrada
Eve,  En el diagrama 9-10b, el pe6n negro de ‘e5’ obtiene

A (47
g ';f ventaja de espacio en el flanco de rey. Aunque las
O ' blancas han ganado terreno en el flanco de dama, las

negras estan haciendo lo mismo en el flanco de rey.
Esto puede ser un poco arriesgado porque los reyes
normalmente se enrocan en el flanco de rey. Si no te
sientes cémodo otorgandole espacio al enemigo en
el flanco del tablero en que va a resguardar su rey, tal
vez la Inglesa Cerrada no sea la mejor opcién.

Golpear en los flancos
con la Nimzo-Botvinnik

La formacién Nimzo-Botvinnik se caracteriza por los
peones de ‘c4’ y ‘e4’, asi como por el fiancheto en el
flanco de rey, como se muestra en el diagrama 9-11a.
Las blancas acumulan presién en las casillas centra-



Diagr. 9-11:
En la forma-
cion Nimzo-
Botvinnik,
dos peones
protegen el
centroyun
fiancheto
guarda un
flanco
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les claras, crean un centro fuerte y cerrado y se pre-
paran para un ataque en cualquiera de los flancos. El
desarrollo tipico de la Nimzo-Botvinnik es: 1 ¢4 c5, 2
Cc3 Cc6, 3 g3 g6, 4 Ag2 Ag7y 5 e4, como se ilustra en
el diagrama 9-11b.

Esta variante de la inglesa se produce con mayor
asiduidad que la variante cerrada (lee el apartado
anterior). Es una disposicién muy sé6lida que también
conserva una buena dosis de flexibilidad.
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En el diagrama 9-11b el caballo se ha desarrollado por
‘e2’ para no interferir en la accién del alfil de fiancheto
o en el posible avance del pe6n de f de las blancas.
Ademas, en caso de que el caballo de dama blanco se
mueva o sea capturado, el caballo de ‘e2’ podra ocu-
par su lugar.

Descubrir las ventajas

La gran ventaja de la formacién Nimzo-Botvinnik es
que las blancas tienen bien aseguradas las casillas

207



208 Parte II: Ganar experiencia

centrales y tienen la posibilidad de expandirse

en cualquier flanco; de modo que esta formacién de
peones proporciona un poco mas de flexibilidad
que la Inglesa Cerrada.

V reconocer las debilidades

La debilidad principal de esta formacién es la falta
de timoén en la casilla ‘d4’. Si las negras tratan de
establecer un control firme en los escaques oscuros
del centro -al igual que las blancas lo tienen en los
claros—, es posible que las blancas tengan que bata-
llar por el dominio central. Asi, con tantos peones
blancos en casillas claras, el alfil de casillas claras
puede ser dificil de activar.



Capitulo 10

Las jugadas especiales

En este capitulo

- Capturar un peén al paso

>~ Promover un peén a un rango superior
Enrocarse paramover la torre antes

. S T RO o P

5 juegas al ajedrez durante algin tiempo, llegara un
momento en que te toparas con alguien que siga
unas reglas diferentes de las oficiales. Es posible que
esa persona haya aprendido a jugar al ajedrez guiada
por alguien que conocia la mayoria de las reglas pero
desconocia otras o se invent algunas. Lamentable-
mente, y a menos que lleves contigo un reglamento,
puede ser un poco dificil convencer a esa persona de
que las reglas que tu aplicas son las correctas.

En este capitulo se explican las jugadas que més se
prestan a confusién. Es posible que conocer las ju-
gadas especiales no te ayude a evitar el desacuerdo
que puede presentarse de vez en cuando, pero al
menos podrés argumentar con cierto aire de autori-
dad, lo que para algunos amantes del ajedrez es casi
tan bueno como ganar. Ademas, saber cuéles son las
opciones que tienes a tu disposicién en el juego tarde
o temprano da frutos.
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Capturar un pedn que de un
gran salto se coloca a tu lado:
comer al paso
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Comer al paso es un método especial de captura que
solo puede aplicar un peén cuando ha llegado a su
quinta fila. Un peén en quinta puede comerse un pe6n
enemigo si este, desde su casilla de salida, avanza dos
pasos y se coloca junto a él. El peén que captura se mue-
ve diagonalmente una casilla hacia adelante y se come el
peén contrario como si este, en lugar de haber dado dos
pasos, solo hubiese dado uno. Esta situacién puede plan-
tearse varias veces en una partida, pero el derecho de
capturar al paso prescribe si no se ejerce inmediatamen-
te. Solo después del avance de dos casillas de un peén
enemigo, se puede capturar al paso. Es en ese momento,
o se pierde la oportunidad con ese pe6n del rival.

La captura al paso

El siguiente ejemplo ilustra la captura al paso. En el
diagrama 10-1, el pe6n blanco de ‘d2’ se halla en su casilla

;.*l
ri
i

Diagr. 10-1:
Los peones
estan casi
listos para
una captura
al paso
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—
Diagr. 10-2:
El valeroso

peén blanco
se mueve
hacia
adelante dos
casillasy las
negraslo
capturan al
paso

inicial y esta listo para moverse. Para dejar perfectamen-
te clara la captura al paso, los demas peones y piezas se
han quitado del tablero representado en el diagrama; en
una partida real, por supuesto, habria piezas.

Las blancas avanzan dos casillas con su peén (1 d4;
observa el diagrama 10-2a). Durante una sola jugada
las negras pueden capturar legalmente el pe6n de las
blancas (1 ... exd3), como si el peén blanco se hubiera
movido hacia adelante solo una casilla. El pe6n negro
toma la posicién que el peén blanco hubiera ocupado
si hubiese avanzado una sola casilla (diagrama 10-2b).
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Por supuesto, si tu adversario no sabe nada de la cap-
tura al paso, esta jugada puede sorprenderlo. Y si le
cuentas que has capturado al paso, puede decirte que
te inventas las reglas. Conserva la calma y explicale
que el ajedrez es un juego internacional y que la regla
de comer al paso fue adoptada en el siglo xv. Tam-
bién puedes anadir que la regla se acept6 de forma
universal a finales del siglo xix. No obstante, si estas
jugando una partida solo para divertirse, la conducta
deportiva dicta que debes dejar que tu rival repita la
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jugada. Pero si la partida es de torneo, debes llamar
al arbitro. No es culpa tuya que ti conozcas esa regla
y tu contrincante no.

Los detalles que debes recordar
de la captura al paso

i ¢ El peén capturado debe avanzar previamente
dos casillas para que la captura al paso sea
vélida.

% ¢ Sino capturas inmediatamente, pierdes el dere-
cho de hacerlo.

;¢ No tienes obligacion de capturar al paso; de

g hecho, a veces esta captura no es la mejor
jugada que se puede hacer. Por ejemplo, si otro
movimiento llevase a un mate forzado, olvidate
de la captura al paso.

Promocion del pedn

Cuando un peén alcanza el extremo del tablero, es
posible promoverlo para convertirlo en cualquier
pieza que se elija, salvo el rey (cada jugador puede
tener solo un rey). En esencia, después de la promo-
cién, el pe6n muda de vestimenta (se saca el pe6n
del tablero y se coloca en su lugar la pieza elegida).
Casi siempre, los jugadores convierten el peén en
una dama, porque la dama es la pieza mas poderosa
del tablero (lee el capitulo 2 para saber mas sobre las
piezas y su poder). Solo en algunas posiciones extra-
flas y problemaéticas los jugadores al promover un
pedn lo convierten en otra pieza (por ejemplo, cuan-
do coronar un peén en dama da como resultado un
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Diagr. 10-3:
Las blancas
promueven
el pedn a
damay dan
jaque mate
inmediata-
mente

ahogado); esta situacién se conoce como promocion
menor o subpromocién.

En teoria podrias tener nueve damas a la vez: los
ocho peones promovidos y la dama original. {Todo un
harén para el rey! Sin embargo, esta situacién es muy
improbable.

En el siguiente ejemplo, las blancas tienen un peén
mas que las negras, pero no pueden dar jaque mate
al rey negro solo con el pe6n y el rey. (;No sabes por
qué? En el capitulo 4 esta todo lo que necesitas saber
acerca del jaque mate). Las blancas mueven el peén
ala octava fila para poder promoverlo (diagrama
10-3a). En este caso, promover el peén a dama tiene
sentido, especialmente porque la dama promovida da
jaque mate de inmediato (diagrama 10-3b). Con todo,
promover el peén a torre también daria jaque mate en
este ejemplo, asi que cualquiera de las dos opciones
es igualmente vélida. Una promocién menor de caba-
llo o alfil seria una insensatez, dado que estas piezas
no pueden dar jaque mate al rey por si mismas.

Se suele llamar casilla de coronacién a la casilla en
la cual un jugador puede promover un peén, porque

MW S o -~
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lo mas probable es que el pedn se convertira en una
dama (es decir, se coronard) trasllegar a esa casilla.
Es importante controlar la casilla de coronacién para
que, en caso de que el pe6n contrario llegue a ese
escaque, puedas matarle inmediatamente la nueva
dama.

Una jugada que protege al rey
Y pone una torre en movimiento:
el enroque

El enroque es una maniobra que protege al rey y ac-

tiva una torre al mismo tiempo. También es el Gnico
08, momento en una partida de ajedrez en que puedes mo-
3 ~ ver dos piezas a la vez. Puedes enrocarte en el flanco
;’, de rey o en el flanco de dama, el procedimiento y las

normas son iguales: el rey se mueve dos casillas a

la izquierda, o a la derecha, y la torre pasa por enci-

ma del rey y ocupa la casilla adyacente a él, termi-

nando en el lado opuesto al rey. Revisa la posicién

Diagr. 10-4:
Alineacion 3 |5
inicial del s
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Diagr. 10-5:
Las blancas
tienen dos
opciones:
enrocarse
en el flanco
dereyoen
el de dama

inicial del rey y de las torres en el diagrama 10-4
(date cuenta de que no aparecen las demas piezas en
el tablero).

El rey de las blancas pueden enrocarse en el flan-
co de rey (diagrama 10-5a) o en el flanco de dama
(diagrama 10-5b).
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En ambos casos, el rey da dos pasos a unladoy la
torre se desplaza hasta el otro lado de él. La jugada
solo es legal si tocas primero al rey. Técnicamente,
si tocas la torre antes, debes jugar esa pieza. Evita
discusiones y cuando quieras enrocarte, toca al rey
antes que la torre. (Para saber mas sobre el compor-
tamiento en el ajedrez, pasa al capitulo 15.)

Ahora que sabes como es el enroque, debes ser cons-
ciente de que esa jugada no siempre es reglamenta-
ria; se han presentado muchas quejas respecto a este
aspecto técnico.
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Cudndo no puedes enrocarte

No puedes enrocarte en ninguna de las situaciones
siguientes:

v’ Si hay otra pieza entre el rey y la torre.

v Sielreyya se ha movido.

v Sila torre ya se ha movido (no obstante, es po-
sible que puedas enrocarte con la otra torre).

v/ Cuando estés en jaque.

v Si el rey debe cruzar una casilla que domina tu
adversario o llega a una casilla en la que que-

darias en jaque. No puedes enrocarte pasando
por un jaque.

V cudndo si puedes enrocarte

Puedes enrocarte incluso si se da una de estas cir-
cunstancias:

¢, ¢ Latorre esta siendo atacada.

* ' Latorre (pero no el rey) debe cruzar una casi-
. lla controlada por el rival.
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Enroque... jaque...
desenroque. .. promocidn
de pedn... ,matel no...
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Nunca habia visto
jugar al ajedrez
en un tablero
electranico de
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En esta parte...

En esta parte te ayudaremos a que perfec-
ciones tu juego. Desde elegir una estrategia

que funcione hasta sumergirte en las procelo-
sas aguas de la apertura, todo lo que necesitas
para arrancar lo encontraras en estos capitulos.
También se analizan el medio juego, en el que el
combate es méas feroz, y el final, para que puedas
asegurar la victoria.




Capitulo 11

Selecciona tu estrategia:
los principios del juego

En este capitulo
- Jugar hacia el centro
Los cambios de piezas
- El ataque incluso con desventaja numérica
 Asumir el control de las casillas principales
- Impedir que avancen los peones del adversario

P

p)co después de que empezara a competir en tor-
neos, un amigo se me acercé durante una de sus
partidas para lamentarse. Me decia que habia llegado
a la posicién que deseaba, pero no sabia cémo conti-
nuar. Todos los jugadores de ajedrez se han sentido
asi en uno u otro momento durante una partida.

La cuestién es: ;qué hacer si no se puede clavar y
ganar, usar una horquilla o encontrar un patrén de
mate? La respuesta se hace mas clara cuando se estu-
dia el juego de posicién. Incluso en los momentos

en que no hay a mano golpes tacticos (de los que se
habla en el capitulo 5) se puede concebir un plan,

es decir, pensar en términos estratégicos.
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'De hecho, la tactica no se materializa a partir de la
nada, sobre todo en la alta competicién. La tactica
surge como el desarrollo l6gico de un plan bien idea-
do: una estrategia. Y en realidad son los esfuerzos
estratégicos de largo alcance los que preparan estas
escaramuzas tacticas a fin de que un jugador tenga
mas posibilidad de éxito que el otro. Se dice que el
gran maestro del ataque, Rudolf Spielmann (1883-
1942), afirmé que podia hacer sacrificios tan buenos
como los de Alexander Alekhine (que fue campeén
mundial desde 1927 hasta 1935 y desde 1937 hasta su
muerte en 1946), pero que no podia llegar a las mis-
mas posiciones.

Se han escrito libros enteros sobre cémo elaborar
planes en el ajedrez; asi que este escueto capitulo solo
sirve de introduccién al tema. No obstante, espero
que aun siendo breve, el capitulo deje huella en la
parte de tu cerebro dedicada al ajedrez. Emplear la
estrategia, aunque sea minimamente, es mejor que no
usarla en absoluto; o, como decimos los amantes del
ajedrez, incluso un mal plan es mejor que ningtn plan.
Conforme vayas progresando, te daras cuenta de que
el ajedrez tiene sutilezas incluso mas profundas de lo
que habias imaginado. Este proceso interminable de
descubrimiento constituye el atractivo del juego.

Apuntar al centro

No todas las casillas del tablero tienen el mismo va-
lor. Las cuatro casillas centrales, ‘d4’, ‘e4’, ‘d5’ y ‘e5’,
son las mas importantes del ajedrez (diagrama 11-1).
Las casillas contiguas a estas son las siguientes en
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importancia, y asi sucesivamente. Logicamente, el
jugador que domina el centro del tablero controla
la partida.

— ;
Diagr. 11-1: 3|
Las casillas —

centrales del Fkts

tablerode ¢ |°"
ajedrez .

En general, la fuerza de las piezas aumenta cuando
llegan al centro. Torres, damas y alfiles pueden atacar
escaques a distancia, pero peones y caballos deben
acercarse al lugar de la accién para ser eficaces. El
proceso de llevar piezas para influir en el centro se
llama ocupacién central.

El combate por el centro es el tema principal del jue-
go de las aperturas. Esta afirmacién puede demos-
trarse con cualquier secuencia de apertura, pero, en
este caso, seguiremos una apertura conocida como
el Gambito de Dama (en el capitulo 6 se explica qué
es el gambito). En el Gambito de Dama, ambos
ejércitos inician el juego con los peones de dama

(1 d4 d5; si no entiendes esta notacién deberias leer
el capitulo 17), como se muestra en los diagramas
11-2ay 11-2b.

Lajugada que da comienzo al complejo del Gambito
de Dama consiste en que las blancas avanzan el peén
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Diagr. 11-2:
La apertura
de doble
pedn de
dama

Diagr. 11-3:
El Gambito
de Dama...

rehusado

16 [
A t[E

de alfil de dama (2 c4) para atacar el peén negro
(diagrama 11-3a). Las negras pueden aceptar el Gam-
bito de Dama y capturar el peén, pero hacerlo signi-
fica abandonar el centro, ya que las blancas podrian
llevar el pedn de ‘e2’ a ‘e4’. Si las negras capturan el
peon, la apertura se llama el Gambito de Dama Acep-
tado. Eso produce posiciones viables para las negras,
aunque la opcién mas usual es el Gambito de Dama
Rehusado —cuando las negras no se comen el pe6n—
puesto que permite a las negras mantener un punto de
control en el centro. En el Gambito de Dama Rehusado
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las negras apoyan el pe6n de dama con otro peén (2 ...
eb; diagrama 11-3b).

Las blancas desarrollan un caballo hacia el centro
(3 Cc3), como se muestra en el diagrama 11-4a. Fija-
te en que el caballo también esta atacando el pe6n
central negro. Las negras, a su vez, desarrollan un
caballo hacia el centro para defender el pe6n ataca-
do (3 ... Cf6; diagrama 114b).

s [R[A]A [WS[ETaE] o [2[A]4E[S[E]A[E
TR 2R Tz 7[R(2(R| [ (22|12
B 8| e [ml s

— | B | L mal
Diagr. 11-4: N ; . T e s
Tanto las __ s R I A e

negras como 3 | J A =
las blancas g s ]
ponensus 2 2| & & R
caballosen 1 |¢ 1 ';_g;;l 0w .Qjéj =
e a b c d e f g h

a b

Las blancas desarrollan otra pieza: esta vez sacan

el alfil de dama para atacar el caballo de las negras
(4 Ag5), como muestra el diagrama 11-5a. Ahora, el
alfil clava el caballo negro en su posicién actual (la
clavada se trata en el capitulo 5). Debido a que la
jugada de las blancas ataca uno de los defensores del
pedn central negro (el caballo negro), influye indirec-
tamente en el centro. En el diagrama 11-5b, las negras
rompen la clavada moviendo el alfil de rey (4 ... Ae7),
que ahora se interpone entre el caballo y la dama.
Esta jugada permite que el caballo se concentre una
vez mas en defender el pe6n de dama, aunque ya es
evidente la sutileza de la posicién: el alfil blanco
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sigue atacando y el alfil negro esta defendiendo. El
alfil blanco es mas agresivo y todavia puede influir en
el centro si captura el caballo, pero, no obstante, el
alfil negro no tiene esa opcidn.

ERAEEE [E EELEE] =
[E[2[E [2Es] o [E[2]E] [EiE
Diagr.11-5: ° || i
El alfil 5 : il T 1o ah 5 ¢
blanco se I - R T
muevepara ¢ | I RPN P2l PO ¢
atacar,asi 3 [i 01 [N Eid = | R
que el alfil R PN ——
negrosale * pig i 24 & || & [ 2| |7
ahacerle 1[5 | vl A 1t
frente g A=) @A A= gr
a b c¢c d e f g h a

En la siguiente serie de diagramas, ambos jugadores
se mueven con la intencién de controlar el centro.
Las blancas adelantan un peén (5 e3) y asi preparan
el camino para centrar el alfil de rey (diagrama 11-
6a). Las negras desarrollan el caballo restante para
apoyar al que esta siendo atacado (5 ... Cd7), como
aparece en el diagrama 11-6b. Si las blancas se de-
ciden por capturar el caballo negro con el alfil de
dama, el otro caballo negro podra4, a su vez, comerse
el alfil y defender el peén de dama, asi que las blan-
cas no lograrian nada con el cambio de piezas.

Las blancas desarrollan el caballo restante hacia el
centro (6 Cf3; observa el diagrama 11-7a). Las negras
responden enrocandose (6 ... 0-0), como se muestra
en el diagrama 11-7b. El enroque protege al rey negro
y prepara el camino para que la torre se mueva hacia
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e
i
]

Diagr. 11-6:
El pedn
blanco deja
el camino
libre para
el alfil, pero
el caballo
negro de-
fiende a su
hermano

ad !
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el centro (para conocer los detalles sobre el enroque,
vuelve al capitulo 10, donde se explican algunas juga-
das especiales).

Diagr. 11-7:
Las blancas
desarrollan
el dltimo
caballo
solitario y el
rey negro se
enroca

Las blancas desarrollan el alfil de rey (7 Ad3) y pre-
paran el enroque; miralo en el diagrama 11-8a. Enton-
ces, las negras avanzan el peén del alfil de dama para
apoyar el peén central (7 ... c6; diagrama 11-8b).
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Diagr. 11-8:
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La ubicacién de las piezas en el tablero refleja una
posicién clasica en el Gambito de Dama Rehusado.
Las negras tienen un punto de apoyo en el centro

y han desarrollado varias piezas con la intencién

de retenerlo. Las blancas han desarrollado las pie-
zas de manera mas agresiva mediante un ataque al
centro negro. Esta iniciativa (las blancas atacando

y las negras defendiéndose contra el ataque de las
blancas) es posible gracias a que disponen de la pri-
mera jugada y todas las jugadas han sido agresivas.
Las blancas disfrutan de un mayor control central
que las negras, porque han dispuesto las piezas en
mejores casillas (en términos de ajedrez, estas piezas
estan mejor centradas que las negras). Observa que
el alfil blanco de casillas claras tiene mas libertad
que su homénimo negro. Esta libertad adicional de
movimientos es una ventaja de posicion. Esto no es lo
mismo que una ventaja de material o una ventaja en
la estructura de peones (en el capitulo 3 se analizan
los elementos del ajedrez). Este tipo de ventaja pro-
porciona a un jugador con olfato estratégico un pe-
queio punto de ataque, pero debes trabajar bien los
factores estratégicos para que no se evapore esa leve
ventaja. Las blancas no pueden forzar la ganancia de
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material o desmembrar la estructura de peones de
las negras, por lo que ahora han de formular un plan
estratégico que pueda mantener e incluso incremen-
tar su ventaja de posicién.

Las blancas, por regla general, contindan con el enro-
que y luego buscan la mejor posicion para las piezas
pesadas. Las negras también quieren centrar esas
piezas, pero van a tener mas dificultades para conse-
guirlo debido a la posicién restringida de sus fuerzas.
Las blancas trataran luego de crear una debilidad en
la posicién negra, como un peén retrasado (se abor-
da en el capitulo 3), y explotaran esa debilidad.

El cambio de piezas

@EJ 0
&

Si un jugador captura una pieza y el otro jugador
elimina, a su vez, la pieza que ha ejecutado la captu-
ra, se dice que las piezas se han cambiado. Suele ser
dificil saber exactamente cuando hay que cambiar y
cuando no se debe hacerlo, aun para los veteranos
del juego. La comprension de la posicion, llamada
también intuicion posicional (el conocimiento estra-
tégico en ajedrez, en oposicién al conocimiento tac-
tico), te permitira determinar si un cambio es bueno
o malo. Basta recordar que no debes cambiar piezas
solo porque las tenga a tiro; busca las simplificacio-
nes (reduccién de piezas) solo si te favorecen.

A medida que desarrolles tu habilidad estratégica
comprenderas que hay que sopesar bien los cambios de
piezas, sobre todo los de las menores. En especial,
debes ser cuidadoso si pretendes cambiar un alfil por
un caballo: solo se justifica si existe una buena razén

227



228 Parte Ill: Hora de jugar: como avanzar

para ello (como ganar material, tiempo o una casilla
clave). Dos alfiles juntos pueden recorrer todas las ca-
sillas del tablero, pero, por definicién, uno que queda
solo no puede acceder a la mitad de las casillas. Los al-
files también pueden volverse mas poderosos cuando
se acerca el final porque en un tablero relativamente
despejado atacan mas terreno que un caballo.

Aun asi, en muchas partidas magistrales un jugador
cambia un alfil por un caballo. ;Por qué esta contra-
diccién? Aunque el cambio de alfil por caballo sin
ningdn motivo es un error, siempre habra razones
que avalen el cambio:

v/ Ganas material o, al mismo tiempo, empeoras
la estructura de peones (capitulo 3).

v’ El caballo estd ocupando una casilla clave y es
necesario eliminarlo.

v’ El cambio te da ventaja en desarrollo (lo que
significa una ganancia de tiempo).

En general, el jugador que no dispone de espacio
para maniobrar busca eliminar piezas, pero el otro
las evita. Los cambios aligeran la carga defensiva
porque dejan menos piezas atacantes en el tablero y
disminuyen la probabilidad de que las piezas defen-
soras se estorben mutuamente.

Hacer mds con menos:
el ataque de las minorias

Una estrategia que con frecuencia emplean los aje-
drecistas en el Gambito de Dama Rehusado es tan
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comtin y eficaz que merece un nombre para ella sola:
el ataque de las minorias (en el apartado de este mis-
mo capitulo “Apuntar al centro”, se trata el Gambito
de Dama Rehusado).

El término ataque de las minorias se acuii6 para los
casos en que se ataca con peones el flanco en que

el contrario cuenta, justamente, con mayoria (por lo
comun, dos peones contra tres). El propésito del ata-
que es romper la posicion para que las piezas mayores
puedan entrar en juego. La idea es cambiar dos de los
tres peones, y dejar débil y sin apoyo el restante. Lue-
g0, las piezas pesadas entran en accién, atacan el pe6n
y obligan al contrincante a defenderlo. De esta manera,
un jugador siempre se muestra activo y el otro debe
mantenerse a la defensiva. En teoria, el atacante debe
ser capaz de superar al defensor en algiin momento.

El ataque de las minorias puede ser consecuencia de una
posicién como la que se muestra en el diagrama 11-9.

El avance de los peones blancos crea un dilema en
el campo negro: Si las negras capturan los peones
blancos, el peén restante del flanco de dama queda
aislado y débil. Si las negras permiten que el peén de
las blancas capture uno de sus infantes, las negras
quedan con un peén retrasado (después de 1 bxc6
bxc6) que las blancas pueden atacar luego (se ve en
el diagrama 11-10; y en el capitulo 3 hay informacién
sobre los peones retrasados).

El ataque de las minorias es un ejemplo de una estra-
tegia en accién. Las blancas no tratan de atacar inme-
diatamente al rey negro —que estéa a buen recaudo-,
sino que se fijan la meta intermedia de provocar una
debilidad de peones.

229
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Estos dos peones blancos han Después del cambio de peones,
avanzado para atacar tres peones las negras quedan con un pedn
enemigos retrasado y protegido por un alfil

(que deberia estar haciendo algo
mas importante que esto)

QY-MEQ,@ Tal vez pienses que crear una debilidad de peones es
& ] una meta poco pretenciosa, pero como las negras no
24m’ desean perder el pe6n (pues quedarian con desventa-
ja material, asunto tratado en el capitulo 3) tienen
que jugar pasivamente. De ese modo pueden apare-
cer como por arte de magia oportunidades téacticas
para el ejército agresor. La aplicacién exitosa de una
estrategia casi siempre da como resultado situacio-
nes tacticas favorables.

La siguiente idea es una leccién tanto para la vida
como para el ajedrez: pospén la satisfaccién inme-
diata. El principiante puede intentar un ataque
violento contra las piezas de su adversario para
intentar un jaque mate temprano. Un maestro, sin
embargo, aplaza esa satisfaccién inmediata (porque
la experiencia le ha ensefiado que rara vez funciona)
y, en cambio, espera el tiempo necesario y se esfuer-
za tanto como sea preciso para preparar un jaque
mate mas adelante.
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Controlar las casillas clave
para asequrarse una ventaja

A veces, el combate estratégico gira alrededor de lo
que los ajedrecistas llaman una casilla clave (gene-
ralmente un puesto avanzado para una invasién pos-
terior). El atacante domina la casilla en cuestion y el
defensor entra en la disputa.

El atacante que controla y, posteriormente, ocupa
la casilla clave, en general, se asegura una ventaja.
El defensor se vuelve mas y mas pasivo conforme
se va protegiendo de las amenazas del adversario.
Finalmente, llega un momento en que el defensor es
incapaz de responder con eficiencia a las maniobras
del contrincante agresor.

Los ajedrecistas se refieren con frecuencia a una
casilla clave como un puesto avanzado. A los caballos
les encanta ocupar los puestos avanzados. Se han
ganado muchas partidas gracias a la creacién y a la
posterior ocupacién —normalmente por un caballo-
de un puesto avanzado.

Un asunto importante que debemos tener presente
es que casi siempre hay que ocupar las casillas clave
con piezas, no con peones. Por norma, el pe6n no
tiene suficiente movilidad para explotar una posicién
ventajosa conseguida.

La estructura de peones del siguiente ejemplo puede
surgir de la Defensa Siciliana (tratada en el capitulo 12)
y se centra en la lucha por la casilla clave ‘d5’ (marcada
con una X en el diagrama 11-11). Las negras tienen un
peébn retrasado y quieren avanzarlo y cambiarlo por
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uno blanco. Las blancas, por el contrario, pretenden
poner una pieza en esa casilla y bloquear el potencial
avance del peén de las negras.

Ahora colocamos un caballo blanco en ‘d5’ (diagrama
11-12) para demostrar c6mo se puede emplear una
pieza con el objetivo de ocupar y asegurar una casilla
clave. Fijate en que el caballo aumenta el dominio
blanco en la casilla clave. Si las negras no pueden
disputar el escaque con una pieza de igual valor que
el caballo, las blancas moveran el caballo a la casilla
clave y eso sera una espina clavada en el corazén de
las negras durante el resto de la partida.

8 of B B B [
v [ £ [ | [t
6 s+ [ [0 B
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escaque | [0 et Fi 1 e T [GE (AR clave con
clave — — - r - una pieza
— a b ¢ d e f g h a b e d e f 0N m——

En el diagrama 11-13a, las negras tienen un alfil en
juego, pero el alfil corre por el color equivocado. El
alfil de las negras, por lo tanto, nunca disputara la
casilla clave y serd incapaz de apoyar el avance

del peén retrasado de las negras. El pe6n no saldra del
camino del alfil a corto plazo. Si las negras tuvieran
un alfil de casillas claras, podrian moverlo a una posi-
cién desde donde pudieran luchar por la casilla clave
(diagrama 11-13b).
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Diagr. 11-13:
Un alfil que
no ayuda
yunalfil
superhéroe
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Ahora, si las blancas ocupan la casilla clave con el ca-
ballo, las negras pueden, sin mas, capturar el caballo
con el alfil. Luego, las blancas capturan el alfil (exd5),
y el valor de la casilla clave desciende debido a la
movilidad limitada del pe6n (diagrama 11-14).

Con todo, si anades ala ecuacién las damas de am-
bos ejércitos, entenderas que las negras, aun con el
alfil “bueno”, no pueden impedir que las blancas go-
biernen la casilla clave (diagrama 11-15). Mientras las
blancas puedan mantener una pieza en la casilla cla-
ve, el pedn negro retrasado sera una debilidad. Ahora

Diagr. 11-15:
Las piezas,
no los peo-
nes, deben
estar en

Diagr. 11-14:
El pedn blan-
coocupa la
casilla clave
y su valor se las casillas
desploma clave
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las blancas pueden mover el caballo a la casilla clave
y si las negras capturan el caballo con el alfil, la dama
blancareinaré en ‘d5’ (1 Cd5 Axd5, 2 Dxd5). Gracias
al control de la casilla clave, las blancas conservan
una ligera ventaja estratégica.

Contener los peones: el bloqueo

Incluso si sabes muy poco de ajedrez, comprenderas
que los peones son como valiosos soldaditos. Puedes
emplear la estrategia de contener los avances de
peones con piezas (a eso se le llama bloqueo). Al
contrario de lo que pudieras pensar, estas piezas no
pierden el tiempo vigilando a la infanteria, ya que
suelen encontrarse bien ubicadas para emprender
ataques futurosy, generalmente, son invulnerables
ante los embates enemigos.

El diagrama 11-16 muestra un peén pasado en ‘d5’.
Como se describi6 en el capitulo 3, un peén aislado
(sea pasado o no) puede ser débil porque carece del
apoyo de sus compaiieros. Por lo tanto, la manera
correcta de combatir un peén aislado es bloquearlo.

Segin sabemos todos, gracias a Nimzovich (1886-
1935), no basta con controlar la casilla de delante del
peén: hay que ocuparla. He aqui la diferencia entre
limitarse a contener el avance de un pedn (controlar
la casilla con piezas) y bloguear un peén (impedir fisi-
camente su movimiento). El caballo es la pieza ideal
de bloqueo porque mantiene su eficacia aun cuando
solo esta de guardia y porque no se le puede despla-
zar facilmente. Ahora es sencillo entender la jugada
correcta (1 Cd4), en la que las blancas mueven el
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caballo para ocupar el escaque que hay delante del
peén negro (diagrama 11-17).

Fijate en que la movilidad del caballo ‘d4’ no se ha vis-
to afectada. El pedn, por otra parte, esta detenido. Si
logras limitar la movilidad de las piezas del adversario
sin reducir la actividad propia de tus piezas, aumenta-
rén las posibilidades de que superes al contrincante.

TE

Diagr. 11-17:
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Diagr. 11-16:
Un pedn
pasado
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Capitulo 12

Pisa fuerte
desde la apertura

En este capitulo

= Colocar las piezas en los mejores lugares
Masajear al rival

~ Levantarse con el pie derecho
Plagiar jugadas famosas

R R R T TR TR AP N T A S T ST S S RN e e

En el ajedrez, lo mas rapido no es necesariamente
lo mejor. Si intentas dar jaque mate a tu rival lo
antes posible, casi con seguridad haras peores juga-
das en la apertura. Si empiezas a galopar demasiado
pronto, irremediablemente te caeras del caballo. Pero
si durante la apertura sitdas tus piezas en buenas
casillas, podras, finalmente, alcanzar la soiiada meta:
el mate.

En la alta competicién es extremadamente importan-
te conocer muchisimas variantes de apertura. Hay
libros enteros dedicados a ellas, incluso a algunas

de las aperturas de ajedrez menos conocidas. Pero
tranquilizate, para la gran mayoria de los ajedrecistas
no es indispensable para competir un conocimiento
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" tan exhaustivo, ni siquiera para competir en buenas

condiciones.

En lugar de limitarte a memorizar las jugadas de apertu-
ra o las sugerencias de los maestros (lo que se conoce
como la teoria de aperturas), esfuérzate en comprender
algunos principios generales del juego de apertura
(dichos principios se describen en este capitulo). Cuan-
do entiendas esos principios podras jugar de manera
razonable en la primera fase de la partida.

Si comienzas a jugar una aperturay luego te ves in-
merso en otra, se dice que has hecho una transposi-
cion a la segunda apertura. Se puede transponer de un
sistema de apertura a otro porque muchos sistemas
estan hermanados y permiten, precisamente, que el
juego adquiera matices sutiles, sobre todo en la prac-
tica entre maestros. Los buenos ajedrecistas pueden
tratar de engafarte para que juegues una variante
inferior de una apertura, gracias a una transposicién
desde otra apertura. Sin embargo, trasponer no es tan
importante para quienes juegan para divertirse.

Por supuesto, todo el mundo comete errores o queda
atrapado en posiciones inferiores. Cuando a uno lo
confunde el adversario y pica en el anzuelo, le han ten-
dido una celada o una trampa (que no tiene nada que
ver con hacer trampas o con ser un tramposo). Pero no
te preocupes: cometer errores es un modo de ganar
experiencia en el juego. Nadie logra la categoria de
maestro en el ajedrez sin unos cuantos rasguios. Pro-
gresaras mas aprendiendo por qué te has quedado en
una posicién inferior en la apertura que estudiando
de forma anticipada c6mo evitar una eventualidad,
pero sin entender larazén de las jugadas.
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El desarrollo de piezas

SSEJO
&

La primera leccién que debes aprender para progre-
sar es que hay que preparar una lista de prioridades.
En la apertura no solo no debes intentar dar mate a
tu rival, sino que tampoco debes intentar ganar mate-
rial (en el capitulo 3 se cuenta todo sobre el material).
Deja ambos objetivos para mas adelante. La finalidad
principal de la apertura es el despliegue rapido de
tus efectivos hasta posiciones 6ptimas. Sin embar-
go, tampoco deberas limitarte a poner una pieza en
una buena casilla si esa pieza puede ser hostigada
facilmente por las fuerzas contrarias. En la apertura
no solo es importante poner las piezas en escaques
buenos, sino, también, asegurarse de que estos sean
seguros. (Para conocer detalles sobre como controlar
las casillas clave, lee el capitulo 11).

Lamovilizacién rapida de las piezas se llama desarro-
llo. No se considera completo el desarrollo si caba-
llos, alfiles, damas y torres no se han movido de las
casillas originales. Normalmente, también es impor-
tante sacar de la ultima fila los caballos, los alfiles y
la dama. Las torres pueden ser eficaces combatiendo
desde atras, pero el poder de las demas piezas aumen-
ta con solo moverlas hacia el centro.

Controlar el centro

Como se describi6 en el capitulo 3, el dominio central es
un objetivo crucial en una partida de ajedrez. En general,
las piezas ganan poder cuando se llevan al centro. Duran-
te la apertura querras que tus piezas desplieguen todo
su poder en el menor tiempo posible. Mover una pieza

239



240 Parte lll: Hora de jugar: como avanzar

£J0
Q$$

\\siJG
Y

" tres veces para llevarla a la mejor casilla no ayuda mu-

cho si, mientras tanto, las deméas piezas languidecen en
las casillas originales. Asi que la clave es no concentrarse
solo en una pieza, sino prestar atencién a todas.

Observar al vival

Tan importante como lograr un desarrollo rapido es
impedir el desarrollo del adversario. Solo asi se pue-
den explicar algunas maniobras de aspecto extrafio.
Si empleas dos tiempos para obligar a turival a gas-
tar tres, no habran sido jugadas inutiles.

No te involucres en tus planes hasta el punto de llegar
a olvidar que el contrario también juega. Tal como

td intentas interferir en el desarrollo de tu oponente,
él hara lo propio en el tuyo cuando estés intentando
movilizar tus fuerzas... a expensas de las del otro.

Seguir los principios bdsicos

A medida que te familiarices con el juego comenzaras
a aprender algunos principios basicos de la apertura,
no solo con tus experiencias sino, también, con las
de otros jugadores.

Muchos de esos principios son solo pautas, no reglas
obligatorias. Si, por ejemplo, tu contrincante se des-
cuida y te brinda la oportunidad de darle mate, ajus-
ticialo. Si para sentenciarlo debes mover la dama dos
veces o0 una torre tres veces, jhazlo!

v’ Pon las piezas donde consigan su maximo po-
der y hazlo de manera tan eficiente como te
sea posible.

et K 4
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v’ Siotras piezas no se han desarrollado, no mue-
vas una pieza que ya esté desarrollada a menos
que tengas una buena razén para hacerlo.

v Evita poner piezas en casillas donde puedan
ser hostigadas con facilidad y contribuyan al
desarrollo del bando enemigo.

v/ En la apertura, haz el menor nimero posible
de jugadas de peones. Los infantes solo sirven
para ayudar al desarrollo de tus piezas y para
batallar por el centro.
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Atacar las piezas rivales

Cuando descubras lo que significa el desarrollo de
piezas, te preguntaras por qué es tan importante te-
ner la iniciativa. ;Cémo se puede traducir una venta-
ja en el desarrollo en una ventaja mas permanente,
como una ventaja material o una estructura superior
de peones?

La respuesta sencilla es: jataque! Si tienes ventaja de
desarrollo y no atacas, la perderas.

Si disfrutas de una ventaja en el desarrollo, entonces
abre el juego. Necesitas columnas y diagonales abier-
tas que te encaminen a los puntos vulnerables del
contrario. Quieres esas lineas abiertas para mover
tus piezas a posiciones cada vez mas agresivas. Que-
rras combinar el desarrollo con amenazas fuertes,
como un ataque a una pieza que no esta defendida.
Si puedes desarrollar una pieza tuyay, simultanea-
mente, amenazar una pieza enemiga (o, mejor, va-
rias piezas), tu oponente puede perder mas tiempo
repeliendo el ataque. Tus piezas se vuelven mas y
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més amenazadoras y las del defensor se hacen cada
vez mas pasivas. Luego, llegara el momento de ganar
material o jugar para dar jaque mate.

El jugador que lleva la delantera en el desarrollo
intenta abrir lineas de ataque. El que va a la zaga
pretende mantener cerradas esas lineas. Si puedes
combinar un desarrollo superior con lineas de ataque
abiertas, observaréas casi de inmediato que el ele-
mento tactico “conspira” a tu favor. Por el contrario,
si esas lineas permanecen cerradas, pronto te daras
cuenta de que tu ventaja de desarrollo no es un valor
en alza y tu trabajo previo estd quedandose corto
para hacerse con la partida.

Adelantar con jugadas de apertura

En esta seccion examinaremos movimientos iniciales;
intenta analizar por qué estas jugadas son buenas o
no lo son, tanto desde el punto de vista del desarro-
llo como del control central.

Tomar nota de las buenas jugadas
de apertura

Piensa en la primera jugada mas comin en el mundo
del ajedrez, 1 e4 (1a notacién del ajedrez se explica en
el capitulo 17). Las blancas ocupan una casilla central
y atacan otra. La casilla atacada se indica con una X
en el diagrama 12-1 (por supuesto, el pe6n ataca la
casilla que esta a su derecha, pero nos ceiiiremos a
las casillas centrales).



Capitulo 12: Pisa fuerte desde la apertura 243

Diagr. 12-1:
Adelantar el
pedn de rey
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Desde la perspectiva de control del centro, esta juga-
da es obviamente til. ;Es también util para ayudar
al desarrollo de las piezas? Evidentemente. Observa
que el avance del peén abre una linea para el desa-
rrollo del alfil (la linea de desarrollo del alfil se indica
con X en el diagrama 12-2a). El alfil, no obstante, no
es la Gnica pieza que disfruta de una linea abierta.
:Qué sucede con la dama? La dama dispone también
de una linea abierta para moverse (diagrama 12-2b).
Asi que la apertura de las blancas demuestra ser 1til
no solo para controlar el centro, sino también para
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Diagr. 12-2:
La jugada
de pedn de
reyabre dos
lineas de
desarrollo
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desarrollar las piezas. No es de extrafar que esta
primera jugada sea tan popular.

El siguiente ejemplo examina la segunda apertura
mas popular del ajedrez: adelantar dos casillas el
peén de dama (1 d4; observa el diagrama 12-3). Al
mover este peodn, las blancas logran algo muy pareci-
do ala situacién del ejemplo anterior. Observa que el
peén ocupa una casilla central y ataca otra que esta
marcada con una X.
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En términos de desarrollo, ambas jugadas también
son muy similares. Con la jugada del pe6n de dama
se abre una ruta diagonal para un alfil, al igual que
en el primer ejemplo (diagrama 12-4a). Pero esta
vez la dama no tiene una diagonal abierta, solo un
par de casillas en la columna d (diagrama 12-4b).
El avance inicial del pe6n de dama, por lo tanto, no
hace tanto por el desarrollo como el movimiento
inicial del peén de rey.
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Recurrir a las jugadas de
apertura ¢que no son tan buenas

Si continuamos examinando el resto de posibilidades
en la primera jugada, observaras que ninguna otra
apertura logra tanto como las dos opciones descritas
en la seccién anterior. La jugada del siguiente ejemplo
-avanzar el peén de alfil de dama dos casillas

(1 c4)- es muy apreciada en todos los niveles. El peén
ataca una casilla central (marcada con una X) sin
ocupar el centro (diagrama 12-5a). Aunque esta juga-
da abre una diagonal para la dama (mira el diagrama
12-5b), no ayuda a los alfiles. A pesar de todo, 1 c4 es
muy dificil de jugar porque exige conocer muchisima
teoria: la propia de 1 c4 y la que concierne a las posi-
bles transposiciones (a esquemas de 1 d4 principal-
mente). El ejemplo que sigue es aun mas débil.

En la disposicion que aparece en el diagrama 12-6, el
peon de alfil de rey también ataca una casilla central
(marcada con una X), pero con este avance no se ayuda
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a ninguna pieza. De hecho, la seguridad del rey se ve
afectada, porque, ahora, hay una diagonal abierta que
las negras pueden usar como ruta de ataque.
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Recuperarse de una maniobra de
apertura débil

Las jugadas de peones que estan mas alejadas del
centro del tablero suelen ser mas débiles. Sin embar-
go, una excepcion es el fiancheto (tratado en el capi-
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tulo 8), que consiste en el desarrollo de un alfil por su
flanco. Al principio esta jugada puede parecer extrana:
que el pe6n de caballo dé un paso no contribuye a
controlar el centro (diagrama 12-7a). Pero a esta ma-
niobra le sigue, casi invariablemente, el desarrollo del
alfil a la casilla ocupada anteriormente por el peén (1
g3y 2 Ag2, por ejemplo). Las X en el diagrama 12-7b
muestran que el alfil esta atacando ahora las casillas
centrales clave desde una distancia segura. Esta juga-
da puede abrir un ataque sumamente eficaz, pero en
general no es tan dificil de contrarrestar como las dos
jugadas que examinamos en la seccién anterior.
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Explorar las jugadas comunes
de apertura

Es imposible hacer una lista de todas las aperturas de
ajedrez que se han empleado a lo largo de la historia,
pero al menos es posible senalar algunas de las mas
comunes. Si albergas la esperanza de impresionar a la
gente con un detallado conocimiento del juego, debe-
ras identificar por su nombre las siguientes aperturas.

247
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Y si acudes a un club, te daras cuenta de que ese voca-
bulario es muy iitil al hablar de ajedrez. Por ejemplo,
puedes decirle a un colega que viste que planteaba
una siciliana en su ultima partida y que quieres que te
cuente cémo le fue. Huelga decir que es muy impor-
tante hablar acerca del ajedrez con los demaés.

Es muy probable que con solo seguir los principios
basicos de apertura que se describen en este capitu-
lo juegues una partida decente. Pero si no distingues
la Defensa Francesa de la Apertura Espaiiola, la gente
cuestionara tu sabiduria.

Es imposible ensefiar a jugar bien una apertura con
solo unas cuantas directrices. Asi que el objetivo

de este capitulo es iniciarte en los principios basicos de
la apertura. No recomiendo memorizar montones

de variantes porque eso produciria mas dafo que
beneficio. Si recuerdas los principios béasicos, te ira
bien. En cambio, si intentas recordar demasiadas
secuencias de jugadas y no entiendes por qué las
haces, jugards como un autématay perderas muchas
partidas; cuando tu adversario se aparte de la infor-
macién contenida en este libro, perderas el rumbo.

Lo dificil de muchos de los nombres de las aperturas
es que no todos son universales. Hace 50 afios no
existia Internet y en las convenciones de nombres
imperaban las costumbres locales. Algunos nombres
se internacionalizaron a partir de una o dos publi-
caciones de amplia circulacién, otros todavia varian
en diversos lugares del mundo. Por ejemplo, algunos
ajedrecistas conocen la secuencia de apertura que
vamos a estudiar a continuacién con el nombre de
Ruy Lopez —por el clérigo extremeiio de Zafra, Ruy L6-



Diagr. 12-8:
Jugadas de
doble pedn

de rey
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pez de Segura, que la popularizé- y otros la conocen
con el nombre de Apertura Espariola, por el origen del
ajedrecista.

Aperturas de doble pedn de rey

Todas las aperturas de doble pe6n de rey comienzan,
naturalmente, con el avance 1 e4 e5, como muestra
el diagrama 12-8. Varias aperturas muy conocidas
empiezan asi.
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La Apertura Espaiiola, o Ruy Lipez

Esta apertura comienza con el avance de ambos peo-
nes de rey (diagrama 12-8). La siguiente jugada de las
blancas es de caballo (2 Cf3) que ataca el pe6n de e
de las negras. En respuesta, las negras mueven el ca-
ballo de dama (2 ... Cc6) y defienden el pe6n (diagra-
ma 12-9a). Después, las blancas llevan el alfil a ‘b5’

(3 Ab5) y llegamos, por definicién, a lo que se conoce
por Apertura Espaiiola (diagrama 12-9b).
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En la Apertura Espafiola,
esta casilla esta en disputa
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Siempre me ha gustado la l6gica de esta apertura.
Después de la jugada de los peones, el caballo blanco
sale para atacar el peén negro. El caballo negro lo de-
fiende y el alfil blanco ataca el caballo que, a su vez,
defiende al pe6n. Mas adelante la partida se caracte-
riza por el combate enconado por el control del peén
de ‘e5’ (0, mas exactamente, la casilla que ocupa el
peén): las blancas quieren capturarlo sin correr ries-
gos. Las negras pretenden mantenerlo y las blancas
lucharan como puedan contra ‘e5’.

La escocesa

Si después de la misma secuencia de apertura del
diagrama 12-8 las blancas avanzan el pe6n de dama
dos casillas (3 d4) en lugar de mover el alfil, l1a aper-
tura se llama escocesa (diagrama 12-10). El nombre
data de una serie de partidas por correspondencia
que comenzaron en 1824 entre los clubes de ajedrez de
Londres y de Edimburgo. Curiosamente, el equipo
de Londres usé primero esta apertura, pero a los
escoceses les gust6 tanto que comenzaron a usarla
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Con la Apertura Escocesa se

Diagr. 12-10:
EnlaApertura
Escocesa, el
peén de dama
avanza dos
casillas

ejerce una presion inmediata
.| sobre este pedn

i
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también. Los escoceses ganaron el duelo y se queda-
ron con el premio y con el nombre de la apertura.

La idea tras la Apertura Escocesa es semejante a la
de la espafiola: ejercer presidn sobre el pe6n central
negro. Es mas directo mover el peén de d a ‘d4’, pero
con frecuencia esta accién produce cambios tempra-
nos de piezas y peones, lo que acaba por reducir las
oportunidades de ataque de las blancas. En la actuali-
dad la mayoria de los jugadores prefieren la Apertura
Espafiiola, también llamada tortura espafiola.

La Defensa Pétrov

Si las negras desarrollan el caballo de rey en el segun-
do turno (2 ... Cf6), como se muestra en el diagrama
12-11, en lugar de desarrollar el caballo de dama,
como se ve en el diagrama 12-9a, la apertura se con-
vierte en la Defensa Pétrov o rusa, llamada asi por un
gran jugador ruso del siglo xix.

La idea tras esta defensa es diferente de la que hay
tras las dos aperturas anteriores: en lugar de defen-
der el pe6n atacado, las negras contraatacan el pe6n
central blanco.

251
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—
Diagr. 12-11:
Defensa
Pétrov: el
caballo de
rey avanza
en el segun-
do turno

—
Diagr. 12-12:
Tanto las
blancas
como las
negras
eliminan los
peones de
rey adver-
sarios

Con la Defensa Pétrov el caballo
negro ataca este pedn

El problema de la Defensa Pétrov

La Defensa Pétrov tiene una trampa bien conocida,
que surge de manera muy légica, asi que es muy facil
caer en ella. Para llegar a la posicién inicial, mira

el diagrama 12-11. La siguiente jugada légica de las
blancas es capturar el peén negro expuesto (3 Cxe5),
como en el diagrama 12-12a. Légicamente, uno
espera que las negras lleven a cabo la misma idea,

es decir, que capturen el peén blanco indefenso

(3 ... Cxed), como se aprecia en el diagrama 12-12b.

El problema es que la columna del rey negro ha que-
dado abierta. Esta apertura permite que las blancas
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Diagr. 12-13:
La dama
blancava
en pos del
caballo
negro, el
cual huye

Diagr. 12-14:
Eljaque
descubierto
se encarga
delas
negras
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ejerzan una amenaza que las negras no pueden limi-
tarse a copiar. En el diagrama 12-13a, las blancas ata-
can el caballo negro con la dama (4 De2). Las negras
pueden optar por retirar el caballo (4 ... Cf6), como
refleja el diagrama 12-13b.
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Si las negras retiran el caballo, las blancas ganan

la dama negra con un jaque descubierto (5 Cc6+),
como se muestra en el diagrama 12-14: el movimiento
del caballo blanco permite que la dama dé jaque al
rey negro; la dama negra perece porque sus piezas
no pueden escapar del jaque y protegerla, en una
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Diagr. 12-15:
Si la dama
negra se
mueve, el
caballo se
perdera

sola jugada (los detalles sobre el jaque se dan en el

capitulo 4). Ademas, las negras no pueden copiar la
jugada de la dama blanca que se ha efectuado en el
diagrama 12-13a.

;Por qué no pueden las negras calcar el movimiento
blanco? Si dispones las piezas en el tablero como en
el diagrama 12-13a, veras que si las negras copian la
jugada de la dama blanca (4 ... De7), como se muestra
en el diagrama 12-15a, entonces las blancas capturan
el caballo negro (5 Dxe4) y, simultaneamente, prote-
gen el suyo (diagrama 12-15b). A partir de ahora no
importa cudnto se retuerzan las negras, las blancas
tendran ventaja material.
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La solucion de Pétrov

A partir de la posicién del diagrama 12-12a, las ne-
gras pueden ejecutar la idea basica, pero de manera
diferente: primero se ataca el caballo blanco con el
peén de dama (3 ... d6) —mira el diagrama 12-16-y
luego se captura el pe6n de rey enemigo.



Diagr. 12-16:
El pedn de
dama negro
repele el
caballo
blanco

Diagr. 12-17:
El caballo
negro cap-
turael pedn
blanco
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Las negras obligan al caballo blanco a retirarse

(4 C£3), como muestra el diagrama 12-17a, y luego
pueden capturar el peén blanco (4 ... Cxe4); observa
el diagrama 12-17b.
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Si las blancas intentan la misma clavada que antes

(5 De2; diagrama 12-18a), las negras responden

(5 ... De7) y rompen la clavada, como se representa
en el diagrama 12-18b (vuelve al capitulo 5 para cono-
cer mas detalles sobre la clavada). Entonces la par-
tida se equilibra. Solo tienes que recordar que, antes
de capturar el pedn, hay que atacar el caballo blanco.

255



256 Parte lll: Hora de jugar: como avanzar

Diagr. 12-18:
La dama
negra ruge
en respuesta
ala clavada
de las
blancas

Diagr. 12-19:
Romance

de peones:
el pedn de
dama defien-
de el pedn
de rey

La Defensa Philidor

Si las negras, en lugar de emplear el caballo de dama,
defienden el pe6n de rey con el pe6n de dama

(2 ... d6), como se muestra en el diagrama 12-19, en-
tonces la variante de apertura se llama Defensa Phili-
dor (para saber mas sobre Francois-André Danican
Philidor, puedes acudir al capitulo 18). Esta eleccién
defensiva es sélida, pero pasiva. Una de las desventa-
jas principales es que las negras han bloqueado el ca-
mino de su propio alfil de casillas oscuras. Hoy en dia,
la mayoria de los ajedrecistas prefieren una defensa

Con la Defensa Philidor, las negras
protegen este pedn con otro pedn

q B
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activa a una pasiva, por lo que raras veces se emplea
la Defensa Philidor en las partidas magistrales.

Aparte de la espafiola, la escocesa, la Pétrovy la
Philidor, existen otras aperturas abiertas impor-
tantes. Entre ellas mencionamos las siguientes: la
Apertura Vienesa (1 e4 e5, 2 Cc3); la Apertura de los
Cuatro Caballos (1 e4 €5, 2 Cf3 Cc6, 3 Cc3 Cf6); la
Apertura Italiana, o giuoco piano, (1 e4 e5, 2 Cf3 Cc6,
3 Ac4 Ac5); el Gambito Evans (1 e4 e5, 2 Cf3 Cc6, 3
Ac4 Ac5, 4 b4); la Defensa de los Dos Caballos (1 e4
e5, 2 Cf3 Cc6, 3 Ac4 Cf6); la Defensa Hiingara (1 e4 e5,
2 Cf3 Cc6, 3 Ac4 Ae7); laapertura Ponziani (1 e4 e5, 2
Cf3 Cc6, 3 c3); el Gambito Letén (1 e4 e5, 2 Cf3 5); la
Apertura de Alfil (1 e4 e5, 2 Ac4); el Gambito de Rey
(1 ed €5, 2 {4), y la Apertura Central (1 e4 e5, 2 d4).

Mas alternativas:
otras respuestas de las negras

Examinemos ahora otras respuestas de las negras
cuando en la primera jugada las blancas avanzan
dos casillas el peén de rey (1 e4). Estas réplicas en
las que el pe6n de rey negro no avanza dos casillas
(1 ... e5) se conocen como aperturas semiabiertas.

La Defensa Francesa

La Defensa Francesa (1 e4 e6) se describe con méas
detalle en el capitulo 8, pero la idea basica es luchar
por las casillas centrales claras. La defensa es muy
so6lida pero tiene una desventaja semejante a la de
la Defensa Philidor: en este caso, el alfil de casillas
claras negro queda atrapado detrés de la cadena de
peones (se ve en el diagrama 12-20).
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Diagr. 12-20:
El alfil de
casillas
claras negro
no tiene a
donde ir

Diagr. 12-21:
Un dese-
quilibrio
inmediato

La Defensa Siciliana

La Defensa Siciliana (1 ... ¢5) es muy conocida en todos
los niveles. En ella, un peén central blanco se cambia,
finalmente, por un peén de flanco negro, como se
muestra en el diagrama 12-21, lo que lleva a un dese-
quilibrio (las negras tendran dos peones centrales por
uno de las blancas, pero las blancas, en compensacion,
gozaran de ventaja espacial y de desarrollo; el capitulo
3 se consagra a los detalles sobre tales elementos). El
desequilibrio produce tensién porque es dificil evaluar
dos elementos si estos no son de la misma clase. ;Qué
es mas importante: un kilo de manzanas o tres pares de
calcetines? Depende de la situacion.

En la Defensa Francesa,
este alfil queda atrapado

.M. .
e e Con la Defensa Siciliana, las
| 4 blancas y las negras pierden

estos peones




Diagr. 12-22:
Blancas

y negras
pelean
por‘d5’
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La Defensa Caro-Kann

La Defensa Caro-Kann (1 e4 c6) también es muy popu-
lar, pero se considera menos emocionante que la sici-
liana porque en ella normalmente se cambia un peén
de centro blanco por un peén de centro negro muy al
principio de la partida (el diagrama 12-22 muestra el
desarrollo de la Caro-Kann). Las negras quieren llevar
el pe6n a ‘d5’ (2 ... d5) para desafiar al pe6n blanco
de ‘e4’. Este intercambio conduce a posiciones equili-
bradas: la defensa es sélida, pero carece de tension.

En la Defensa Caro-Kann las negras
mueven este pedn primero para
apoyar el avance del peén de dama

- M W & ot @ =~ @

La Defensa Alekhine

La Defensa Alekhine (1 ... Cf6) lleva el nombre del cam-
pe6n del mundo Alexander Alekhine (del que se habla
mas en el capitulo 19). Esta defensa es arriesgada y
provocadora, asi que no suelo recomendarla a los
principiantes. Es arriesgada porque deja a las blancas
la oportunidad de establecer un centro avanzado, y

es provocadora porque las reta a empujar el peén de
rey otra casilla (2 e5); se muestra en el diagrama 12-23.
Desde ‘e5’, el pedn atacaré el caballo negro y lo obli-
garé una vez mdas a moverse. Las negras saben que el
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———
Diagr. 12-23:
Una
provocacion
inmediata

L ——

pedn . blanco habra traspasado la mitad del campo de
batalla y que lo someteran a un ataque. Si la estrategia
de las negras es exitosa, entonces se derrumbara la
formacién blanca. Si no tienen éxito, las negras acaba-
ran con poco espacio y pasivas.

provocan a las blancas para que
avancen el pedn de rey
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Con todo, las negras también pueden enfrentarse a 1
e4 con la Defensa Escandinava (1 e4 d5); la Defensa
Nimzovich (1 e4 Cc6); la Defensa Pirc (1 e4 d6, 2 d4 Cf6
3 Cc3 g6), y la Defensa Moderna o Robatsch (1 e4 g6).

Por favor, las damas primero:
la apertura de doble pedn de dama

La segunda jugada en importancia y en popularidad
cuando se inicia el juego es 1 d4. Si las negras respon-
den de la misma manera (1 ... d5), como se muestra
en el diagrama 12-24, entonces llegamos a una partida
de doble peén de dama, lo que los ajedrecistas cono-
cen como aperturas cerradas. Por ahora concéntrate
solo en identificar las aperturas por sus nombres; no
te preocupes de cémo se juegan.



Diagr. 12-24:
Jugadas de
doble pedn

de dama
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El Gambito de Dama

La apertura mas usual, una vez que se han movido los
peones de dama, es el Gambito de Dama (1 d4 d5, 2
c4), que se muestra en el diagrama 12-25. En el Gam-
bito de Dama las blancas ofrecen el peén de ¢ para
que las negras lo capturen; estas pueden aceptarlo o
rehusarlo. En el capitulo 11, en la seccién “Apuntar al
centro”, se estudian ambas alternativas.

En el Gambito de Dama (diagrama 12-25) las negras
deben decidir si capturan el peén ofrecido o lo rehu-
san. El diagrama 12-26a muestra la versién aceptada
(2 ...dxc4) y el diagrama 12-26b ilustra la variante
rehusada (2 ... 6), esto es, las negras se niegan a
capturar el peén blanco y, en lugar de ello, defienden
el pe6n de dama con el peén de rey.

5E »

. . - . -
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IR RERREREAE _1’, KA L8| Diagr 12-25:
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Una vez ejecutadas las jugadas 1 d4 d5 y 2 c4 e6, las
posibilidades para ambos bandos se ramifican muchi-
simo. He aqui algunos ejemplos: la Defensa Ortodoxa
(1d4d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Ag5 Ae7, 5 e3 00, 6 Cf3);
la Defensa Cambridge-Springs (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3
Cf6, 4 Ag5 Cbd7, 5 Cf3 c6); la Variante del Cambio
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Diagr. 12-26:
El Gambito
de Dama,
aceptadoy
rechazado

‘(1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 exd5); la Variante 5 Af4

(1 d4d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Cf3 AeT, 5 Af4); la Va-
riante Ragozin (1 d4 d5, 2 ¢4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4 Cf3 Ab4);
la Variante Manhattan (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 Cf6, 4
Ag5 Cbd7, 5 Cf3 Ab4); la Defensa Tarrasch y Semita-
rrasch (1 d4 d5, 2 c4 e6, 3 Cc3 c5); la Defensa Keres (1
d4 d5, 2 c4 Af5), etc.
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La Eslava y la Semieslava

La Eslava (1 d4 d5, 2 c4 c¢6) fue popularizada por el
gran maestro ruso Mijail Ivanovich Chigorin a finales
del siglo xix. La apertura sigue siendo en la actuali-
dad un arma de primera incluso en los niveles mas
elevados de competicion. En esta apertura las negras
defienden el pe6n de dama con el peén de c sin cerrar
el paso del alfil de casillas claras (diagrama 12-27). La
Semieslava y la Eslava se diferencian poco; lo Gnico
que hacen las negras en la Semieslava es introducir la
jugada 4 ... e6 tras 3 Cf3 Cf6, y 4 Cc3, en lugar de

4 ...dxc4 de la Eslava.

Chigorin también popularizé la llamada Defensa Chi-
gorin (1d4 d5, 2 c4 Cf6).
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Diagr. 12-27:
La apertura
Eslava
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Defensas indias

La respuesta méas habitual de las negras cuando las
blancas juegan 1 d4 es 1 ... Cf6, como se muestra en
el diagrama 12-28. Esta jugada lleva a las llamadas
defensas indias, que siguen considerandose muy
fiables. Esta convencién nos llega del chaturanga,
juego precursor del ajedrez moderno y original de
la India (se piensa que se cre6 el siglo vii de nuestra
era, o antes). Una partida de chaturanga abria, nor-
malmente, con el desarrollo de un alfil en el flanco
(este desarrollo en el flanco se llama fiancheto y se
describe en el capitulo 9). En las defensas indias las
negras mueven primero el caballo para impedir que
las blancas establezcan una pareja de peones centra-
les (los detalles de los peones centrales se dan en el
capitulo 3) con el avance e2-e4. La jugada de caballo
suele continuarse con un fiancheto.

Es mejor que al principio salgas con aperturas mas

faciles, como la de doble peén de dama, y esperes a
tener mas experiencia para aproximarte a las defen-
sas indias.
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Diagr. 12-28:
El precursor
de las defen-

sas indias

Diagr. 12-29:
La Defensa
India de Rey

Gracias al movimiento del caballo,
las negras impiden que este pedn
dé dos pasos

La Defensa India de Rey

En la Defensa India de Rey se hace un fiancheto de
alfil en el flanco de rey (diagrama 12-29). Las negras,
por lo regular, se enrocan rapidamente (en el capitulo
9 se trata el enroque) y solo entonces comienzan a
atacar los peones centrales de las blancas con sus
propios peones. Esta es una manera muy apreciada
de combatir la apertura de peén de dama, pero tam-
bién es muy compleja.

Con la Defensa India de Rey las
negrasdesarrollan este alfily se
preparan para enrocarse
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La Defensa India de Dama

En la Defensa India de Dama se hace un fiancheto de
alfil en el flanco de dama (diagrama 12-30). La estra-
tegia es muy similar a la Defensa India de Rey. Las
negras tratan de atacar el centro blanco solo después
del enroque. Los alfiles atacan el centro desde posi-
ciones seguras, lo que ayuda a las negras a desarro-
llar su contrajuego.

Enla Defensa India de Dama las

[ =
s | E Q & ﬁ &|B| |E| negras desarrollan este alfil primero
g F =g T e y preparan un eventual enrogue en el
! i .i' i 24 1 t 1 flanco de dama, todo esto antes de
6 i. I | ||| atacarel centro
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Diagr. 12-30: — e
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Las negras disponen de mas armas indias para en-
frentarse a 1 d4: la Defensa Nimzoindia (1 d4 Cf6, 2 c4
€6, 3 Cc3 Ab4); la Defensa Bogoindia (1 d4 Cf6, 2 c4 e6,
3 Cf3 Ab4+); la AperturaCatalana (1 d4 Cf6, 2 c4 €6, 3
g3); la defensa benoni (1 d4 Cf6, 2 c4 ¢5); el Gambito
Volga o Benko, (1 d4 Cf6, 2 c4 c5, 3 d5 b5); el Gambito
Budapest (1d4 Cf6, 2 c4 €5), y la Defensa Gruenfeld
(1d4Cf6 2 c4 g6 3 Cc3d5).

Ademas, contra 1 d4 las negras pueden plantear la
Defensa Holandesa (1 ... f5). -



Capitulo 13

Progresa en el medio juego

En este capitulo
Elaborar un plan con unas pautas y algo de creatividad
» Saber cuando atacar y cémo obtener el mayor provecho

MR e

La fase de la apertura de una partida de ajedrez es
para los estudiosos con gafas de pasta y cuader-
nos de notas, pero el medio juego es el reino de los
aventureros, de los locos y de los excéntricos. En las
aperturas y los finales se emplean algunas tacticas,
pero el medio juego esta repleto de ellas (si necesitas
recordar las tacticas vuelve al capitulo 5); pero no
olvides que la tactica es la culminacién de un buen
plan. Asi que en este capitulo aprenderas algunos
detalles que te ayudaran a elaborar planes.

Cuando llegues al medio juego...

El medio juego comienza después de que las piezas
estdn desarrolladas y sucede a la fase de apertura.
Para desenvolverse bien en el medio juego no es
necesario tener un arsenal de teoria tan vasto como
para las aperturas y los finales. Lo poco que se ha
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teorizado sobre el medio juego del ajedrez indica
que, por lo general, los jugadores tiran de sus pro-
pios recursos en esta fase de la partida, pero al mis-
mo tiempo implica que es aqui donde es posible ser
mas creativo.

Jugar bien el medio juego es extremadamente dificil.
Es bastante habitual que haya jugadores que, aun
siendo buenos en otras fases de la partida, no sepan
navegar adecuadamente por estas procelosas aguas.
Quiza conozcan los principios de la apertura y com-
prendan dénde deben poner las piezas, pero no ten-
gan idea de qué hacer después de esas jugadas.

Pero animate, especialmente si engrosas las filas de
los que tienen problemas con el medio juego, porque
esta fase también se rige por principios que pueden
fomentar tu juego creativo. Si estudias y sigues estos
principios, podras jugar bastante bien esta fase de la
partida.

Es posible decir muchas cosas mas acerca del medio
juego. Sin embargo, el mejor maestro es la experien-
cia. Reproducir partidas magistrales es una forma de
obtener esa experiencia, pero no encontraras mejor
modo de aprender a lograr un medio juego exitoso
que ponerte a jugar. Mi mejor consejo es que leas el
resto de este capitulo, en el que descubrirds c6mo
formular un plan de juego y aprenderas a atacar a tu
rival de la manera mas eficaz posible durante esta
agresiva fase de la lucha. Después de aprender los
aspectos basicos, consigue un rival, elige una apertu-
ra (repésalas en el capitulo 11) y pon emn practica tus
estrategias de medio juego.
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Formular un plan de medio juego
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El ajedrez no es un juego que se deje reducir a una
simple suma aritmética. Es posible entender de forma
aislada cada elemento, pero aun asi hay que batallar
por la causa. Sin embargo, en el medio juego tienes
que poder evaluar una posicion (la disposicién de las
piezas en el tablero) de manera correcta, o al menos
adecuada, antes de pensar que puedes formular el
plan apropiado. En el ajedrez, si no puedes planificar
bien, te encontraras moviendo las piezas sin rumbo
fijo a la espera de que el contrincante cometa un
error garrafal.

Ten en cuenta los principios rectores que se describen
en las siguientes secciones.

Evaluar la posicion

Para formular un plan, primero debes evaluar la
posicién del tablero y, para tener éxito, el plan debe
corresponder a las demandas de la posicién. Si, por
ejemplo, tus piezas y tus peones estdn preparados
para atacar en el flanco de rey, entonces por ahi de-
bes atacar.

Cada posicion hay que juzgarla por sus propios méri-
tos. Las reglas del ajedrez tienen tantas excepciones
que seguir de manera ciega una férmula condena al
fracaso. Algunos jugadores claman que no hay justi-
cia en el ajedrez, ya que siguen las directrices gene-
rales formuladas en los manuales y, aun asi, siguen
perdiendo. Los que llevamos méas tiempo jugando
hablamos de “la injusticia igualitaria del ajedrez”; con
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ello queremos decir que la excepcién a la norma que
hoy te hace perder a ti sera la excepcién que mafnana
lleve a tu adversario al desastre.

Ludek Pachman expone en su libro Estrategia moder-
na en ajedrez los siguientes factores de evaluacion:

v/ Larelaciéon de material, esto es, la igualdad de
material o la superioridad de material de cual-
i quiera de los ejércitos.

L v’ El poder de las piezas individuales.

° ¢ Lacalidad de los peones individuales: aislados,
doblados, etc. (tratado en el capitulo 3).

1 ¢ La posicién de los peones, esto es, la forma-

cién de peones (tratado en el capitulo 8).

v La seguridad del rey.
v/ La cooperacién entre piezas y peones.

Los elementos de movilidad de piezas y seguridad
delrey tienen prioridad en el medio juego. La movi-
lizacién rapida de las piezas permite el ataque, y si
eres capaz de crear una debilidad en la posicién del
rey enemigo, tal vez puedas ganar material o intentar
directamente un jaque mate. Incluso si el rival prote-
ge al rey, es posible que acabes obligandolo a hacer
alguna otra concesién, lo que normalmente es sufi-
ciente para preparar el camino hacia la victoria.

Las piezas pueden moverse muy rapidamente y cam-
biar la naturaleza del juego. Es necesario adoptar o
abandonar planes si se producen cambios bruscos.
No puedes aferrarte a un plan si el adversario lo ha
frustrado; debes aprender a adaptarte a la nueva
posicién. Esto ocurrird muchas veces a lo largo de
una partida.
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Aprovechar la estructura de peones

Los peones tienen menos movilidad que las piezas,
asi que puedes fijar con mayor rapidez su ubicacion.
La conclusién, por lo tanto, es que las caracteristicas
esenciales de la formacion de peones (mévil, fija, etc.,
como se describen y analizan en el capitulo 8) y la
calidad de los peones (dobles, aislados, etc., asuntos
tratados en el capitulo 3) durante el medio juego es la
pista mas fiable sobre la viabilidad de cualquier plan
en particular.

No puedo imaginar mejor ilustracién de lo expuesto
en el parrafo anterior que el ejemplo que viene a con-
tinuacion. Este ejemplo es un estudio compuesto por
W. E. Rudolph en 1912 que se publicé en la revista de
ajedrez francesa La Strategie (los estudios son posi-
ciones creadas por un compositor, no son posiciones
recogidas del juego real).

En el diagrama 13-1 las negras tienen ventaja mate-
rial, pero la posicion es inevitablemente de tablas.
Debido a que los estudios son situaciones creadas
por una persona, comienzan con un enunciado que
advierte a qué jugador le toca mover y cudl es el
resultado que se quiere obtener. En este caso: “jue-
gan las blancas y empatan” (a pesar de la ventaja
material de las negras). La formacién de peones es la
clave para encontrar el plan adecuado. Las blancas
pueden dejarla bien cerrada.

Las blancas mueven el alfil de casillas claras y dan
jaque al rey negro (1 Aa4+), como se muestra en el
diagrama 13-2a. Las negras no tienen otra opcién que
capturar con el rey el alfil que da jaque (1 ... Rxa4); la
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—
Diagr. 13-1:
Las negras

tienen venta-
ja material,

pero las
blancas dan
con el plan
correcto

Diagr. 13-2:
El alfil blan-
co seinmola
ante elrey
negro

situacién se ve en el diagrama 13-2b. De otro modo, las
blancas dan jaque perpetuo al rey negro (el alfil lanza
el jaque desde la cuarta fila, luego desde la tercera,
luego desde la cuarta, y asi sucesivamente, porque el
rey negro solo puede oscilar entre ‘b5’ y ‘c4’).

Lo que sigue es tan divertido como instructivo. En
cada turno, las blancas adelantan un peén para dar
jaque al rey; deben ejecutar el plan en el orden co-
rrecto o las negras abrirdn una puerta de escape para
su rey. Con todo, si las blancas ejecutan el plan al

pie de laletra, las negras no tienen otra opcién que
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Diagr. 13-3:
El humilde
pedn blanco
pone a las
negras en
jaquey
obliga al rey
a huir

Otro pedn
blanco entra
en escena
y hace que
el rey negro
retroceda
de nuevo

recorrer el camino deseado, porque el rey negro solo
tiene una jugada reglamentaria en cada turno. Las
blancas dan jaque llevando el peén de ‘b2’ a ‘b3’

(2 b3+), como muestra el diagrama 13-3a, y el rey
negro debe moverse a la Gnica casilla disponible, ‘b5’
(2 ... Rb5), como se ve en el diagrama 13-3b.
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Las blancas usan exactamente la misma idea que
ilustra el diagrama 13-4a. El peén de ‘c3’ avanza a ‘c4’
(3 c4+) y, una vez mas, da jaque al rey negro, que solo
dispone de una casilla a la que puedair, ‘c6’ (3 ... Rc6;
mira el diagrama 13-4b).
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Diagr. 13-5:
Un tercer
pedn blanco
empuja al
rey negro

———
Diagr. 13-6:
Las blancas

crean una
muralla in-
franqueable

Por tercera vez, las blancas se valen de un peén para
dar jaque al rey negro (4 d5+; diagrama 13-5a), el cual
se mueve a la Gnica casilla disponible, ‘d7’ (4 ... Rd7);
puedes verlo en el diagrama 13-5b.

Por dltima vez, las blancas dan jaque llevando el
pebn de ‘e5 a ‘e6’ (5 eb+); esta reflejado en el diagra-
ma 13-6a. Ahora, el rey negro puede elegir a dénde
moverse, pero la libertad lograda ya no es importan-
te. Las negras pueden capturar el alfil (5 ... Rxd8),
como se muestra en el diagrama 13-6b, o ir a otro
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escaque, pero jamas penetraran en la fortaleza de
peones erigida por las blancas. Las dos torres y el
alfil de ventaja no podran emplearse como arietes.

Las blancas sellan la posicién con una ultima jugada
de pe6n (6 £5); observa el diagrama 13-7. Ninguno de
los ejércitos puede atravesar el territorio enemigo,
asi que la partida termina en tablas. Como puedes
ver, a veces la ventaja de material no importa.

—
Diagr. 13-7:
Las blancas
han sellado

la estructura 3

de peones

delas

negrasy
empatan

oy

s~

b |k

e

o [E
| s

Buscar maneras de usar
el ataque de las minorias

En una partida real, los peones no son tan dominan-
tes como se describe en la seccién anterior, pero
influyen en la ubicacién de las piezas y en la selec-
cién de los planes. En el capitulo 11 examinamos los
detalles del llamado ataque de las minorias, que es
un ejemplo tipico de la influencia de los peones en el
medio juego. El ataque de las minorias es un ataque
de flanco en el que uno o dos peones se enfrentan a
un nimero superior de piezas. El siguiente ejemplo
muestra este plan en la practica.
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—
Diagr. 13-8:
Las blancas

esperan usar

el ataque de
las minorias,
pero las ne-

gras frustran
el plan

QSEI0

La posicién que se muestra en el diagrama 13-8a se

dio en el torneo de Zirich de 1953 en una partida
entre Vasili Smislov, que llevaba las blancas, y Yuri
Averbaj. En la partida, Smislov queria emprender un
ataque de las minorias lanzando sus peones del flan-
co de dama para cambiarlos por los de las negras,
pero Averbaj, con un movimiento de peén (1 ... a5),
no lo permiti6 (diagrama 13-8b). Gracias a esa jugada
preventiva, las negras frustraron el plan original

de las blancas y las obligaron a idear uno nuevo. A
partir de ese momento las negras deben responder a
cada plan nuevo de las blancas, si es necesario. Si las
blancas cometen un error, la iniciativa puede pasar
a manos enemigas y entonces se veran en la tesitura
de tener que frustrar los planes de las negras.

Cuando no sepas qué hacer en una partida, recuer-
da que tienes que elaborar un plan. Podras lograr

muchos puntos si aprendes a evaluar una posicién
y encuentras el plan adecuado. Podria ser algo asi:
“Voy a adelantar mis peones y a debilitar los suyos
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y luego los atacaré con mis piezas”. Decide qué ju-
gada te facilita la tarea y ejeciitala. Después de cada
movimiento (tuyo y del rival) sopesa tu plan a la luz
de la nueva situacién que tienes ante ti. Tal vez el
plan original siga siendo adecuado, pero puede ser
que se te ocurra una idea mejor. Intenta no quedarte
entre dos planes; decide si quieres mantener el que
tenias o cambiarlo por otro, pero no sigas dos planes
paralelos. Si la nueva idea se parece bastante a la
anterior, no modifiques la inicial.

El ataque durante el medio juego

Los veteranos del ajedrez dicen que si uno tiene una
ventaja temporal, debe atacar. De otro modo, lo mas
normal es que la ventaja se te vaya de las manos.
Atacar es una parte fundamental del juego, pero no
se debe atacar demasiado pronto para no perder

el esfuerzo. Hay que fortalecer la posicién primero,
hasta el momento en que el éxito del ataque esté
garantizado.

No hay reglas faciles que ayuden a decidir cudndo
lanzar un ataque. Esta ambigiiedad eleva a la cate-
goria de arte la toma de decisiones que implican los
ataques. Los grandes genios del juego parecen tener
una capacidad intuitiva que les indica cudndo deben
comenzar un ataque y c6mo se castiga un ataque
prematuro.

Con el tiempo podras distinguir cudndo funcionan los
ataques y cuando no. Recuerda que todo el mundo le
teme a un atacante fuerte y que nadie quiere estar en
el lado perdedor.
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Tipos de ataque que debes buscar
y evitar

Aunque casi todas las partidas de ajedrez siguen
caminos propios, por lo general siempre tienen algu-
nos elementos comunes. En los ataques puede ha-
ber diferentes jugadas de diferentes piezas, pero en
general es posible clasificarlos dentro de categorias
determinadas.

Vladimir Vukovic (1898-1975) clasifica los ataques de
acuerdo con el siguiente sistema:

v’ La accién principal no se centra en un ataque
contra el rey, pero dicho ataque es posible.

: ¢ Laaccion de un jugador en realidad contiene
una amenaza directa contra el rey adversario,
pero esta se puede evitar a un determinado
precio; por ejemplo, cediendo material o da-
fnando la posicién propia.

i ¢ Elatacante ejecuta un ataque contundente

con objetivo de mate. Se puede invertir una
cantidad considerable de material en el ataque,
siempre y cuando el mate sea un resultado
seguro.

En este libro no se puede profundizar mas en el asun-
to del ataque, pero, aun asi, podras avanzar conside-
rablemente si lees los capitulos sobre estrategia (ca-
pitulo 11) y tactica (capitulo 5). Si consigues aplicar
en el juego los planteamientos estratégicos, pronto
te daras cuenta de que puedes poner unos cimientos
s6lidos para ejecutar un ataque contra el rey oponen-
tey, asi, emplear la tactica para dar jaque mate.
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Principios para recordar

é.*-““”/e, Es posible hacer algunas generalizaciones acerca del

| medio juego, siempre y cuando se comprenda que
@ cada posicién es Gnica y que las excepciones son como
pulgas que esperan la oportunidad de picar. A continua-
cién relacionamos algunos principios generales:

QRRA 4,

2 ¢ Atacasi controlas el centro. Si atacas sin do-
g minar el centro, quedaras expuesto a un con-
i traataque en esa parte y tus fuerzas se veran
diezmadas o divididas.

v Contrarresta un ataque de flanco con una
accién central. Si tu contrincante ataca en un
flanco, un ataque en el centro dividira sus bata-
llones y acabarés conquistandolos.

v Estate preparado para desarrollarte rapida-
mente en cualquier area. Un despliegue rapi-
do de piezas en un sector del tablero puede
ser decisivo si tu oponente no puede respon-
der con celeridad.

v Durante el ataque, crea baterias mortales:
pon la dama delante de los alfiles y detras
de torres. El alfil no es lo suficientemente
poderoso como para capitanear un ataque y la
dama es demasiado poderosa como para per-
derla si la torre puede encargarse del trabajo
sucio.

v No pongas los caballos en los bordes del ta-
blero. Los caballos dominan muy pocas
casillas desde el borde del tablero y desde alli
su poder de ataque se reduce sensiblemente.

v Ataca en caso de tener alfiles de distinto
color. Como los alfiles que estan en casillas
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de colores opuestos (llamados alfiles de distin-
to color) no se pueden atacar entre si ni se pue-
2 den disputar los mismos escaques, el atacante
tiene lo que a veces equivale a una pieza extra.

i v Cambia piezas para aliviar la defensa.
Tendras menos piezas que se tropiecen entre
si si cambias algunas de ellas, y el potencial de
ataque de tu adversario sera menor.

T Al

‘i ¢ Pon las torres en columnas abiertas (de ser
posible en la misma columna). Suele ser muy
atil alinear las dos torres en una misma co-
lumna (lo que se llama doblarlas) y, si esta es
abierta, tanto mejor. Otras piezas pueden zigza-
guear y avanzar en territorio enemigo, pero la
torre necesita una columna abierta para poder
invadir con éxito. Dos torres que actien juntas
pueden controlar mas territorio, con mas fuer-
za y més eficacia que una sola.

Lleva las torres a la séptima fila (segunda si
juegas con negras). Las torres en la séptima
fila normalmente pueden atacar los peones
contrarios que han quedado en sus casillas de
origen. A veces las torres pueden atrapar al rey
enemigo en la dltima fila.

AR o L
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Lleva los peones a lineas abiertas. La apertura
es el momento para desarrollar las piezas, no
para malgastar el tiempo con demasiadas ju-
gadas de peones. Por el contrario, en el medio
juego las piezas ya estan desarrolladas y puede
ser adecuado hacer otras jugadas de peones
para poder abrir lineas o crear debilidades en
campo enemigo.
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v Protégete siempre de un contraataque. Nunca

dejes tu rey expuesto. Con frecuencia, los
ajedrecistas desaprovechan posiciones prome-
tedoras en su afan por atacar, porque olvidan
tomar primero unas cuantas precauciones sen-
cillas. A veces es adecuado emplear una jugada
o dos para proteger la posicién de su monarca
y solo entonces iniciar o reanudar el ataque.

Pon a trabajar los caballos en las posiciones
cerradas y los alfiles en las posiciones abier-
tas. Los alfiles necesitan lineas abiertas para
poder aprovechar su capacidad de ataque a
larga distancia. Los caballos son mas eficaces
en escaramuzas a corta distancia, y las posicio-
nes cerradas son ideales para ellos.

Ataca donde tengas ventaja espacial. Si lo
haces, tendras mas escaques para elegir donde
colocar tus piezas y podras dirigirlas de un
lado a otro; tu adversario, evidentemente, dis-
pondra de menos capacidad de maniobra para
repeler el ataque.

281



Capitulo 14

Termina el final con estilo
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En este capitulo
» (Por qué es tan importante el final?
» Preparar un plano para la fase tres

# Terminar solo con los poderosos y los humildes: finales
de rey y pe6én

» Luchar para evitar tablas: finales de torre

» Dejar que los pequeiios se encarguen: finales de caballo
y alfil

P e REOOD2 DT EECHRRERRIT A RSN RERE

un amigo me dijo que no entendia por qué tenia
que preocuparse por el final, pues nunca llegaba
hasta esa parte. Queria decir que ganaba o perdia
una partida mucho antes de que el final diera senales
de vida. Le dije que nunca llegaba a un final porque él
no sabia nada de finales. Mi afirmacién se basaba en
el argumento de que un buen conocimiento de la fase
final mejora la comprension de la apertura y del me-
dio juego. En otras palabras, no entenderas por qué
algunas jugadas de apertura son buenas o malas a
menos que comprendas las consecuencias que ten-
dréan en el final. Tampoco podras formular un buen
plan en el medio juego si no puedes evaluar las con-
secuencias ulteriores. En este capitulo se describen
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las estrategias generales del final y se presentan algu-
nos ejemplos concretos de técnicas ganadoras. Por
definicion, el final presenta una reduccién material
importante, asi que los ataques con objetivo de mate,
normalmente, ni siquiera se discuten. El material que
quede es de capital importancia y la Ginica manera de
aumentar en fuerza es mediante una o més promo-
ciones de peones (en el capitulo 10 se explica todo
sobre las promociones de peones).

Poner el final en perspectiva

Asicomo el plan del medio juego fluye de manera
l6gica a partir de la apertura, el final se desarrolla de
manera légica a partir del medio juego. El final llega
cuando los jugadores han perdido la mayor parte

de las piezas y despejan gran parte del tablero. Los
ataques se hacen mas dificiles de ejecutar y el juego
pasa del elemento tactico al estratégico (en la estruc-
tura de este libro, del capitulo 5 al 11). El valor rela-
tivo de las piezas puede verse alterado, y los reyes y
los peones asumen un papel importante en el resulta-
do de la contienda.

Los finales son engafiosamente complejos. Como
quedan tan pocas piezas en el tablero, se tiende a
pensar que los finales son mas faciles que el medio
juego o que la apertura. Pero esta fase es igualmente
complicada. La diferencia radica en que es mas facil
estudiar el final que las otras dos fases. Las etapas de
apertura y medio juego tienen demasiadas variantes,
mientras que en los finales es posible evaluar con
mayor precisién una idea para ganar.
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Encontraras bibliotecas llenas de estudios sobre el
final. Los jugadores experimentados conocen muchas
posiciones o tipos de posiciones que conducen a la
victoria, a la derrota o a las tablas. En el final se pueden
estudiar las piezas de forma aislada y en combinacién
con otras piezas, lo cual permite trasladar esos conoci-
mientos al medio juego, e incluso a las aperturas, para
comprenderlos mejor. Como puedes ver, el camino a la
maestria en el ajedrez comienza por el final.

En muchos casos se puede anticipar el final desde la
apertura, pues un jugador maniobra con el objetivo
de obtener una ventaja en la estructura de peones
que pueda explotar mas tarde, en el final.

Lamentablemente, no hay atajos que te ayuden a
dominar las posiciones del final: debes estudiarlas
si quieres llegar a ser un maestro de ajedrez. Si solo
pretendes jugar de vez en cuando y no quieres es-
tudiar, te bastara conocer unas cuantas posiciones
bésicas y algunos temas comunes. De esta manera
comprenderas muchas posiciones de final y podras
descifrar otras a medida que juegues.

La estrategia del final de partida

Todos los finales son diferentes, pero la siguiente
lista puede servirte como una guia para pergeiar el
plan de final correcto:

i

&

v Adelanta el rey. El rey sale de su escondite
en el final y se convierte en un factor crucial.
Adelanta el rey hacia los peones pasados o ha-
o cia los peones débiles y vulnerables al ataque.
4 De lo contrario, lleva al rey hacia el centro.

a2

pELR
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v Intenta crear un pedn pasado. Es relativamen-
te facil promover un peén pasado (lee el capi-

Gt

I tulo 3 para saber mas sobre peones pasados).
§ v Impulsa los peones y trata de promoverlos.
& Como dijo alguna vez el gran maestro Aaron
é Nimzovich: los peones pasados tienen ansia
5- de expansion. Pero no exageres: adelanta el
t peén pasado solo si es seguro hacerlo. Llevar
}' un peén a las fauces del enemigo, donde de
seguro que sera devorado, no tiene utilidad

1 alguna.

E v’ Bloquea los peones pasados enemigos. Hay
4 que impedir que avancen hasta las casillas de

coronacion (las que se encuentran en la prime-
ray en ultima fila).

' ¢ Ofrece el cambio de piezas. En general, cuan-
gl’ to mas material siga habiendo en el tablero,

< mas complicado sera el final. Pero no busques
_ las simplificaciones si eso te hace pasar de un
3} final ganado a un final de tablas; solo manten-
g te a la espera y cambia para conseguir un final
mas sencillo, con idénticas posibilidades de
victoria.

Conoce tus piezas. Lleva la partida al tipo de
final en el que tus piezas tengan mas probabili-
dades de ganar que las de tu contendiente. En
cambio, si todos tus peones se hallan situados
en casillas del mismo color que tu alfil, por
ejemplo, intenta no pasar al final; probable-
mente tendras mas oportunidades de obtener
ventaja en el medio juego.

Ademas, si tienes mas peones que tu adver-
sario, cambia piezas, no peones. Una ventaja
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de pe6n aumenta a medida que disminuye el
nimero de piezas. Pero si tienes menos peones
que él, intenta cambiar tantos peones como te
sea posible. La desventaja decrece a medida
que disminuye el nimero de peones.

También ten presente que los peones pasados
protegidos son muy fuertes, al igual que los
peones pasados alejados que, normalmente,
son decisivos (consulta el capitulo 3 para saber
mas sobre estos tipos de peones).

Aprende los puntos basicos. Si solo puedes
estudiar un poco de ajedrez, estudia el final.
Aprende las técnicas basicas para ganar y lle-
gar a tablas en los diversos finales; comproba-
ras que también juegas mejor las aperturas y el
medio juego.

RS R R R A TR R R I RS TR AR

Finales de rey y pedn

El tipo mas basico de final es el de rey y pe6n contra
rey. A veces, la partida se reduce a una carrera entre
el peén y el rey enemigo hasta la casilla de corona-
cién. Un rey solitario que no puede impedir que el
peoén corone y se convierta en una dama acabara
recibiendo jaque mate; pero si el rey puede detener
el pedn, entonces la partida termina en tablas.

Existen dos métodos faciles para determinar si el rey
puede impedir la promocién de un peén:

§ v/ Cuenta las casillas que hay entre el peény
fg la casilla de coronacién y entre el rey y esa
7] casilla.
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v Usa el método del cuadrado del peén. Este
“método, que los ajedrecistas también conocen
como la regla del cuadrado, funciona mejor si
hay muchas casillas que contar; se describira
en esta seccién.

TR

N

Un ejemplo servira para ver cémo funciona el méto-
do de la cuenta. La pregunta que hay que responder
es: ;Si las blancas mueven en el diagrama 14-1, pue-
de el rey negro impedir que el pe6n blanco alcance
la casilla de coronacién? No te preocupes por el rey
blanco, lo importante es concentrarse en la carrera
del pedn y el rey negro hasta la casilla de corona-
cién, ‘h8'.

Si cuentas las casillas, te percataras de que el pe6n
blanco puede convertirse en dama antes de que el
rey negro pueda detenerlo. El pe6n blanco ha de dar
cuatro pasos para cambiar de vestido, lo que signi-
fica que el rey negro solo dispone de tres tiempos
para llegar a la casilla de coronacién. Pero ese rey, en
cambio, estd a cuatro pasos de la metay, por ende,
su destino esté sellado.

También puedes determinar si unrey va a ser capaz
de detener el pe6n aplicando el principio del cua-
drado del peén. La idea basica tras el cuadrado del
peodn es trazar un cuadrado imaginario que comien-
za en el pe6n y termina en la casilla de coronacién.
Ya que todos los lados de un cuadrado tienen la mis-
ma longitud, puedes imaginarte los otros lados; en
el diagrama 14-2 quedan marcados con X. La regla
es la siguiente: si el rey esta fuera del cuadrado y le
toca mover al peén, entonces este puede coronar-
se; sin embargo, si el rey esta al lado del cuadrado
o dentro de él, puede impedir que el pe6n corone.
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En este caso, como muestra el método anterior, el
peén blanco tiene la via expedita y las negras estan
perdidas.

A veces no basta con que el rey negro detenga la mar-
cha del peén. En algunas posiciones el peén puede
coronarse con la ayuda de su propio soberano. Saber
exactamente cuando unrey y un pe6n pueden derro-
tar a un rey solitario y cuando no, es crucial para com-
prender los finales. Es aqui donde entra la oposicién...

—
Diagr. 14-1:
Contar las
casillas en
lasvias de
camino ala
casilla de Diagr. 14-2:
coronacion El cuadrado
mas cercana del pedn

Cuando los reyes se enfrentan:
la oposicidn

Si piensas que la oposicién es tu rival, te equivocas.
Este término se refiere a una situacién fundamental

y ocurre muy frecuentemente en los finales de rey y
peén. Si hay un concepto del final que debes estudiar
y con el cual tienes que familiarizarte, es la oposi-
cién. Este capitulo no puede abarcar todos los ma-
tices de esta idea, pero el concepto se describe con
mas detalle en muchas otras obras.
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La oposicion ocurre cuando los dos reyes se enfrentan
entre si, como se muestra en el diagrama 14-3, y uno
debe ceder el paso al otro (porque las normas estable-
cen que un rey no puede atacar al otro). Se dice que el
rey que ha movido el dltimo “tiene la oposicién”, por-
que el otrorey debe ceder terreno.

Con frecuencia la oposicién determina si una partida
se gana, se pierde o termina en tablas. En muchas
situaciones, como muestra el ejemplo del diagrama
144, tienes que saber qué ejército mueve antes de eva-
luar correctamente la posicién. He aqui la esencia de
la oposicién: si los reyes se enfrentan entre siy estan
separados por un nimero impar de casillas, entonces
el dltimo jugador que ha movido se ha hecho con la
oposicién (esta situacién es una de las pocas veces en
el ajedrez en que a uno le gustaria decir “paso™).

Supén que es el turno de las blancas en el diagrama
144. Una jugada de rey por parte de ellas seria inutil (el
rey solo podria retirarse, pero no seguir avanzando),
asi que las blancas no tienen mejor opcién que avanzar
el pedn (1 d7+), como se muestra en el diagrama 14-5a.
Ahora las negras mueven el rey para ocupar la casilla
de coronacion (1 ... Rd8); observa el diagrama 14-5b.

I
Diagr. 14-4:
El rey blanco
y el rey negro
Diagr. 14-3: estan frente
La oposicion a frente
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—
Diagr. 14-5:
Las blancas
mueven el
pedny las
negras le
cortan el
paso

Diagr. 14-6:
Las blancas
protegen el
pedny aho-
gan al rey
adversario
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Las blancas deben permitir que el rey negro capture su
peodn, o deben ahogarlo (2 Rd6), como se muestra en el
diagrama 14-6. Recuerda que el ahogado es tablas.

Si, por otra parte, las negras son mano en el diagra-
ma 144, las blancas coronaran el peén y ganaran la
partida. Las negras no pueden acercar al rey hacia el
monarca blanco, y la mejor opcién de que disponen
es cubrir la casilla de coronacién (1 ... Rd8), como se
muestra en el diagrama 14-7. De otro modo, el pe6n
avanzaria, cortaria a las negras la casilla clave y,
seguidamente, coronaria.

- N W s ;e o~ @
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—
Diagr. 14-7:
Las negras
ocupan la
casillade
coronacion
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Diagr. 14-8:
El pedn
blanco avan-
zayelrey
negro debe
retirarse

Diagr. 14-9:
Protegido
por su rey, el
peon blanco
se convertira
pronto en
una dama

Las blancas pueden ahora adelantar el pe6n de ma-
nera segura (2 d7) porque el rey esta protegiéndolo,
como se muestra en el diagrama 14-8a. Las negras de-
ben marchar a la Gnica casilla en la cual el rey no esta
en jaque (2 ... Rc7); se refleja en el diagrama 14-8b.

Esta jugada permite a las blancas adelantar el rey

(3 Re7) y controlar la casilla de coronacién, como
muestra el diagrama 14-9. Lo Gnico que pueden hacer
las negras es alejarse de la casilla de coronacién y
prolongar su agonia. El pe6n blanco se promovera a
dama y pronto se producira el jaque mate.
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Sl Los finales de rey y pe6n de torre contra rey siempre

y terminan en tablas si el bando méas débil puede llegar
a la casilla de coronacion. Este resultado es inevitable
porque el bando mas fuerte no puede acercarse a la
casilla de coronacién con su rey y no puede avanzar el
pe6n sin dar ahogado (el rey negro no tiene una casilla
de salida hacia un lado en el caso del peén de torre).

Lo que ocurre cuando cada
ejército tiene mds de un pedn

Los finales de rey y peones contra rey y peones pue-
den ser engafiosamente complicados. Sin embargo,
hay unas cuantas pautas muy itiles.

Usar un pedn para contener dos

A veces puede resultar confuso tratar de contar el ni-
mero de jugadas de peones necesarias para determinar
si una posicion se gana o se empata (;puede coronarse
un pedn?). Si quieres limitar el nimero de peones fuer-
tes de tu contrincante, tendras que ver si consigues
frenar a dos por el precio de uno. Fijate, por ejemplo, en
la posicién que aparece en el diagrama 14-10.

Diagr. 14-10:
¢Qué peodn
blanco
puede frenar
dos peones
negros?
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Diagr. 14-11: g

Un pedn
blanco pue-
deimpedir
el avance de
dos

Determinar la primera jugada de las blancas es una
tarea sencilla, pues solo hay que'avanzar dos pasos
el peén de ‘b2’ (1 b4), como en el diagrama 14-11.
Las blancas pueden frenar a dos peones negros: le
cierran el paso al de ‘b5’ y amenazan al de a si las
negras lo llevana ‘a5’.

Adelantar un peén que no tenga oposicion

Si no sabes qué pe6n adelantar, elige el que no tenga
oposicion. En el diagrama 14-12 las blancas avanzan
el pedn sin oposicion de ‘g2’ a ‘g4’.

El diagrama 14-13 muestra las consecuencias de ade-
lantar un pe6n que tenga un pe6n enemigo en la mis-
ma columna en la que él se encuentra. Si las blancas
adelantan el pe6n de h en lugar del pe6n de g (1 h4),
jentonces la respuesta es 1 ... h5!, porque el peén de
h contiene los dos peones blancos (esta técnica se
describe en el apartado anterior).

Volvamos al diagrama 14-11 para conocer una dltima
técnica. Las blancas, como hemos dicho, juegan 1 b4
para contener los dos peones negros del flanco de

dama. Y las negras, como respuesta, podrian jugar el
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Diagr. 14-12:
Adelantar
un pedn que
no tenga
oposicion

pedn de h a ‘h5’ para detener, a su vez, los dos peo-
nes blancos del flanco de rey. ;Es eso cierto? jNo! Las
blancas tienen escondida un arma secreta: 2 g3 para
seguir con 3 h3 y 4 g4. Las negras tendrian que captu-
rar el peén de g (4 ... hxg4) y las blancas obtendrian
un peén pasado (5 hxg4).

Conseguir un pedn pasado

Siempre muestro a mis estudiantes la siguiente posi-
cién, que demuestra el poder de un peén pasado.

Un examen superficial de la situacién indica que ambos
bandos disponen de los mismos efectivos y que el rey
blanco esta demasiado alejado de la accion (diagra-

ma 14-14). Pero si se mira con mas detenimiento, sin
embargo, se intuye que el asunto importante no es la
posicién del rey blanco, sino la posicién avanzada de
los peones blancos. ;Cémo puedes convertir esta confi-
guracion en una ventaja? Creando un peén pasado.

Las blancas mueven el peén central (1 b6) y amena-
zan con capturar uno de los peones negros defenso-
res y coronar a la siguiente jugada (diagrama 14-15a).
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Diagr. 14-13:
Las negras
estan
bloqueando
dos peones
con uno
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—
Diagr. 14-14:
Los peones
blancos
tienen una
posicion
avanzada
importante

Diagr. 14-15:
Las blancas
sacrifican un
peén

Esta amenaza obliga a las negras a capturar el peén
blanco adelantado (1 ... cxb6), como en el diagrama
14-15b. En realidad no importa qué peén usen las
negras para capturar el peén blanco.

Las blancas avanzan otro peén (2 a6) con la misma
amenaza de capturar y coronar en las siguientes dos
jugadas (diagrama 14-16a). Las negras deben cap-
turar otra vez el peén blanco atacante (2 ... bxa6),
como se muestra en el diagrama 14-16b.
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T ———an
Diagr. 14-16:
Las blancas

sacrifican
un segundo
peodn

—

I
Diagr. 14-17:
Las blancas
lograron un

peodn pasado

que pronto
sera una
dama

I

Tras los dos sacrificios anteriores, la naturaleza de la
posicién general se alter6 radicalmente y ahora, gra-
cias a 3 c6, las blancas tienen un peén pasado con el
camino libre hasta su coronacién, como se muestra
en el diagrama 14-17.

Da igual qué intenten las negras ahora: el pe6n de las
blancas se coronard en dos movimientos y después
las negras estaran en jaque mate.

No cejes en el empeiio de buscar oportunidades para
crear peones pasados, sobre todo si tienen la via
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expedita hasta la casilla de coronacién. En el ejemplo
anterior, los dos peones que sacrificaron sus vidas
para que el tercero pudiera coronarse merecen una
medalla al mérito militar.

Examinemos ahora la segunda variante después de 1
b6. Las negras podrian haber seguido con 1 ... axb6,
pero las blancas también habrian conseguido llevar
un peén a dama: 2 c6! bxc6, 3 a6 y el peén de a prosi-
gue su marcha triunfal.

Finales de torre: embaucadores
habituales

Los finales de torre son los finales méas frecuentes en
ajedrez, principalmente porque las torres son, por
norma, las dltimas piezas que intervienen en el juego
y las tltimas que suelen darse a cambiar. Estos fina-
les tienen enormes complejidades: aun los maestros
cometen en ellos errores elementales.

Se considera que Akiba Rubinstein (1882-1961), gran
maestro polaco, fue el mayor experto de su tiem-

po en los finales de torres y peones. Generaciones
enteras aprendieron de él a desenvolverse en estas
posiciones y su legado pertenece ahora a la herencia
del ajedrez. Por supuesto, pocos jugadores pueden
jugar como Rubinstein. Uno de sus coetaneos,
Siegbert Tarrasch, formulé un aforismo que resume
lo que yo opino sobre esta estrategia: “Los finales de
torre y peén son tablas”; y hay quien agrega: “menos
cuando los juego yo con pedn de menos, que los
pierdo”. La afirmacién no es cierta, por supuesto,
pero muchas veces lo parece.
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Mi consejo es: da mate a tu contrincante antes de
llegar a uno de estos finales.

Las torres son piezas agresivas y se desaniman si

se las relega a una defensa pasiva; no olvides esta
caracteristica, sobre todo si estas defendiendo una
posicioén inferior. He aqui varias pautas para los fina-
les de torre:

v Activa la torre. Renuncia a un peén para vol-
ver agresiva una torre pasiva. Este sacrificio
puede valer la pena.

v Pon las torres detras de los peones pasados.
La mejor posicién para las torres es detras de
los peones pasados (tanto si empujan un peén
propio como si estan tratando de impedir su
avance). Si no puedes ponerlas detras, lo mejor
es colocarlas en la misma fila que los peones
pasados. La posicién menos deseable es delan-
te de los peones pasados.

v Avanza los peones pasados y unidos. Los

peones pasados y unidos son eficaces contra
las torres, asi que avanza estos peones juntos.

T T R NS R S B S L

v Pon al rey en la casilla de coronacién. Si estas
defendiéndote en un final de rey y torre contra
rey, torre y peén, ocupa la casilla de corona-
cién con tu rey, si es posible.

Acosa con jaques de torre al rey contrario. No
obstante, al hacerlo, mantén la torre tan lejos
del rey enemigo como sea posible para evitar
perderla.

v Presta atencion a las tablas. Cuando ambos ju-

gadores tienen peones en un sector del tablero,
los finales de torre acaban a menudo en tablas.
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Alfiles y caballos: finales
de piezas menores

Los finales de piezas menores son un poco mas faci-
les de comprender que los finales de torre. Los caba-
llos son mejores que los alfiles en las posiciones blo-
queadas, pero los alfiles se hacen mas fuertes que los
caballos en las posiciones abiertas, sobre todo si hay
peones en ambos flancos. Un caballo puede, a duras
penas, contener el movimiento de un alfil; en cambio,
un alfil puede apresar con mayor facilidad un caballo,
especialmente si este se halla en uno de los bordes o
esquinas del tablero.

Analiza la posicién que se muestra en el diagrama 14-18.
Aqui, el alfil cubre todas las casillas a las que el caballo
puede moverse (son las que estdn marcadas con una
X). Este ejemplo sirve para ilustrar una de las ventajas
de tener en un final un alfil en lugar de un caballo. Con
frecuencia, el alfil puede cambiarse por el caballo para
pasar a un final favorable de rey y peén. El caballo, sin
embargo, rara vez tiene esta opcion.

A pesar de todo, en algunos casos preferiras un ca-
ballo a un alfil. En el diagrama 14-19, por ejemplo, se
observa que el alfil blanco esta en una casilla oscura.
Por ser quien es no puede atacar nada en una casilla
clara ni puede ganar ninguno de los peones negros;
por lo tanto, debe defender pasivamente los peones
blancos. Solo las negras tienen posibilidades de ga-
nar este final y eso es posible gracias a la capacidad
del caballo de moverse de una casilla clara a una
oscura y viceversa. El caballo puede recorrer todas
las casillas del tablero, pero el alfil no. Si las negras
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mejoran la posicién del caballo y del rey, las blancas
se veran forzadas a hacer mas concesiones e incluso
llegaréan a perder la partida.

[ |

Diagr.14-18: | :ﬁ%—. o || Diagr.1a-18:
g L e |

Recuerda que en todos los finales de pieza menor
ni la conjuncién de alfil y rey ni la de caballo y rey
pueden dar jaque mate. Por eso, el bando mas débil
necesita eliminar tantos peones como sea posible;
si se los come todos, incluso si para ellos tienen que
sacrificar una pieza, entonces la partida es tablas.

&3 |

Carreras de cuadrigas: caballo
contra caballo

2%, Cuando se enfrentan caballos contra caballos, la ac-
g cién se define por la falta de capacidad de ataque a lar-
c ga distancia de las piezas. El combate cuerpo a cuerpo
es bastante comn, asi que recuerda estas reglas:

ii v Usa el caballo para bloquear. Ancla el caballo en
E la casilla de delante de un peén pasado. Con ello
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se impide que el pe6n se mueva, sin disminuir
el poder de ataque del caballo. Los caballos son
buenos soldados y no se ofenden si se dejan de
guardia, a diferencia de las torres y las damas.

v Ten cuidado con los peones pasados que que-
dan lejos. Los peones pasados alejados son muy
eficaces contra los caballos, los cuales, a su vez,
son buenos en el ataque a corta distancia pero
débiles a larga distancia, porque pueden influir
solo en un sector del tablero a la vez.

v Sacrifica el caballo para capturar un peén
pasado. Considera la entrega del caballo para
crear un peén pasado imparable.

A S R T O RN R
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En el diagrama 14-20 las negras han conseguido
bloquear los peones blancos del flanco de rey (no
pueden abrirse paso por la fuerza hasta una casilla
de coronacién). El pe6n pasado alejado de las negras
(en ‘a6’) esta amenazando con avanzar hacia la casi-
lla de coronacién.

Las blancas pueden impedir esta contingencia captu-
rando el peén de ‘a6’ con el caballo de ‘b4’ (1 Cxa6),
como se muestra en el diagrama 14-21.

Diagr. 14-20: —
El peén Diagr. 14-21:

negro de ‘a6’ Las blancas

podria llegar sacrifican

a coronarse el caballo
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Diagr. 14-22:
Gracias a un
sacrificio de
caballo, las

blancas tie-

nen un peén
pasado

s,wo %

Si las negras capturan el caballo blanco con el pe6n
de ‘b7 (1 ... bxab), como se muestra en el diagrama
14-22a, entonces las blancas tendran en la columna
b un peén pasado imparable (diagrama 14-22b) y
ganaran.

La ley del mds fuerte: caballo
contra alfil

He aqui algunos aspectos que tienes que recordar
cuando juegues un final de caballo contra alfil:

v/ Haz que los alfiles trabajen en las posiciones
abiertas. Los caballos prefieren las posicio-
nes cerradas mientras que los alfiles prefieren
las posiciones abiertas porque asi aumenta su
movilidad. El alfil es superior al caballo cuando
puede atacar ambos flancos a la vez. El caballo
no puede defender un sector y atacar otro al
mismo tiempo, pero el alfil si puede. Los finales
son normalmente abiertos, asi que los alfiles
tienden a ser superiores en el final.

&
%
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¢ Reduce la movilidad de los alfiles con
‘peones. Si apuestas los peones en las ca-
sillas del mismo color que el alfil enemigo,
puede contener, en mayor o menor grado, la
movilidad del alfil. Lo ideal, sin embargo, es
forzar a tu adversario de modo que él mismo
constrifa su propio alfil. Ten la precaucién
de no colocar los peones donde el alfil pueda
atacarlos y capturarlos. Sigue estaregla solo
si la seguridad de tus propios peones no se ve
afectada.

Busca finales de pedn y rey que tengas gana-
dos. Un final de rey y peén es mas facil de ga-
nar que cualquier otro tipo de final. Si puedes
simplificar y pasar a un final ganado derey y
pedn, no lo dudes: cambia piezas.

v Usa los alfiles si los peones estan dispersos.
La ventaja del alfil aumenta cuando los peones
estan diseminados. Cuanto menos simétrica
sea la posicion de los peones, mejor sera la
situacién del alfil.
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Una batalla en las diagonales:
alfil contra alfil

Existen dos tipos completamente diferentes de fina-
les de alfil contra alfil, segin si estan en casillas del
mismo color y en escaques de colores diferentes.

v Estate atento a las tablas con alfiles de dis-
tinto color. La presencia de alfiles de distinto
color aumenta las probabilidades de tablas:
nunca pueden capturarse entre si. Ademas, los
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alfiles de distinto color no pueden bloquearse
mutuamente.

v/ Cambia los alfiles del mismo color si tienes
mas fuerza que tu rival. En finales de alfil del
mismo color, puedes obligar al lado més débil
a ceder terreno con ofrecimientos reiterados
de cambio de piezas. Pon el alfil en la misma
diagonal en la que esta el alfil enemigo. Apoya
el alfil con el rey. Si tienes mas peones, tu ad-
versario no aceptara el cambio y tendra que
cederte la diagonal.

v Usa un alfil desde lejos para controlar un
peoén pasado. El alfil puede impedir el avance
de un peén pasado si controla la casilla de
avance del peén. Recuerda que el alfil puede
controlar una casilla desde muy lejos.

Cuanto mas alejados estén los peones pasados,
mayores probabilidades de ganar tendra el ju-
gador mas fuerte. Si tus peones se encuentran
cerca unos de otros, entonces el rey enemigo
puede ayudar a establecer un bloqueo. Si estan
distantes entre si, no es posible un bloqueo: el
rey puede acudir a un flanco o a otro, pero no
puede estar en ambos.
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“PUES BIEN, SENOR PEREZ. PARECE QUE JUGAR AL
AJEDREZ FRENTE AL ORDENADOR DURANTE HORAS
Y HORAS TIENE ALGUNOS EFECTOS SECUNDARIOS.”



En esta parte

Sl quieres jugar al ajedrez, debes tener quién
(0 qué) juegue contigo. En esta parte trata-
mos diferentes posibilidades de juego: en clubes,
con ordenadores o en Internet. Ademas, dedica-
mos todo un capitulo a la notacién usada en el
ajedrez, para que puedas jugar una partida por
correo (electrénico o postal) con gente de todo
el mundo. Saber algo de la notacién también te
permitira leer libros y articulos sobre ajedrez,
asi como escribir sobre tus experiencias.




Capitulo 15

Los modales indispensables
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En este capitulo
» Ir a un club para mejorar tu nivel en competicién
» Comportarse debidamente al jugar

L LORLCDAIALALLERET 0TI AT ED R

Para quienes deseen mejorar su juego y, al mismo
tiempo, sus habilidades sociales, en este capitulo
se habla de los circulos ajedrecisticos; también se re-
cogen las reglas de comportamiento y buena educa-
cion necesarias para jugar en un club o en un torneo.

La prdctica hace al maestro:
afiliarse a un club

Normalmente aconsejo a mis estudiantes que antes
de participar en un torneo se afilien a un club. Por lo
general, un club tiene un ambiente distendido y es

el mejor lugar para practicar: es muy probable que
alli conozcas a algin veterano curtido en mil torneos
que esté dispuesto a “adoptarte”. Asi comenzaron a
participar en torneos la mayoria de los grandes del
ajedrez.
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Cada circulo ajedrecistico es distinto y, por supuesto,
algunos son mayores que otros. Tanto los principian-
tes como los maestros pueden pertenecer a un club.
Normalmente cada uno tiene un presidente, que te re-
solvera tus dudas y te ayudara a encontrar a alguien
con un nivel de juego semejante al tuyo.

Los modales en el juego

L0 B';% :

Se supone que el ajedrez es divertido, pero con mu-
cha frecuencia la gente se lo toma muy en serio.

Los modales son especialmente importantes en los
torneos. En un encuentro en serio ambos jugadores
observan fijamente el tablero durante varias horas. Si
tu rival es muy sensible, notara incluso que enarcas
una ceja; y un estornudo puede hacer que alguien
salte del asiento. No quiero ni pensar qué ocurriria si
tienes un tic nervioso o el habito de dar golpecitos en
la mesa o tararear. Los ajedrecistas se han quejado
de estas cosas y de muchas maés.

Lo correcto es que durante la partida solo te dirijas a

tu oponente para ofrecerle tablas. Si quieres formular

una queja, lo mejor es planteérsela al arbitro principal
del torneo. Si estas jugando solo por divertirte, usa

el sentido comiin, pero, ante todo, evita distraer a los

jugadores porque estan pensando en sus jugadas.

En todos los niveles, el ajedrez es una actividad su-
mamente tensa y los jugadores no disponen de vélvu-
las de escape para liberar la tensién. Hay jugadores
que de ordinario son tranquilos, pero que pierden los
estribos por una infraccién real o imaginaria. Lo me-
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jor que se puede hacer es jugar para divertirse, pero
incluso asi es importante saber las normas bésicas.

Saber cudndo aceptar una derrota

Los entrenadores de ajedrez instruyen a los principian-
tes para que no abandonen jamas la partida y siempre
jueguen hasta el jaque mate. Dicen que nadie gana si
abandona. Aunque eso sea cierto, a veces la derrota es
inevitable y ambos los saben. Por ello, es de mala edu-
cacién hacer que el adversario desperdicie su tiempo
(aparte de que ti también lo estas perdiendo).

Cudndo abandonar

Si llegas a una posicién en la que vas a recibir mate
de forma inmediata o en la que te han barrido del
tablero todas las piezas, no lo dudes, abandona y
empieza otra partida. Considero mejor emplear ese
tiempo en jugar otras partidas; ademas, rara vez se
aprende algo de las posiciones completamente per-
didas.

Es posible que tus rivales disfruten al ver c6mo te re-
tuerces en la silla y quieran prolongar la tortura. Sin
embargo, lo méas probable es que les moleste que tua
no sepas cuando debes abandonar y puedan negarse
a jugar una vez mas.

Al final, sin embargo, lo que cuenta es que abandonar
una partida es una decisién personal. Uno nunca
debe abandonar cuando el adversario quiera, sino
cuando decide, objetivamente, que no existe un cami-
no hacia la salvaciéon. Cuando el resultado es inevita-
ble, felicita a tu oponente y a otra cosa.

311
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Cdmo rendirse

Tan importante es el cudndo como el cémo. El método
formal no es levantar los brazos y comenzar a llorar,
sino tumbar al propio rey. Esta accion es un acto de
rendicién universalmente reconocido. Es importante
que le tiendas la mano al vencedor para felicitarlo.
Esto muestra espiritu deportivo y es un ritual que se
agradece. Demuestra que tienes clase.

Muchos jugadores se dan la mano después de la par-
tida pero luego anulan el gesto de buena voluntad al
quejarse de que, si las cosas fueran justas, ellos debe-
rian haber ganado. Dicen que si hubieran hecho esto,
en lugar de aquello, el otro habria perdido; esa con-
ducta es infantil. Es mucho mas eficaz preguntar al
otro qué habria hecho si hubiera ejecutado tal jugada
en lugar de esta otra. Ese comportamiento logra dos
propositos: en primer lugar, reconoces que la opinién
de tu adversario, aunque solo sea porque ha ganado,
puede ser valida; en segundo lugar, te permite escu-
char las ideas del contrario.

A veces, una vez concluida la partida, los dos jugado-
res se sientan un buen rato en la sala de analisis para
comentar los avatares de la partida. Los ajedrecistas
llaman a esto “sesiones post mortem”. Intenta ser
respetuoso durante esas sesiones y concéntrate en
aprender, no en demostrar algo. Haras muchos ami-
gos si sigues este consejo.

Ofrecer tablas

Si has llegado a la conclusién de que no puedes dar
jaque mate a tu rival y piensas que él tampoco pue-
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de ganar, puedes ofrecer tablas (o empate). Ofrecer
tablas en cualquier otra circunstancia puede ser
considerado molesto; de hecho, en un torneo pueden
presentarle al arbitro una queja contra ti.

Si ofreces tablas sin hacer jugada alguna, tu contrin-
cante tendra derecho a pedir ver tu jugada y luego
decidir si acepta o rechaza tu oferta. A un jugador pue-
den molestarle las ofertas de tablas reiteradas, asi que
tras ofrecerlas una vez espera a que la posiciéon haya
cambiado sustancialmente antes de volver a hacerlo.

Si la posicidn en el tablero estd a punto de repetirse
por tercera vez, puedes declarar tablas sin preguntar.
Sin embargo, debes solicitarlas antes de hacer la ju-
gada que reiteraria la posicién por tercera vez, por-
que la reclamacioén tiene que plantearse en tu turno
de juego. Como siempre, lo mejor es llamar al arbitro.

Cuidado al tocar

Uno de los temas mas delicados en el mundo del
ajedrez es laregla pieza tocada, pieza jugada. Esa
expresion significa que si tocas una pieza, debes mo-
verla, si es que puedes hacer una jugada reglamenta-
ria con ella. Si tocas una pieza que no puedes mover
segln las normas, entonces puedes mover cualquier
otra pieza. Se da una jugada por concluida cuando la
mano deja de tocar la pieza.

A veces un jugador afirma que el otro tocé una pieza
y el segundo jugador lo niega. Si hay testigos, el arbi-
tro puede tomar una decisioén justa. Si no los hay, en
general la afirmacién no se acepta a la primera queja
(pero se puede amonestar a un jugador). Si golpeas
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o derribas accidentalmente una pieza, debes decir
“compongo” y colocar la pieza caida.

Ademas de la apelacién a pieza tocada, pieza jugada,
una causa frecuente de quejas es suspender la mano
sobre una pieza. Esto ocurre cuando un jugador pone
la mano sobre una pieza y la deja ahi. Esta maniobra
es una distraccién indeseable (eso advierte, al me-
nos, José Raiil Capablanca, de quien se da mas infor-
macion en el capitulo 19). Nunca le obstaculices a tu
adversario la vision completa del tablero, a menos
que estés en pleno acto de mover; no intentes alcan-
zar una pieza hasta que estés decidido a moverla.

Colocar bien las piezas

Puede ser que un peén o una pieza no estén ubicados
completamente dentro de una casilla. Puedes ajustar
ese pedn o esa pieza o incluso un grupo de peones

y piezas, pero solo en tu propio tiempo y previa ad-
vertencia a tu adversario mediante la ya mencionada
palabra “compongo”. Esa palabra invalida tempo-
ralmente la regla de pieza tocada, pieza jugada. Sin
embargo, ten bien claro que no puedes decir “com-
pongo” después de haber tocado una pieza.

Los bocadillos, después

En general, se considera de mala educacién comer
o beber frente al tablero de ajedrez, excepto agua o
café. Por supuesto, si estds jugando en tu casa, la re-
gla no se aplica. En este caso, el equipo local decide.
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El ajedrezy los ordenadores
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En este capitulo

#» Jugar al ajedrez contra un ordenador

« Explorar los programas de ajedrez

T RS DR SRR AT TR RS RSB D

Los programas de ajedrez revolucionaron la mane-
ra de jugar y de estudiar el ajedrez. Ahora es posi-
ble jugar en el ordenador con un programa, el cual es
capaz de derrotar a los grandes maestros.

En este capitulo se comienza por examinar qué impli-
ca jugar al ajedrez contra un ordenador y cémo di-
fieren estas partidas del juego entre seres humanos.
También se dan algunos datos acerca de los progra-
mas para el juego del ajedrez. Debido a que la tecno-
logia evoluciona de forma constante, no es posible
decantarse por ninguno en particular.

El ordenador contra
el ser humano

En la actualidad los ordenadores estan jugando mejor
que muchas personas. Hay que recordar, no obstante,
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-que en realidad ellos no juegan al ajedrez: solo hacen
célculos. :

Por supuesto, es una perogrullada decir que los orde-
nadores estan ideados para hacer calculos. No obs-
tante, hay que tener esto en cuenta. En sus inicios,
las investigaciones sobre inteligencia artificial (1A) se
concentraron en el ajedrez como campo de pruebas
y desarrollo. La idea subyacente era que si se conse-
guia crear una aplicacién de IA capaz de jugar al aje-
drez tan bien como un ser humano, se comprenderia
mejor el funcionamiento del cerebro; llegados a este
punto, seria posible hacer también otro tipo de si-
mulaciones. No obstante, en algiin momento cambié
el planteamiento, y se pasé de pretender jugar una
partida de ajedrez contra el ordenador como si fuera
un ser humano a pretender que la maquina jugara
mejor que cualquier persona.

El triunfo de las calculadoras
gigantes

El punto de partida de la IA fue usar lo que en psicolo-
gia se conoce como heuristica, un sistema que aplica-
do al ajedrez consiste en que los ordenadores jueguen
usando reglas para tratar de planificar una partida de
la misma manera que un ser humano; es un plantea-
miento muy distinto de otros que consisten en solo
calcular nameros.

Muy pronto la velocidad de los ordenadores moder-
nos se multiplicé y las calculadoras gigantes triun-
faron. En la actualidad se hace muy poco esfuerzo
por conseguir que un ordenador juegue como una
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persona (es més, jahora la gente trata de jugar como
las maquinas!). De hecho, los programadores de sis-
temas tratan de calcular tantas posiciones como sea
posible.

Muchas personas piensan en este tipo de partidas
como si se tratara de la lucha del hombre contra la
maquina, pero al observar al hombre jugar una parti-
da se constata que hace algo completamente diferen-
te de lo que hacen los ordenadores. No importa quién
(o qué) juega mejor, el hecho es que los ordenadores
juegan al ajedrez extremadamente bien y que estan a
tu servicio, dia y noche, con lluvia o con sol.

Recuerda que los programadores de sistemas tam-
bién son personas, de modo que la situacion real no
es una contienda entre un ser humano y una maqui-
na, sino entre un ser humano al desnudo y un ser hu-
mano acorazado. La gente no deberia sentirse ame-
nazada por el juego excepcional de los ordenadores,
sino Gnicamente aprovecharse de sus ventajas. En la
actualidad, los ordenadores son aliados esenciales de
todos los jugadores serios: siempre estan disponibles
y, con unas cuantas instrucciones precisas, te ayudan
a encontrar todo lo que quieras buscar.

Por supuesto, al puiblico le encanta el enfrentamiento
hombre-méaquina. Pero el punto que no se debe per-
der de vista es que las maquinas no se cansan ni se
preocupan; en realidad, no compiten. La esencia dra-
matica de las competiciones entre seres humanos no
existe si participa una maquina; por eso, las partidas
de ajedrez entre personas son mucho maés fascinan-
tes que las que disputan los ordenadores.

317
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Programas de ordenador
para jugar al ajedrez

Hay muchos programas co-.

merciales para jugar al aje-
drez con el ordenador. El
mejor no es necesariamente

‘el mas fuerte. Casi todos los

programas pueden derrotar
-~ al.99,9% de los jugadores de
torneo en ajedrez rapido, y la
mayoria puedenvenceracasi
cualquiera, incluso conritmos
. dejuegosméslentos. Algunos

de ‘estos programas son:

Rybka, Juniar, Fritz, Schredder
e Hiarcs.

Casi todos Ios pro_gramas de
ajedrez estan creados para

trabajarenelsistema operati-

- voWindows, perolosusuarios -

‘de Mac también tienen con

~qué divertirse. También: hay

programas fuertes, como Fritz
Powerbook,enversiones para
asistentes personales o PDA.
Incluso en los teléfonos mé-
viles se estan incorporando
algunos de esos programas.

Los programas de ordenador
se actualizan a menudo, asi

‘que sus versiones cambian.

Todos registran y almacenan
partidas que luego se:pueden

‘clasificar, imprimir, -reprodu-
cir.... Evidentemente,. es mas
-divertido revisar las partidas

que uno gana, pero siem-

- pre resultard masiinstructivo

analizar las que pierde.

Un gran maestro se hunde
en el abismo azul de 1BM

En la década de 1990, Gari Kasparov —quien en mi

opinioén es el jugador mas grande de la historia- jugé

dos enfrentamientos contra Deep Blue, el programa
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(de IBM) de ajedrez que mejor jugaba en ese momen-
to. Cuando Deep Blue gan6 el segundo duelo, muchos
se frotaron las manos.

Sin embargo, no se traté de una derrota para la hu-
manidad, como muchos creyeron, sino de un triunfo
de la investigacion y la ingenieria.
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;Conoces la notacion?
Lee y escribe en ajedrez
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En este capitalo

= Un rétulo para cada pieza

;- Anotar jugadas

& Discriminar una pieza cuando puede haber confusién

i~ Poner las tildes de una partida

=- Buscar la seccién de ajedrez en el periédico
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a notacién desempeiia un papel importante en el

mundo del ajedrez porque preserva la historia del
juego. Permite que los jugadores recuerden las parti-
das que disputaron y les proporciona la oportunidad
de estudiar la historia del desarrollo del juego. La
notacion también posibilita que los jugadores supe-
ren las barreras del idioma y se comuniquen median-
te una lengua que todos puedan entender. Es una
herramienta concisa de comunicacién. En las com-
peticiones oficiales se exige que se anoten todas las
partidas, pero no tienes que hacerlo necesariamente
si juegas en tu casa o en un club.
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"Existen muchas maneras de anotar una partida,
desde la Forsyth (una notacién que entienden los or-
denadores) hasta las propias del ajedrez por corres-
pondencia o de cada idioma. Sin embargo, hay una
clase de notacioén que se entiende universalmente: la
algebraica, que usa una sola letra y un nimero para
identificar cada casilla y una letra para cada pieza
de ajedrez. Este sistema de notacién reemplazé a la
antigua notacién descriptiva, basada en una forma
abreviada de descripcién verbal de las jugadas.

Aunque la notacién algebraica al principio es dificil
de entender, solo se necesita un poco de practica
para acostumbrarse a ella. Esta notacién pretende
ser sencilla, pero ciertas situaciones pueden resultar
confusas. Algunos jugadores usan la menor cantidad
posible de caracteres (la forma abreviada) y otros
escriben las jugadas con mas detalle (la forma exten-
dida). Nosotros seguiremos la notacién algebraica
abreviada.

Sequir la pista de las piezas

Como ocurre con cada casilla del tablero, hay que
usar una convencion para identificar las piezas. El
rey se indica con una R, la dama con una D (no suele
denominarse “reina” porque la R ya se usa para el
rey), el caballo con una C, y asi sucesivamente. El
pobre peén no tiene inicial. Si cuando leemos una
jugada no hay ninguna inicial, la jugada en cuestién
es de peén. La tabla 17-1 muestra la notacién para
las piezas.
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Tabla 17-1 Notacion de las piezas de ajedrez

Pieza Notacion
Rey R
Dama D
Alfil A
Caballo C
Torre T

4.

B0 g . p . .
s~ Las letras deben ir en maytiscula para indicar una pie-
za; las mindsculas sirven para designar las casillas.

QARA

Escribir las jugadas
de una partida

Cualquier jugada se puede escribir con la notacién al-
gebraica. La hoja que contiene la descripcién comple-
ta de una partida (nombre de los jugadores, torneo,
fecha, ronda, tablero, resultado, nimero de jugadas,
tiempo empleado...) se llama planilla.

Descripcion de una apertura tipica

Examina c6mo se escribe en notacién algebraica la
Apertura Espaiola, una de las mas comunes. Cada
jugada esta numerada e incluye un movimiento blan-
co y otro negro. Las jugadas iniciales de la Apertura
Espafiola se escriben asi:
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1ed e5
2Cf3  Ccb
3 Ab5

Las blancas mueven primero, por lo que se sobreen-
tiende que la primera jugada de las blancas fue e2-e4
y la respuesta negra fue e7-€5.

Recuerda que si no hay una mayuscula al principio
de cada movimiento, el que se mueve es pedn. Solo
un pedn blanco puede alcanzar ‘e4’ y solo uno negro
se mueve a ‘e5’, porque los peones deben avanzar en
linea recta (si lo necesitas, revisa en el capitulo 2 las
jugadas que puede hacer un peén). El diagrama 17-1
representa la primera jugada de ambos bandos.

En la jugada nimero dos, el caballo blanco vaa ‘{3’ y
el caballo negro a ‘c6’, como se muestra en el diagra-
ma 17-2.

Ahora, las blancas mueven el alfil para atacar el ca-
ballo. Recuerda que una A mayiscula significa alfil y
una a minidscula se refiere a la columna a. El diagra-

—— Diagr. 17-2:
Diagr. 17-1: El caballo
El primer blanco salta
compas de a’f3'yel ca-
la Apertura ballo negro
Espafiola a’ch’
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ma 17-3 muestra como el alfil blanco ha tomado la
casilla ‘b5’.

movimiento negro. Encontrards muy a menudo omi-
siones de este tipo en los libros de ajedrez, cuando
un movimiento de las blancas se presta a un comen-
tario. También es posible anotar un movimiento de
las negras sin citar el movimiento previo blanco: para
ello, escribiremos el nimero de la jugada, a la dere-
cha escribiremos tres puntos y, luego, la jugada de
las negras.

@% Como habras percibido, no hemos mostrado el tercer

My

Bl e

Diagr. 17-3:
El alfil blan-
co se mueve
a’'bs’

—— 9

Indicar las capturas

Para indicar una captura se usa la letra x antes de la
notacién de la casilla en que se efectia la captura.
Vedmoslo con un ejemplo:

lede5
2d4

El diagrama 17-4 muestra los primeros movimientos.
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‘Ahora las negras tienen la opcién de capturar el peén
blanco de ‘d4’ con el pedn de ‘e5’. Esta captura se
escribe de la forma siguiente: 2 ... exd4, que es lo mas
preciso, 0 2 ... exd, y estd ilustrada en el diagrama
17-5; recuerda que una jugada de las negras escrita
sin la jugada de las blancas que la precede se indica
mediante el uso de tres puntos, como se hace aqui.

Las dos notaciones usadas en el parrafo anterior son
correctas, porque el pe6n negro solo puede capturar
un pedn (la captura se explica en el capitulo 2). Tal
vez te hayas dado cuenta de que solo se ha escrito

la columna (e), no la columna y la fila (‘e5’), del pe6n
que ataca. Puedes no reseiiar la fila porque las negras
tienen solo un pedn en esa columna e, asi que se da
por sabida la fila.

A veces, en lugar de lanotacién 2 ... exd, veras sim-
plemente 2 ... ed (sin la x). Los ajedrecistas que escri-
ben de esta manera no consideran necesario indicar
las capturas, pero a la mayoria de los jugadores el
uso de la x les facilita la tarea de leer una partida. En
cualquier caso, las dos convenciones se usan en los
libros de ajedrez.

ok ME!J%.

SHESTRY
e%

Diagr. 17-4: Diagr. 17-5:
Los peones El pedn
dereyse negro de
miran de la columna
frente y el e captura
blanco de el pedn
dama sale a blanco de la
su encuentro columna d
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Como anotar un cambio
Yy un enroque

Volvamos a la Apertura Espaiiola. Una variante fre-
cuente es la Variante del Cambio. Esta situacién ocurre
cuando las blancas capturan el caballo negro con el
alfil (los cambios se tratan en el capitulo 3). Dispén una
vez maés el tablero y sigue esta partida:

leded
2 Cf3 Cc6
3 Ab5 a6
4 Axc6

Si has podido seguir las jugadas anteriores, ya sabes
que las blancas han capturado el caballo que ocupa-
ba la casilla ‘c6’. El diagrama 17-6 muestra el resulta-
do de esta captura.

Ahora las negras pueden capturar el alfil blanco con
dos peones. Las negras deciden capturar el alfil
con el peén de ‘d7":

4 ... dxc6

s (BT A SR aE] ¢ [2[0] 8 M@ E alE]

’@Eﬁﬂ@ﬂﬁﬂ’ﬁi‘?ﬁiﬁ}

o WAL WA « 20+ 0 O
¥ @iﬁ.&_. g il B
— g. E‘]’t%l. {I 4 es | R e ﬁ Diagr. 17-7:
Diagr. 17-6: 3 i~ i E : 3 %ﬂ s | N Elpeon
" eptua i E W o (& [F 2] B2 cooel
caballo negro ( EIRE = @ %, .' HB alfil blanco
ﬁabcdefgh abcdelgh&
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Mira en el diagrama 17-7 el resultado de toda esa
accion.’

Supén que en lugar de lo anterior las negras deciden
capturar el alfil con el peén de ‘b7’. Retrocede un
paso para ver esta variante.

Si las negras capturaran el alfil con el peén de ‘b7’,
leeriamos lo siguiente:

4 ... bxc6
El diagrama 17-8 ilustra la captura del alfil.

Las blancas pueden enrocarse en corto (en el flan-
co derey) en el siguiente turno de juego (consulta
los detalles del enroque en el capitulo 10). La nota-
cién del enroque corto es 0-0 y la del enroque largo
(en el flanco de dama) es 0-0-0. La accién de las
blancas (diagrama 17-9) se escribe asi:

50-0

8

T

6

5

i . 14

Diagr. 17-8:

El pedn 3 Diagr. 17-9:
negro de ‘b7’ Las blancas
captura el z seenrocan
alfil blanco 1 en el flanco

de rey

de ‘c6’
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Qgt“% Si no has necesitado un tablero para seguir las juga-

7/ 68 \ das precedentes, tal vez estés preparado para jugar a

‘“\gp/ la ciega, una modalidad de juego en la que las parti-
das se disputan sin que los contendientes puedan ver
el tablero.

Escribir una promocion de pedn

Es posible que juegues muchas partidas sin promo-
ver un pedn (se explica en qué consiste la promocién
en el capitulo 10), pero si algin dia coronas uno,
tendras que escribir la jugada correctamente.

Pararepresentar la promocién de un peén, se afade
ala jugada la inicial de la pieza elegida. Por ejemplo,
si en tu jugada nimero 40 mueves un peén a la octa-
va fila en la columna b y lo promueves en dama, es-
cribiras 40 b8D. Si por alguna razén lo promueves

a alfil, anotaras 40 b8A.

Resolver las ambigiiedades
(¢cudl de los dos caballos?)

¢Qué ocurre cuando dos piezas pueden capturar en
la misma casilla o moverse a ella? En el diagrama
17-10 se observa que dos caballos pueden moverse

a la misma casilla, ‘d2’. Los ajedrecistas resuelven
esta ambigliedad afiadiendo el nombre de la columna
justo después de la inicial de la pieza, como Cbd2.
Acabamos de escribir que el caballo que esta en la
columna b es el que se mueve a ‘d2’.
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;Coémo se escribe una jugada si hay dos piezas en la
misma columna y pueden llegar a la'misma casilla
(como en el diagrama 17-11)? En nuestro caso concreto,
paraindicar cudl de los dos caballos se mueve, escribi-
remos el nimero de la fila justo después de la inicial de
la pieza: C3d2, el caballo de ‘b3’ se mueve a ‘d2’.

Anotar capturas de peones no suele plantear proble-
mas porque siempre se indica la columna de salida.
Tampoco las capturas al paso son dificiles de anotar.
Basta con acordarse de anotar la casilla de llegada
del pe6n que captura y de colocar la abreviatura a. p.

Diagr. 17-11:
Diagr. 17-10: El caballo
Ambos de ‘b3 se
caballos mueve a
pueden la casilla
moverse a la marcada con
casilla ‘d2’ una X

Comentarios sobre una partida
después de acabarla

Algunos signos de notacién no se emplean en torneos
cuando se escribe en una planilla, pero si se pueden
usar cuando se analiza una partida. Estos simbolos se
concibieron para aportar mas informacioén a las juga-
das y se usan en libros de ajedrez, revistas y periodi-
cos. He aqui los signos mas comunes.
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Tabla17-2 Simbolos de ajedrez

Sistema de signos  Significado
! Buena jugada

! Jugada excelente

1? Jugada interesante
1 Jugada dudosa
? Mala jugada
7 Grave error
1-0 Victoria blanca
0-1 Victoria negra
V-4 Empate
e Las blancas tienen ventaja decisiva
* Las blancas tienen ventaja clara
s Las blancas tienen ligera ventaja
S Las negras tienen ventaja decisiva
b Las negras tienen ventaja clara
= Las negras tienen ligera ventaja
= Posicion equilibrada

Jaque
++ Jague mate

Actualmente existen bases de datos que sirven, en-
tre otras cosas, para analizar partidas. No obstante,
siempre podras escribir una partida en una libreta.

Por ejemplo, 1 e4, que es una jugada corriente de
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apertura, no se sefiala con ningin simbolo, pero es
posible que quieras indicar que 1 Ca3 es dudosa.

Leer diagramas en el periodico

En muchos periédicos publican columnas diarias o
semanales sobre ajedrez. Los periédicos tienen res-
tricciones de espacio, por lo que dan una partida y
un diagrama de una posicion de interés especial.
Todos los periédicos muestran las blancas en la par-
te inferior del diagrama y las negras en la parte su-
perior (como los diagramas de este libro). Habitual-
mente, en el periédico se indicara qué bando tiene el
turno de juego, pero si no lo hace, puedes suponer
que es el turno de las blancas.
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Los decalogos
The 5" Wave Rich Tennant

"ALGUNOS JUGADORES LLEVAN UNA PATA DE
CONEJO PARA LA BUENA SUERTE. ROBERTO, EN
CAMBIO, RECURRIO A LOS GRANDES DIOSES
PARA LOGRAR SUS VICTORIAS EN EL AJEDREZ."



En esta parte

r)dos los libros ...para Dummies tienen una
parte que muestra listas de diez hechos, su-
gerencias y otros aspectos que vale la pena co-
nocer, y este no es la excepcién. Aqui se presenta
una lista con las diez partidas de ajedrez mas
famosas y otra con los diez mejores jugadores

de todos los tiempos, un tema excelente para
comenzar un debate; casi todos los ajedrecistas
tienen sus favoritos, y yo no soy la excepcién.




Capitulo 18

Las diez partidas de ajedrez

mas famosas

En este capitulo

» El enfrentamiento de carne y hueso: persona contra
persona

+ Competir contra un cerebro electréonico

+- Cémo superar al mundo entero

O L S R 28 4 Hi-ET I REE Y ADR RS

A Igunas partidas son parte del patrimonio aje-
drecistico, entre ellas las diez que se describen
en este capitulo. Todo jugador de torneos esta, en
mayor o menor medida, familiarizado con estas par-
tidas. De hecho, algunas de ellas son tan conocidas
que incluso tienen nombre propio. Conocerlas te
dara la reputacioén de entendido en la materia, jsi no
la consigues por ser buen jugador!

La mayoria de estas partidas son bastante antiguas
y aparecen en esta lista por varias razones. La pri-
mera es que se las menciona mas veces que las mas
recientes, y han sido mas numerosos los jugadores
que las han estudiado. La segunda es que son faciles
de entender, no como las del ajedrez actual, que son



336 Parte V: Los decalogos

mucho mas complejas. Una razon afiadida es que los
jugadores de antafio no comprendian la defensa tan
bien como los jugadores de hoy en dia, y esa falta de
habilidad defensiva los llevé a producir partidas es-
pectaculares, menos frecuentes en el ajedrez actual.

Por supuesto, muchas personas tienen otras listas
de partidas famosas, pero las de este capitulo son las
mas importantes para mi.

Un requisito para comprender
las partidas

Q‘E”% Para poder disfrutar las partidas descritas en este
, capitulo es preciso comprender la notacién de
"B/ ajedrez. Lee en el capitulo 17 una explicacién de la

notacién (y prepara tu tablero para seguir mejor las
partidas).

Ro

*M':S T

Cuando los ajedrecistas analizan una partida de aje-
drez, tienden a seguir algunas convenciones sencillas:

2 ¢ Eljugador que conduce las blancas se mencio-
na primero.

v’ Sise conocen, se incluyen el lugar y afo de la
partida.

'+ ¢ Seincluye el nombre de la apertura.
i 215t .
« ¢ Los andlisis y comentarios se refieren a las
! jugadas que los preceden.
NsEI0 . .
& Paradéjicamente, aunque los ajedrecistas afirman ser

personas légicas, no siempre hay acuerdo sobre los
nombres de las aperturas de ajedrez; como si un grupo
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de cientificos discutiera a quién le corresponde el méri-
to de un mismo descubrimiento. Con frecuencia, la de-
cisién de qué nombre recibe una apertura es un asunto
de preferencias personales. En este libro se usan los
nombres cominmente aceptados por los ajedrecistas.

Con todas esas convenciones sobre la manera de
nombrar las cosas, es mas facil saber qué partida
en particular estas siguiendo. Por ejemplo, Gari Kas-
parov y Anatoli Karpov jugaron mas de 160 partidas.
Tiene que haber una manera de diferenciarlas.

Analizar las partidas famosas siempre es peligroso.
No solo es posible equivocarse, sino que también

es posible romper el encanto que tienen cuando se
producen por primera vez. No obstante, vale la pena
correr el riesgo en la mayoria de los casos porque
para muchas personas una pequeiia explicaciéon es
mejor que nada.

Adolf Anderssen contra Lionel
Kieseritzky: la Inmortal

Londres, 1851 (Gambito d e Rey)

La Inmortal pone de manifiesto mejor que ninguna
otra partida que los jugadores de mediados del si-
glo xx preferian el ataque al material.

le4 e5 24 exf4 3 Ac4 Dh4+

Anderssen quiere un desarrollo rapido, incluso si
esto significa perder la posibilidad de enrocarse.

4 Rf1 b5
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Kieéeritzky muestra el mismo desdén por todo lo que
no sea un desarrollo rapido.

5 Axb5 Cf6 6 Cf3 Dh6

La mayoria de los comentaristas han criticado con
dureza esta jugada de Kieseritzky, pero el gran maes-
tro aleman Robert Huebner demostré que es mejor
que la alternativa sugerida, 6 ... Dh5.

7d3
Huebner indica que 7 Cc3 es mejor.
7 ...Ch5

La jugada 7 ... Ac5 ha sido considerada superior. Sin

embargo, no tomes esas propuestas como una prue-
ba de que aquellos jugadores no eran buenos. Tanto
Anderssen como Kieseritzky estaban jugando segin

los principios aceptados en su época. El desarrollo y
el ataque rapidos eran todo lo que les importaba.

8 Ch4

A veces se alaba esta jugada como un ejemplo del
gran sentido del ataque que tenia Anderssen, pero
otros comentaristas decidieron que 8 Tgl era todavia
mejor.

8 ...Dg5 9 Cf5 c6

Esta ultima jugada ataca el alfil y desclava el peén de
dama, pero tal vez 9 ... g6 (atacar inmediatamente el
caballo agresor) era mejor.

10 g4
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Diagr. 18-1:
Las negras
amenazan la
torre de ‘al’

Huebner sugiere que 10 Aa4 era una alternativa mas
cauta.

10 ... Cf6

Una vez mas, Kieseritzky deberia jugar ...g6 para
expulsar el caballo.

11 Tgl cxb5

Las negras anteponen el material al desarrollo. Este
error de Kieseritzky es muy interesante y, de acuerdo
con Huebner, decisivo. Aconseja 11 ... h5.

12 h4 Dg6 13 h5 Dg5 14 Df3 Cg8
15Axf4Df6 16 Cc3Ac5 17 Cd5

La jugada 17 d4 ganaria un tiempo, pero entonces la
partida no tendria este remate tan brillante.

17 ... Dxb2 (diagrama 18-1)

18 Ad6

Casi todos los comentaristas otorgan dos signos de
admiracién a esta jugada por su brillantez. Huebner,
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sin embargo, da al menos tres jugadas mejores y asig-
na un signo de interrogacién a esta jugada. Con todo,
lleva a la siguiente conclusién inmortal:

18 ... Axgl 19 e5 Dxal+ 20 Re2 Ca6
21 Cxg7+ Rd8 22 Df6+ Cxf6 23 Ae7++

La manera en que Anderssen combiné las pocas
piezas que le quedaban para superar el enorme ejér-
cito de Kieseritzky es notable. Aunque Anderssen

y Kieseritzky no efectuaron las mejores jugadas, si
hicieron las més entretenidas.

Adolf Anderssen contra
1. Dufresne: la Siempreviva

Berlin, 1852 (Gambito Evans)

lede5 2 Cf3 Cc6 3 Ac4 Ac5 4 b4 Axb4
5c3 Aa5 6 d4 exd4 70-0

El Gambito Evans era una de las aperturas favoritas
de los jugadores de la época romantica y sigue sien-
do peligroso en la actualidad. Las blancas sacrifican
material a cambio de desarrollo y de apertura de
lineas para las piezas.

7..d3

La respuesta de Dufresne es débil. Tanto 7 ... dxc3
como 7 ... d6 serian mejores.

8 Db3 Df6 9 e5 Dg6
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El peén es inmune a la captura. Si 9 ... Cxe5, 10 Tel
d6, 11 Db5+ y las blancas ganan una pieza.

10 Tel Cge7 11 Aa3 b5

Entonces, el desarrollo se consideraba més importan-
te que el material.

12 Axb5 Tb8 13 Da4 Ab6 14 Cbd2 Ab7
15 Ce4 Df5

Esta posicion es dificil de jugar correctamente, pero
esta ultima jugada es una pérdida de tiempo.

16 Axd3 Dh5

Ahora, Anderssen comienza una de las combinacio-
nes mas famosas de la historia del ajedrez.

17 Cf6+! gxf6 18 exf6 Tg8 19 Tad1!

Obviamente, Anderssen ya habia imaginado el bri-
llante remate.

19 ... Dxf3 (diagrama 18-2)

Diagr. 18-2:
Las blancas
mueven y
ganan
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Es imposible saber a ciencia cierta si Dufresne vio la
combinacién de Anderssen que se le venia encima.

20 Txe7+ Cxe7 21 Dxd7+! Rxd7
22 Af5+! Re8 23 Ad7+ Rf8 24 Axe7++

Paul Morphy contra
el duque Karl de Brunswick

y el conde Isouard
Paris (en la 6pera), 1858 (Defensa Philidor)

Vamos a ver uno de los ejemplos mas instructivos
sobre como desarrollar rapidamente y lanzarse al
ataque.

Esta partida se jugd en consulta: un ajedrecista (en
este caso, Morphy) se enfrenta a dos adversarios, a los
que se les permite ayudarse entre si para seleccionar
las jugadas. Cuenta la leyenda que el duque fue criti-
cado en los periddicos del dia siguiente por jugar una
partida de ajedrez mientras estaba en la 6pera.

le4e5 2Cf3d6 3 d4 Ag4

Una jugada débil, pero que tiene una cierta légica.

El caballo y el peén blancos estidn atacando el peén
de ‘e5’. El pedn de las negras solo esta defendido

por el peén de ‘d6’. En lugar de traer otro defensor
(digamos, con 3 ... Cd7), las negras escogen clavar el
caballo. La desventaja de esta idea es que las blancas
tienen a su disposicién un golpe tactico que obliga a
cambiar el alfil por el caballo.
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4 dxe5 Axf3

No era buena 4 ... dxe5, porque después de 5 Dxd8+
Rxd8, 6 Cxe5 las blancas ganan un peén.

5 Dxf3 dxe5

El equilibrio de material se ha restaurado, pero
Morphy ya tiene una pieza desarrollada (la dama) y
ahora puede desarrollar otra. Morphy tiene una venta-
ja en el desarrollo y la ventaja de la pareja de alfiles.

6 Ac4 Cf6

Las negras deben protegerse contra la amenaza de
captura en ‘f7’.

7Db3 De7

Morphy, con su jugada, renueva la amenaza de cap-
turar en ‘f7’, y sus oponentes se ven obligados a pro-
tegerse en su turno y mueven a la dama. Esta jugada
protege la casilla ‘7’ pero bloquea el alfil de rey. La
ventaja en desarrollo de Morphy sigue creciendo.

8 Cc3 c6

Morphy podria haber ganado un peén con 8 Dxb7,
pero después de 8 ... Db4+ se hubiera visto obligado a
cambiar damas. Decide, correctamente, que continuar
su desarrollo es mas importante que ganar un peon,
porque su ventaja reside en una mejor disposicién de
las fuerzas. Las negras emplean un tiempo para prote-
ger la casilla ‘b7’ con 8 ... ¢6, lo que es una precaucién
necesaria, pero esta jugada no ayuda a su desarrollo.

9 Ag5 b5?
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Otra jugada de peén. Esta vez Morphy decide que ya
es hora de un sacrificio. '

10 Cxb5! cxb5 11 Axb5+ Cbd7 12 0-0-0 Td8

Ambos caballos estan clavados y las negras apenas
pueden moverse, pero ;cOmo van a capitalizar esto
las blancas?

13 Txd7! Txd7

Ahora Morphy sacrifica calidad (torre por caballo),
pero su ventaja en desarrollo es tan abrumadora
que el déficit de material no importa. Fijate en que la
torrey el alfil de rey negros no se han movido.

14 Td1 De6

El duque Karl y el conde Isouard piensan que si cam-
bian damas, sobreviviran al ataque y ganaran con su
material extra. Morphy nunca les daré esa oportuni-
dad.

15 Axd7+ Cxd7 (diagrama 18-3)
16 Db8+ Cxb8
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Diagr. 18-3:
Es el turno
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El sacrificio final es de dama, pero Morphy esta dis-
puesto a prescindir de ella para lograr el jaque mate.

17 Td8++

Wilhelm Steinitz contra
Kurt von Bardeleben

Hastings (Inglaterra), 1895 (Apertura Italiana)

La partida es famosa por la combinacién final y por-
que se sabe que Von Bardeleben no se molest6 en
abandonar tumbando su rey; se limit6 a levantarse
y salir de la sala de juego sin mediar palabra.

led e5 2 Cf3 Cc6 3 Acd4 Ac5 4¢3 Cf6
5d4 exd4 6 cxd4 Ab4+ 7 Cc3 d5

Steinitz estaba dispuesto a sacrificar un peén (o mas)

a cambio de una ventaja en el desarrollo. Von Barde-
leben declina la oferta (7 ... Cxe4 ganaba material) y
contraataca inmediatamente en el centro. El combate se
convierte en una lucha por el control de ‘d5’.

8exd5Cxd5 90-0 Ae6

Steinitz estaba dispuesto, una vez mas, a sacrificar un
pedn (9 ... Cxc3, 10 bxc3 Axc3) a cambio de un desa-
rrollo rapido; de nuevo Von Bardeleben prefiere con-
centrarse en reforzar su control sobre la casilla clave.

10 Ag5 Ae7

Steinitz se desarrolla con una amenaza (al atacar a
la dama negra), lo cual habitualmente es muy fuerte.
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Von Bardeleben necesita un tiempo para defenderse
de la amenaza. Ahora tanto las negras como las blan-
cas tienen cuatro piezas desarrolladas, pero las blancas
también se enrocaron y estan avanzando.

11 Axd5 Axd5 12 Cxd5 Dxd5
13 Axe7 Cxe7 14 Tel 6

Steinitz inici6 la serie anterior de cambios por una ra-
z6n muy sutil. Ahora Von Bardeleben no puede enro-

carse porque necesita su rey para proteger el caballo.
Espera escapar de este apuro moviendo al rey a ‘f7’ y
luego una torre a ‘e8’; ;tiene tiempo de hacerlo?

15 De2 DA7 16 Tacl c6
Si 16 ... Rf7 ahora, 17 Dc4+ seguida de 18 Dxc7 ganaria
un peon.

17 d5! cxd5

Steinitz sacrifica el peén de dama a fin de despejar la
casilla ‘d4’ para su caballo. El tiempo que gana para
permitir que el caballo participe en la lucha es mas
valioso que el pedn. Observa que las torres de Von
Bardeleben siguen en sus casillas originales.

18 Cd4 Rf7 19 Ce6 Thc8
Steinitz amenazaba con invadir con 20 Tc7.
20 Dg4 g6

Von Bardeleben debe protegerse contra 21 Dxg7+
Re8, 22 Df8++.

21 Cg5+ Re8 (diagrama 184)
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Aa)

Diagr. 18-4:
La torre
inmune

2
i
2
9
22 Txe7+ Rf8

Una situacién extraordinaria. Las negras no pueden
capturar la torre blanca, pero las blancas no pue-
den capturar a la dama negra. Si 22 ... Dxe7, 23 Txc8+
(022 ...Rxe7, 23 Tel+ Rd8, 24 Ce6+) las blancas ga-
nan, pero si 23 Txd7 (o Dxd7) Txcl++ las negras ganan.
Ahora tiene lugar una cémica serie de jugadas en las
que la impudica torre de Steinitz hace sefias obsce-
nas al rey de Von Bardeleben.

23 Tf7+ Rg8
No 23 ... Re8, por 24 Dxd7++.
24 Tg7+ Rh8 25 Txh7+ Rg8 26 Tg7+ Rh8

Los jaques de Steinitz tienen un propésito. Ahora
que el pe6n en h de Von Bardeleben se ha eliminado,
Steinitz puede incorporar la dama al ataque con un
jaque. Las blancas no deben permitir que las negras
jueguen Txcl++ (mate), asi que es crucial mantener
el jaque al rey negro. Mediante el reemplazo de dama
por torre, las blancas aumentan su fuerza de ataque
de forma decisiva.
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27 Dh4+ Rxg7 28 Dh7+ Rf8
29 Dh8+ Re7 30 Dg7+ Re8

Si 30 ... Rd6, 31 Ced4+ dxe4, 32 Td1l+ elimina la amena-
za de mate y gana la dama negra.

31 Dg8+ Re7 32 Df7+ Rd8 33 Df8+ De8
34 Cf7+ Rd7 35 Dd6++

Von Bardeleben abandono la sala de juego y no con-
cluy6 la partida cuando Steinitz efectud su vigésimo
quinto movimiento, lo que indica unos modales pési-
mos; pero en su caso es comprensible: debié de sen-
tirse frustrado por el hecho de haber sido incapaz de
mover una pieza que no fuera el rey durante tantas
jugadas seguidas.

Georg Rotlewi contra
Akiba Rubinstein

Lodz (Polonia), 1907 (Defensa Tarrasch)

Esta es otra de esas partidas en las que un ejército
diezmado pero muy bien compenetrado supera a
otro ejército muy superior en nimero. La combina-
cién de Rubinstein es notable porque ofrece material
hasta el final; por eso la partida se conoce como la
partida Inmortal de Rubinstein.

1d4d5 2 Cf3 e6 3e3cs 4 c4 Cc6
5Cc3 Cf6 6 dxc5 AxcS 7 a3 a6 8 b4 Ad6
9Ab20-0 10 Dd2 De7 11 Ad3 dxc4



Capitulo 18: Las diez partidas de ajedrez

Rotlewi (blancas) y Rubinstein han buscado una con-
figuracién de piezas parecida. Sin embargo, existen
diferencias sutiles que favorecen a las negras. La pri-
mera diferencia es que las negras esperan a jugar 11

... dxc4 hasta que las blancas mueven el alfil de rey, y
este retraso estratégico hace que las negras ganen un
tiempo. La segunda diferencia es que la dama negra
estd mejor ubicada en ‘e7’ que la dama blanca en ‘d2’.
La dama negra esta segura, mientras que la dama blan-
ca estd expuesta en la columna d abierta. ;Son estas
pequeiias ventajas suficientes para permitir la victoria
de las negras? Tal vez, si uno se apellida Rubinstein.

12 Axc4 b5 13 Ad3 Td8 14 De2 Ab7

Como puedes ver, las posiciones son casi imagenes
especulares una de la otra. La diferencia es que
Rubinstein ya se ha enrocado y ha llevado la torre a
‘d8’. Es claro que con la apertura las negras han obte-
nido una ventaja de desarrollo.

15 0-0 Ce5 16 Cxe5 Axe5 17 4 Ac7

(Esta Rotlewi obteniendo una ventaja en el centro o
esta provocando Rubinstein debilidades en la posi-
cién del rey blanco?

18 e4 Tac8 19 e5 Ab6+ 20 Rh1 Cg4

Queda claro que en este momento la seguridad del
rey blanco es prioritaria. Paralas negras, resulta
evidente que 21 Dxg4 Txd3 es mejor.

21 Ae4 Dh4 22 g3 (diagrama 18-5)
23 ... Txc3!
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Diagr. 18-5:
La damaesta
amenazada
por el peén
de g de las
blancas

Un notable sacrificio de dama que las negras no pue-
den rechazar. Si 24 Axc3 Axed+, 25 Dxe4 Dxh2++.

24 gxh4 Td2!

Sacrificar una dama no fue suficiente para Rubinstein.
Ahora ofrece también una torre.

25 Dxd2 Axe4+ 26 Dg2 Th3!

Y el jaque mate con ...Txh2 es inevitable. Observa
que la dama blanca esté clavada. Rubinstein gana.

3
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Stepan Levitsky contra
Frank Marshall

Breslau (Polonia), 1912 (Defensa Francesa)

Se dice que después de la jugada 23 ... Dg3!! de Marshall,
los espectadores cubrieron el tablero con monedas de
oro. Aunque es mas divertido creer en las leyendas, hay
que sefalar que el periodista ajedrecistico y maestro
internacional I. A. Horowitz informa que Caroline, la es-



Capitulo 18: Las diez partidas de ajedrez 35 ]

posa de Marshall, “niega que hayan cubierto el tablero,
ni siquiera con monedas de un centavo”.

1d4e6 2e4d5 3Cc3c5 4 Cf3 Cc6
5 exd5 exd5 6 Ae2 Cf6 700Ae7 8Ag500
9 dxc5 Ae6 10 Cd4 Axc5 11 Cxe6 fxe6

12 Ag4 Dd6 13 Ah3 Tae8 14 Dd2 Ab4

Marshall amenaza ahora 15 ... Ce4, lo que hace que
Levitsky cambie el alfil por el caballo de las negras.
En consecuencia, las piezas de Marshall estan ubica-
das de forma maés agresiva y tienen ventaja de desa-
rrollo. ;Cémo convertir esta ventaja en una victoria?

15 Axf6 Txf6 16 Tad1 Dc5 17 De2 Axc3
18 bxc3 Dxc3 19 Txd5 Cd4

Gracias a haber explotado la clavada en la columna
e, Levitsky ha conservado el equilibrio de material,
pero Marshall vuelve a ganar tiempo al centrar el
caballo con un ataque a la dama blanca.

20 Dh5 Tef8 21 Te5 Thé

Marshall vuelve a reubicar una pieza, y asi gana
tiempo gracias al ataque a la dama. Las piezas negras
estan ahora perfectamente dispuestas para ejecutar
golpes tacticos.

22 Dg5 Txh3

Levitsky no puede jugar 23 gxh3 debido a 23 ... Cf3+.
En lugar de eso, quiere jugar 23 Tc5 y 24 Tc7 con un
ataque propio.

23 Tc5 (diagrama 18-6)
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—
Diagr. 18-6:
Las negras

mueven y
ganan

23 ... Dg3!!

Las blancas abandonaron. Levitsky tiene no menos
de tres maneras diferentes (que se muestran aqui
con asteriscos) de capturar la dama de Marshall:
todas pierden.

* 24 hxg3 Ce2++
* 24 fxg3 Ce2+ 25 Rh1 Txfl++
* 24 Dxg3 Ce2+ 25 Rh1 Cxg3+

Con ventaja decisiva, porque no se puede capturar
en ‘g3’, 26 fxg3, debido a 26 ... Txfl++.

Emanuel Lasker contra
José Raiil Capablanca

San Petersburgo (Rusia), 1914 (Apertura Ruy Lopez,
Variante del Cambio)

En este encuentro histérico se enfrentaron el cam-
pe6én mundial Emanuel Lasker y un joven sensacio-
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nal, José Raiil Capablanca. Lasker demostr6 antes de
retirarse del ajedrez que ain tenia mucho que ense-
far a la siguiente generacion. Ademas de su signifi-
cado histérico, esta partida es notable por la sencilla
estrategia que emple6 Lasker para vencer, una es-
trategia que aparentemente fluye desde la apertura.
El juego elegante de Lasker compensa con creces la
ausencia de combinaciones brillantes.

le4e5 2 Cf3 Cc6 3 Ab5 a6
4 Axc6 dxc6 5 d4 exd4 6 Dxd4 Dxd4
7 Cxd4 Ad6 8 Cc3 Ce7 90-00-0

Ambos bandos han desarrollado sus piezas y se han
enrocado. Lasker tiene ventaja en el centro y, en con-
secuencia, ventaja espacial, que va a aprovechar
haciéndose todavia con mas espacio en el flanco de
rey. No esta abriéndose al ataque, como lo hicieron
las blancas en la partida anterior. Los jugadores han
liquidado tanto material que las oportunidades de un
ataque decisivo son escasas.

10 f4 Te8 11 Cb3 f6

Capablanca afirmé que efectud este movimiento con
la idea de seguir con ... b6, ... c5y ... Ab7 en combina-
cién con ... Cg6, lo que “crearia grandes dificultades a
las blancas para proteger sus dos peones centrales”.

12 £5 b6 13 Af4 Ab7 14 Axd6 cxd6

A Lasker no le molesta reparar la estructura de peo-
nes danada de Capablanca porque su caballo tiene
los ojos puestos en la casilla ‘e6’.

15 Cd4 Tad8 16 Ce6 Td7 17 Tad1 Cc8
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Observa como las piezas de Capablanca estan lu-
chando para defender el pe6n de ‘d6’ sin tropezarse
entre si. Con frecuencia, esta es una de las conse-
cuencias de la desventaja espacial.

18 Tf2 b5 19 Tfd2 Tde7
20 b4 Rf7 21 a3 Aa8

Lasker domina el centro y contiene el avance de
Capablanca en el flanco de dama. Ahora mejora la
posicién de su rey y acapara mas espacio en el flanco

de rey.
22 Rf2 Ta7 23 g4 h6 24 Td3 a5
25 h4 axb4 26 axb4 Tae7 27 Rf3 Tg8
28 Rf4 g6 29 Tg3 g5+ 30 Rf3 Cb6

31 hxg5 hxg5

Lasker abre la columna h y toma el control de ella
con una torre.

32 Th3 Td7 33 Rg3 Re8 34 Tdh1 Ab7

Capablanca confia en que puede defender esta posi-
cion y se limita a ir esperando, pero Lasker aprove-
cha la oportunidad e incorpora el caballo de dama al
juego, incluso al precio de un peén.

35 e5! dxe5 36 Ce4 Cd5 37 C6c5 Ac8

Capablanca no puede defenderlo todo y decide pri-
varse de una torre a cambio de uno de esos molestos
caballos. Lasker retiene sus bazas (la columna h y la
ventaja espacial) y ahora incorpora a la ecuacién una
ligera ventaja material.
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38 Cxd7 Axd7 39 Th7 Tf8 40 Tal Rd8
41 Ta8+ Ac8 42 Cc5

Capablanca abandona, porque 43 Ce6+ es devastador.

Donald Byrne contra
Robert Fischer

Nueva York, 1956 (Defensa Gruenfeld)

Aqui, Bobby Fischer juega en sus afios mozos una de
las partidas mas grandes de todos los tiempos. Se
dijo que habia sido “la partida del siglo”, y ciertamen-
te se jugd con el espiritu del siglo pasado.

1Cf3Cf6 2 c4g6 3Cc3 Ag7 4d400
5 Af4 d5 6 Db3dxc4 7 Dxc4 c6 8ed4Cbd7
9 Td1 Cb6 10 Dc5 Ag4

Esta posicion es muy interesante. Byrne parece tener
control completo del centro, lo que normalmente
lleva a la ventaja, pero observa que Fischer ya ha
completado el desarrollo y se ha enrocado. El alfil y
la torre de rey de Byrne siguen en sus casillas origi-
nales; deberia prestar atencién a su desarrollo y no
molestarse en mover el alfil una segunda vez, pues
Fischer tiene a mano una respuesta tactica.

11 Ag5? Ca4!

Si Byrne juega ahora 12 Cxa4 Cxe4, 13 Dcl Da5+ gana
un pedn.

12 Da3 Cxc3 13 bxc3 Cxe4 14 Axe7 Db6
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Fischer esté dispuesto a sacrificar la torre por el alfil
de las blancas a cambio de un ataque contra el rey
blanco. Byrne decide privarse de la ganancia de ma-
terial para tratar de enrocar, pero Fischer mantiene
la presién y no le da tiempo de poner su rey a buen
recaudo.

15 Ac4 Cxc3! 16 Ac5 Tfe8+
17 Rf1 (diagrama 18-7)
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—
Diagr. 18-7:
Las negras

mueven y
ganan

17 ... Ae6

Un sorprendente sacrificio de dama justificado por la
precaria posicién del rey blanco y la ventaja de desa-
rrollo de las negras. 18 Axe6 se toparia con 18 ... Db5+,
19 Rgl Ce2+, 20 Rfl Cg3+, 21 Rgl Dfl+y 22 Txfl Ce2++.

18 Axb6 Axc4+ 19 Rgl Ce2+ 20 Rfl Cxd4+
21 Rgl Ce2+ 22 Rfl Cc3+ 23 Rgl axb6

Las negras eliminan el alfil porque no supone una
pérdida de tiempo. La captura incluye una amenaza
directa contra la dama blanca.
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24 Db4 Ta4 25 Dxb6 Cxd1l 26 h3 Txa2

Fischer continia devorando material mientras mejo-
ra la posicién de sus piezas.

27 Rh2 Cxf2  28Tel Txel 29 Dd8+ AfS
30 Cxel Ad5  31Cf3Ce4 32 Db8 b5
33 h4 h5 34 Ce5 Rg7

Al romper la clavada, Fischer permite que el alfil de
rey se incorpore al ataque final.

35 Rgl Ac5+ 36 Rfl Cg3+ 37 Rel Ab4+

37 ... Te2+ da mate una jugada antes: 38 Rd1 Ab3+,
39Rcl Aa3+ y40Rbl Tel++.

38 Rd1 Ab3+ 39 Rcl Ce2+ 40 Rbl Cc3+
41 Rcl Te2++

Deep Blue contra Gari Kaspdrov
Filadelfia, 1996 (Defensa Siciliana)

No hay duda en seleccionar esta partida para la lista
de las diez mejores. Nunca hasta ella una partida habia
recibido tanta publicidad como las del primer duelo
entre el ordenador de IBM y Gari Kasparov. En esta
partida, la primera de las seis de este enfrentamiento,
el ordenador causé sensacion al derrotar al campedn
mundial. Esta fue la primera vez que un ordenador
derrotaba a un campedén mundial a ritmo oficial, y los
medios de todo el mundo recogieron la noticia.
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1e4c5 2c3d5 3 exd5 Dxd5 4 d4 Cf6
5Cf3 Ag4 6 Ae2e6 7 h3 Ah5 8 0-0 Cc6
9 Ae3 cxd4 10 cxd4 Ab4?

Esta jugada dio problemas al campeén mundial. El
curso normal de accién es desarrollar el alfil a ‘e7’.
Kasparov esta sin duda tratando de llevar el ordena-
dor hacia territorio desconocido, porque la memoria
del ordenador contiene un libro de aperturas con
todas las variantes de este y otros sistemas de juego.
Todavia no estd “pensando”, esta “recordando”. Aho-
ra comienza a calcular.

11 a3 Aa5 12 Cc3 Dd6 13 Cb5 De7
14 Ce5 Axe2 15 Dxe2 0-0

La ventaja del ordenador es sutil. Cada uno de los
caballos blancos ha movido dos veces por cada juga-
da de caballo negro.

16 Tacl Tac8 17 Ag5 Ab6 18 Axf6 gxf6

Obligado, porque tras 18 ... Dxf6, 19 Cd7 las blancas
ganarian material.

19 Cc4 Tfd8

No sirve 19 ... Cxd4, 20 Cxd4 Axd4 debido a 21 Dg4+

y 22 Dxd4. El ordenador nunca sera sorprendido por
esta clase de recursos tacticos. Ahora el ordenador
deshace la estructura de peones del flanco de dama de
Kasparov, ya que “sabe” que es bueno hacerlo.

20 Cxb6 axb6 21 Tfd1 £5 22 De3 Df6

Kaspéarov esta presionando en ‘d4’. El ordenador
toma ahora una excelente decisién: en lugar de jugar
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de forma pasiva defendiendo el peén, elige avanzar y
atacar. Bien hecho.

23 d5 Txd5 24 Txd5 exd5 25 b3 Rh8

Kaspérov tratara de llevar la torre a la columna g
para atacar. El ordenador evalia correctamente que
este ataque no es peligroso y comienza a ganar mate-
rial en el flanco de dama.

26 Dxb6 Tg8 27 Dc5 d4 28 Cd6 f4
29 Cxb7 Ce5

El ordenador no caera en la celada 30 Dxd4 Cf3+ que
gana la dama blanca.

30 Dd5 f3 31g3Cd3 32 Tc7 Te8

El ataque de Kasparov parece muy peligroso, pero
el ordenador no se deja impresionar por las aparien-
cias.

33 Cd6 Tel+ 34 Rh2 Cxf2 35 Cxf7+ Rg7
36 Cg5+ Rh6 37 Txh7+

Kaspérov abandona porque después de 37 ... Rg6,

38 Dg8+ Rf5, 39 Cxf3 no tiene nada que amenazar,
mientras que Deep Blue si. Marcador: Silicio 1, Carbo-
no 0. Por supuesto, este revés enfurecié a Kasparov,
que termin6 derrotando al ordenador en el duelo.

Sin embargo, Kasparov no logré un resultado tan
bueno en el segundo enfrentamiento, en 1997, contra
el ordenador: Deep Blue derroté a su adversario hu-
mano por 3.5 a 2.5. Pero no concluyas que la victoria
de Deep Blue hace a las maquinas superiores a los
seres humanos.
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Gari Kasparov contra el mundo
MSN, 1999 (Defensa Siciliana)

Usar la red para ver transmisiones de partidas de
ajedrez se convirti6é en un pasatiempo popular en la
década de 1990. En especial, Kasparov generaba mu-
cho interés: habia numerosos portales y paginas de
Internet que seguian su trayectoria. El siguiente paso
fue servirse de la red para dejar que cualquiera juga-
ra una partida contra el maestro. El puablico, entre el
cual habia grandes maestros, tenia que votar y elegir
jugadas, y las mas votadas se ejecutaban. La partida,
que dur6 varios meses, gener6 una enorme publici-
dad y tuvo un alto grado de participacién de votantes
y espectadores.

1e4c5 2 Cf3 d6 3 Ab5+ Ad7
4 Axd7+ Dxd7 5 c4Cc6 6 Cc3 Cf6
7 0-0 g6 8 d4 cxd4 9 Cxd4 Ag7

10 Cde2 De6 (diagrama 18-8)

Esta jugada era nueva entonces. Sin embargo, gracias
a ella Kasparov tiene una oportunidad de invadir con
su caballo.

Diagr. 18-8:
Las negras
buscan
destruir el
peon de rey
blanco
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11 Cd5 Dxe4 12 Cc7+ Rd7 13 Cxa8 Dxc4
14 Cxb6+

Kaspéarov pierde las esperanzas de salvar el caballo y
busca paralizar los peones del flanco de dama de las
negras antes de perderlo.

14 ... axb6 15 Cc3 Ta8 16 a4 Ced

17 Cxe4 Dxe4 18 Db3 5 19 Ag5 Db4
20 Df7 Ae5 21 h3 Txa4 22 Txa4 Dxa4
23 Dxh7 Axb2 24 Dxg6 De4 25 Df7 Ad4
26 Db3 4 27 Df7 Ae5 28 h4 b5

29 h5 Dc4 30 Df5+ De6 31 Dxe6+

Kasparov debe cambiar las damas en esta posicion si
quiere mantener vivas sus esperanzas de victoria.
31 Dd3 se toparia con 31 ... Dg4.

31 ... Rxe6 32 g3 fxg3 33 fxg3 b4
34 Af4 Ad4+

Kasparov afirmé luego que 34 ... Ah8 habria sido sufi-
ciente para igualar la posicion.

35 Rh1 b3 36 g4 Rd5 37 g5 €6
38 h6 Ce7 39 Td1 e5 40 Ae3 Re4
41 Axd4 exd4  42Rg2 b2 43 Rf3Rc3
44 h7 Cg6 45 Re4 Rc2 46 Th1 d3

47 Rf5 b1=D 48 Txbl Rxbl 49 Rxg6 d2
50 h8=D dI=D 51 Dh7

Aunque el mundo tiene un peén de ventaja, Kasparov
dispone de mejores oportunidades debido al peén
pasado de ‘g5’ (diagrama 18-9).

51...b5
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Diagr. 18-9:
El pedn
pasado de
Kasparov le
da ventaja

]

- N W & ot @ =~ @
o g

Esta jugada es un error. Los anélisis demostraron que
las negras podrian haber obtenido tablas de haber
jugado 51 ... Ral.

52 Rf6+ Rb2

Una vez maés, el rey se deberia haber movido a ‘al’.
Estas posiciones aparentemente simples pueden ser
endiabladamente dificiles de jugar.

53 Dh2+ Ral 54 Df4 b4 55 Dxb4 Df3+
56 Rg7 d5 57Dd4+Rbl 58 g6 Ded

Las negras proponen el cambio de damas para con-
seguir las tablas: si 59 Dxe4 dxe4, 60 Rf7 e3, 61 g7 e2
el final es de tablas, pues los dos peones coronan al
mismo tiempo. Kasparov, por supuesto, rechaza esta
oferta.

59 Dgl+ Rb2 60 Df2+ Rel 61 Rf6 d4
62 g7 1-0

El mundo abandond, porque el pe6én de g blanco se iba
a coronar y ganaria la partida de manera inevitable.
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Los diez mejores jugadores
de todos los tiempos
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En este capitulo

+» Los nombres mas grandes del ajedrez
#~ Menciones honorificas

i~ Los campeones sin corona
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u na buena manera de comenzar un debate es
pedir a los demas que elijan a los diez mejores
ajedrecistas de la historia. Mucha gente defiende
sus nombres con vehemencia y se ha escrito mucho
sobre este asunto. Se han presentado argumentos
para tratar de demostrar quién fue el mejor median-
te un sistema matematico de rendimiento de los
jugadores.

Para elegir los mejores jugadores, simplemente me
hice una pregunta muy sencilla: ;qué los hizo sobre-
salir en su época? Me parece que esta es la Gnica
manera valida de comparar jugadores de diferentes
generaciones. Aqui estan, junto con sus fechas de na-
cimiento y defuncién, y su pais de origen, los mejores
ajedrecistas de cada época, a mi juicio.
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Gari Kasparov (1963). Rusia

Gari Kasparov naci6é en Baku, Azerbaiyan, y gané el
campeonato del mundo en 1985 en el segundo de
varios combates titdnicos con Anatoli Karpov. Hasta
que fue, finalmente, derrotado por Vladimir Kramnik
en 2000 no comprendi cuan dominante habia sido.
Los resultados de Kasparov en torneos durante su
mejor época, desde mediados de la década de 1980
hasta el siglo xxi, son igualmente sorprendentes. Lo
que lo pone a la cabeza de esta lista es el hecho de
que fue mucho mas activo que la mayoria de sus
predecesores. Nadie demostré su superioridad

de manera tan convincente y con tanta frecuencia.

Kasparov jugaba solo los torneos de més alto nivel y,
generalmente, los ganaba. Solo Karpov podia retarlo;
y como Karpov es también uno de los diez mejores ju-
gadores de todos los tiempos, esta excepcion solo ele-
va la categoria de Kasparov. Los dos jugadores fueron
feroces combatientes en lo que se debe considerar la
mayor rivalidad en el ajedrez de todos los tiempos.

José Rauil Capablanca y
Graupera (1888-1942). Cuba

José Raiil Capablanca fue campeén mundial de 1921
a 1927. Muchos lo consideraban el mejor jugador del
mundo ya antes de 1921, pero no pudo concertar un
duelo con el entonces campe6én, Emanuel Lasker.

Cuando el sentimiento del ptblico exigié abrumado-
ramente un enfrentamiento, Lasker trat6 de abdicar
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de su titulo a favor de Capablanca. Esta conducta
parece apoyar la idea de que Capablanca era ya el
mejor jugador afos antes de que el encuentro se
celebrara, finalmente. De hecho, a partir de 1914,
Capablanca solo perdi6 una partida en los siguien-
tes diez afos.

El dominio de Capablanca fue tan grande que lo
apodaban “la maquina de jugar al ajedrez”. Incluso
grandes jugadores sentian que era imbatible. Con el
tiempo Capablanca se aburri6é un poco del ajedrez
porque era demasiado facil. Para él, puede que lo
haya sido.

Robert James Fischer (1943-
2008 ). Estados Unidos

En 1971, Robert James Fischer conmocioné el mundo
del ajedrez al ganar 19 partidas consecutivas contra
rivales de un nivel altisimo. Durante el periodo en
que mejor jugaba, de mediados de la década de 1960
a principios de la de 1970, los jugadores hablaban de
la “fiebre de Fischer”, ya que se sentian mal solo por
tener que jugar contra él. Al igual que Capablanca,
Fischer tenia aura de invencible.

Su abrupta retirada del ajedrez fue una tragedia. Los
rumores de las apariciones de Fischer abundaban y
con frecuencia se atraia al piblico con avisos de su
inminente resurgimiento. Lamentablemente, Fischer
esper6 mas de 20 afos antes de volver a jugar en pu-
blico. Su conducta, siempre polémica, se hizo cada
vez mds extrafa con el paso de los afos.
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Anatoli Kdrpov (1951). Rusia

Aunque Kasparov eclips6 con el tiempo a Anatoli Kar-
pov, nadie osaria dejar a Karpov fuera de esta lista.
Karpov gané el campeonato por incomparecencia
cuando Fischer se negé a defender su titulo. Muchas
personas consideran que esto es una mancha en el
expediente de Karpov porque en realidad nunca gané
el titulo en un duelo contra el campedén. Tal vez esta
circunstancia fuera lo que lo catapulté a conseguir
increibles logros en el ajedrez de torneo en las déca-
das de 1970 y 1980.

Solo el gran Viktor Korchnéi pudo ponerlo a prueba
en sus enfrentamientos, pero incluso él no consiguié
derrotarlo, y Karpov dominé los torneos. De 1978 a
1981, Karpov jug6 en diez importantes torneos y ter-
min6é como claro ganador, o compartiendo el primer
lugar, en nueve de ellos. Karpov fue el jugador que
domind la arena internacional después de Fischer

y antes de Kasparov.

Paul Morphy (1837-1884).
Estados Unidos

La carrera de Paul Morphy fue meteérica. Brill6 inten-
samente durante un corto periodo de tiempo, a me-
diados del siglo x, y luego nunca volvié a jugar. Se le
puede mover hacia arriba o hacia abajo en esta lista,
dependiendo de cuanto se valore la longevidad.

Morphy derroté a todos los grandes jugadores de su
tiempo con excepcién de Howard Staunton, que se
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las arregl6 para no jugar contra él. La mayoria de los
historiadores opinan que Staunton no podria haber
derrotado a Morphy en un duelo. Lo que puso a
Morphy tan encima de sus contemporaneos no fue
que ganara sino cémo ganaba. Morphy jugaba un
ajedrez fulgurante. Sus partidas todavia sirven como
ejemplos clasicos de como puede ser de poderoso el
desarrollo rapido.

Después de derrotar a los mejores y a los més brillan-
tes, Morphy se retir6 del ajedrez para dedicarse a
la abogacia en Nueva Orleans. Lamentablemente
salieron a la luz rumores sobre un grave problema
de salud mental que lo atorment6 el resto de su vida.

Emanuel Lasker (1868-1941).
Alemania

El caso de Emanuel Lasker es muy interesante. Algu-
nos lo ponen en primer lugar, y otros lo ponen cerca
del final. La mayor critica que le hacen es que no juga-
ba con mucha frecuencia. El principal argumento a su
favor es que fue campeén mundial de 1894 a 1921, méas
tiempo que cualquier otro jugador. Muchos creen que
Lasker esquivé a los contrincante més fuertes, pero
sus resultados en torneos y en enfrentamientos mues-
tran claramente que fue el mejor jugador del mundo
durante un periodo de tiempo considerable.

Lasker se gané sus credenciales al vencer en cuatro
torneos importantes consecutivos (que entonces

no eran frecuentes): San Petersburgo en 1895-1896,
Niaremberg en 1896, Londres en 1899 y Paris en 1900.
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De 1895 a 1924, Lasker jugé en diez torneos impor-
tantes, terminé ocho veces en primer lugar, una en
segundo y una en tercero. Este logro fue claramente
la mejor marca de su tiempo.

Wilhelm Steinitz
(1836-1900). Austria

El primer campe6én mundial, Wilhelm Steinitz, fue
considerado el mejor jugador del mundo durante un
periodo de unos 20 afios. En virtud de su marca en
enfrentamientos y torneos, Steinitz fue probablemen-
te el mejor jugador del mundo de finales de la déca-
da de 1860 y, ciertamente, lo era a principios de la
década de 1870. De 1862 a 1894, Steinitz tuvo una
cadena ininterrumpida de 24 victorias en duelos.

En 1886, en su duelo contra Johann Zukertort, se le
reconoci6 con el titulo oficial de campe6n mundial.
Steinitz gané con un resultado de diez victorias, cin-
co derrotas y cinco tablas. Luego defendi6 con éxito
su titulo varias veces antes de perder, a los 58 anos,
ante el joven Lasker.

Alevander Alekhine
(1892-1946). Rusia

Alexander Alekhine se obsesion6 por ser campedén
mundial y su empuje supero finalmente la habilidad
de Capablanca. Los resultados de Alekhine nunca
fueron tan dominantes como los de los ajedrecistas
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que lo preceden en esta lista, pero aun asi se las arre-
glé para tener una carrera admirable. De 1921 a 1927
compiti6é en 15 importantes torneos y gané 8 de ellos.
De 1930 a 1934 gan6 5 importantes torneos, pero dejé
que su aficién a la bebida lo derrotara. Perdi6 el titu-
lo ante Max Euwe en 1935, principalmente debido a
su mala condicién fisica.

Alekhine se recuper6 y gané el duelo de revancha y
con él reconquist6 el titulo, que conservé hasta su
muerte. No obstante, sus tltimos afos de existencia
fueron muy tristes. Su juego era irreconocible, y su
condicioén fisica siguié deteriorandose. Con todo,
Alekhine tiene un lugar en estalista gracias a sus
muchas victorias en torneos y enfrentamientos.

Mijail Botvinnik (1911-1995).

Rusia

Mijail Botvinnik gano siete torneos importantes
consecutivos de 1941 a 1948, entre ellos el torneo
celebrado para determinar el campeé6n después de
la muerte de Alekhine. No hay duda de que hubiera
derrotado a Alekhine, y parece cierto que fue el me-
jor jugador de la década de 1940.

Lo extraordinario es que Botvinnik era ingeniero

y no se dedicaba al ajedrez de la manera en que la
mayoria de los campeones lo hacia. Perdié su titulo
ante Vasili Smislov en 1957, pero lo recuperé en el
duelo de revancha al afio siguiente. Luego lo perdi6
ante Mijail Tal en 1960, pero volvié a hacerlo suyo en
la revancha. La cldusula del duelo de revancha -que
establecia que el campeédn tenia derecho de un nuevo
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enfrentamiento en caso de ser derrotado- fue dero-
gada en 1963, cuando perdi6 ante Tigran Petrosian, y
nunca se sabra si se las hubiera arreglado para recu-
perarlo por tercera vez. A pesar de tener una marca
muy empafada en las partidas de duelo por el titulo
maximo, Botvinnik fue claramente el mejor jugador
del mundo durante muchos afos. No se podia afirmar
tal cosa de ninguno de sus contrincantes.

Mijail Tal (1936-1992).

Letonia

Mijail Tal apenas llega a la lista de los mejores diez
porque sus problemas de salud le impidieron rendir
al maximo; de otra manera, habria tenido un lugar
mas alto en esta lista. Botvinnik una vez dijo: “Si Tal
aprendiera a programarse correctamente, seria impo-
sible derrotarlo”.

Tal gan6 el campeonato mundial a Botvinnik en 1960,
pero claudicé en la revancha. Antes de este duelo de
revancha, Tal enfermé de los rifiones, pero se negé a
posponer las partidas. Finalmente perdi6é un rifién y

después nunca recupero la salud del todo.

Sin embargo, de 1949 a 1990, Tal jugd en 55 torneos
de alto nivel y gan6 o compartié 19 primeros lugares
y 7 segundos lugares. Gan6 6 campeonatos soviéti-
cos, que fueron algunos de los torneos de maés alto
nivel de entonces. También acumulé una marca de 59
victorias, 31 empates y solo 2 derrotas en 7 olimpia-
das. Tal fue famoso por su mirada intimidante y junto
con Capablanca y Fischer es uno de los jugadores
mas temidos de la historia.
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Menciones honorificas

Habria que incluir otros campeones mundiales en la
lista, porque hasta cierto punto todos fueron domi-
nantes. Aunque tal vez estos jugadores no aparezcan
en todas las listas de los doce mejores, merecen ser
tenidos en cuenta los siguientes:

v Adolf Anderssen (1818-1879). Alemania
Aunque el titulo de campeén del mundo no se
habia creado cuando él jugaba, podria decirse
que Anderssen fue el mejor jugador de su tiem-
po y merece una mencién honorifica.

Max Euwe (1901-1981). Holanda

Vasili Smislov (1921-2010). Rusia
Tigran Petrosian (1929-1984). Armenia
Boris Spasski (1937). Rusia

Vladimir Kramnik (1975). Rusia
Viswanathan Anand (1969). La India
Véselin Topalov (1975). Bulgaria
Rustam Kasimyanov (1979). Uzbekistan
Ruslan Ponomariov (1983). Ucrania
Bent Larsen (1935-2010). Dinamarca
Vasili Ivanchuk (1969). Ucrania
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Los campeones sin corona

Si no eres capaz de suscitar suficiente polémica con
una lista de los mejores jugadores de todos los tiem-
pos, pregunta cudl fue el mejor jugador de los que

nunca obtuvieron el titulo de campe6n mundial. Con
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estd pregunta conseguiras un buen debate. Los prin-
cipales candidatos, en orden cronolégico, son los que
se citan a continuacion.

Mijail Chigorin (1850-1908).
Rusia

Mijail Chigorin disputé dos duelos mundiales con
Steinitz y perdié ambos, pero esos enfrentamientos
fueron muy renidos y en el segundo cualquiera pudo
haber ganado. En 1893 Chigorin empaté un fantastico
duelo con Siegbert Tarrasch, quien también esta en la
lista (a continuacion).

Siegbert Tarrasch (1862-1934).
Alemania

De 1888 a 1892, Siegbert Tarrasch gané cinco importan-
tes torneos de forma consecutiva. Nunca disputé el titulo
a Steinitz, aunque estaba calificado para ello, supuesta-
mente debido a sus obligaciones como médico. Cuando
finalmente obtuvo una oportunidad contra Lasker en
1908, su mejor época habia pasado y fue derrotado.

Harry Nelson Pillsbury
(1872-1906). Estados Unidos

El primer torneo internacional de Harry Nelson
Pillsbury fue el de Hastings en 1895, uno de los
torneos mas disputados y famosos de la historia.

Lo increible es que acabé por delante de Steinitz,
Lasker, Chigorin y Tarrasch. Nadie habia logrado algo
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semejante antes. Su marcador en torneos contra Las-
ker fue de cuatro victorias, cuatro derrotas y cuatro
empates: el mejor resultado entre sus contempora-
neos. Su muerte prematura fue tal vez el Gnico obsta-
culo entre él y el titulo.

Akiba Rubinstein (1882-1961).
Polonia

En 1912, Akiba Rubinstein gané cuatro importantes
torneos y estaba en su mejor forma. Luego comen-
zaron las negociaciones con Lasker para celebrar un
duelo por el titulo. Lamentablemente tuvo una mala
actuacion en el gran torneo de San Petersburgo de
1914 y perdi6 su posible patrocinio. Luego estallé la
Primera Guerra Mundial; su mejor oportunidad habia
pasado.

Samuel Reshevsky
(1911-1992). Estados Unidos

De 1935 a 1950 Samuel Reshevsky jugé en 14 torneos
importantes y gané la mitad. Solo una vez terminé
en un lugar inferior al tercero. Esta marca es espe-
cialmente notable porque solo jugaba en sus ratos
libres y tenia un trabajo a tiempo completo que no
se relacionaba con el ajedrez. Naci6 en Polonia y fue
tal vez el mayor nifio prodigio en la historia del aje-
drez. Seguia jugando extremadamente bien después
de cumplir los 70 afos, y empaté en un duelo con
Fischer en 1961.
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Paul Keres (1916-1975).
Estonia

Paul Keres gané algunos de los torneos de mayor
nivel a finales de la década de 1930, pero la llegada de
la Segunda Guerra Mundial acabé con sus esperanzas
de obtener el titulo. Después de la guerra fue candi-
dato al titulo no menos de siete veces, pero nunca
lleg6 a las finales; haber estado a punto de llegar a la
cima sin lograrlo es un hecho de proporciones casi
tragicas.

David Bronstein (1924-2006).
Rusia

David Bronstein tiene en su haber dos campeona-
tos soviéticos, seis titulos de campeén de Mosc,
la copa de la antigua Unién Soviética, dos oros en
olimpiadas de ajedrez, dos campeonatos de Europa
por equipos y muchisimos torneos internacionales
ganados. En 1951 disputé el titulo mundial contra
Botvinnik. A dos partidas del final, Bronstein parecia
estar a punto de alcanzar el titulo, pero perdi6 la
peniltima partida y no pudo ganar la ultima. Se cuen-
ta que hubo muchas presiones del aparato soviético
para que no venciera, pues era una persona que no
encajaba en el perfil soviético de la época.



Capitulo 19: Los diez mejores jugadores 3 75

Uiktor Korchnéi (1931). Rusia

Viktor Korchnéi gané cuatro campeonatos soviéticos
y compitié como candidato muchas veces a lo largo
de su carrera. Estuvo muy cerca de ganarle el titulo a
Karpov en 1978. Korchnéi habia salido como disidente
de la Unién Soviética y su pais us6 todos los recursos
a su disposicién contra él. De todos los jugadores de
esta lista, Korchndi es tal vez el que tiene mas derecho
a ser incluido.
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En esta parte

E} esta parte se proporciona un practico glo-
sario de términos al que puedes acudir cada

vez que necesites saber lo que significa una pala-
bra relacionada con el ajedrez.




Glosario

Alo largo del tiempo los ajedrecistas han desa-
rrollado una lengua propia (mejor dicho, una
terminologia) para referirse a las diversas jugadas,
piezas, etcétera. Si conoces los términos de este
glosario seguramente se te abriran las puertas del
club de ajedrez al que quieras pertenecer; ademas,
te sera mas facil leer libros de ajedrez. Por supues-
to, nosotros no hacemos un examen al final, asi que
no tienes que aprenderte de memoria todos estos
términos. Solo mantén este libro a mano para poder
consultarlo siempre que lo necesites. Si al ir leyendo
este glosario encuentras notacién de ajedrez (casilla
‘c6’, 1 e3 Cc7, por ejemplo), consulta los capitulos

1 y 17 para saber c6mo leerla. La notacién es una
manera precisa de comunicar informaciéon en este
juego.

abandonar: Admitir una derrota en una partida antes de recibir
mate. El jugador que abandona normalmente inclina su rey
para indicar el abandono y dice “abandono”. Esta situacién
pone fin a la partida inmediatamente.

activa: Descripcién de una jugada que aumenta la movilidad;
también describe una pieza que es mévil. Véase también pasiva.

ahogado: Situacion en la cual el jugador a quien le toca mover
no esta en jaque pero no puede hacer ninguna jugada legal.
Desde hace mas de un siglo el ahogado se considera tablas.
Antes se trataba de diversas maneras: algunos jugadores lo
consideraban una victoria, para otros era una derrota y para
algunos era antirreglamentario. En el capitulo 4 se trata el aho-
gado a fondo.
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ajedrez a la ciega: Ajedrez que se juega sin ver el tablero ni
las piezas. Originalmente un jugador tenia los ojos vendados;
ahora esta establecido que el jugador se siente de espaldas al
tablero.

ajedrez por correspondencia: Ajedrez que se juega por correo.
La partida méas antigua por correspondencia que ain se conser-
va se disputé en 1804. Ahora también es frecuente jugar por co-
rreo electrénico. A diferencia de una partida ante el tablero, en
el ajedrez por correspondencia se permite la consulta de libros.
También se conoce como ajedrez postal.

ajustar: Tocar una pieza o un peén (en general para moverla
al centro de la casilla) sin la intencién de hacer una jugada
oficial. El jugador que va a hacerlo debe anunciar “compongo”
antes de tocar la pieza. Consulta el capitulo 15 para obtener
informacion sobre los modales y el comportamiento en el aje-
drez. Véase también compongo y pieza tocada, pieza jugada.

al paso: Situacién en la que un peén en la quinta fila captura
un peodn rival que se ha movido dos casillas hacia adelante.
Solo puedes capturar al paso inmediatamente después de que
el peén enemigo haya avanzado dos casillas hacia adelante. El
pedn que captura se mueve diagonalmente una casilla hacia
adelante y captura el pe6n contrario como si este en lugar de
haber dado dos pasos, solo hubiese dado uno. Una captura al
paso se identifica en la notacion con las letras “a.p.”: por ejem-
plo, exd5 a.p. (en el capitulo 17 se describe la notacién de aje-
drez y en el capitulo 10 se trata y se ilustra la captura al paso.)

alfil bueno: Alfil que no esta obstaculizado por sus propios
peones y, por lo tanto, es muy moévil. Véase también alfil malo.

alfil claro: Alfil que se mueve por las casillas de color claro.

alfil malo: Alfil cuya eficacia esta obstaculizada por sus propios
peones.

alfiles de distinto color: Situacién en la cual un jugador tiene
un alfil en las casillas claras y el otro jugador tiene un alfil en
las casillas oscuras. Los finales con alfiles de distinto color son,
con frecuencia, tablas.
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amenaza: Jugada que contiene un ataque implicito o explicito
contra una pieza o un peén o contra la posicion enemiga.

anotacién: Comentario sobre una partida para explicarla en
términos generales o examinar alternativas a las jugadas he-
chas. Las partidas se comentan con simbolos especiales. El
capitulo 17 muestra los simbolos de notacién mas habituales
y su significado.

apertura: Fase inicial de una partida, durante la cual los juga-
dores desarrollan todas o casi todas sus piezas. En el capitulo
12 se tratan las aperturas. Véase también medio juego y final.

apertura de pedn de dama: Apertura que comienza con el
avance del pe6n de d ala casilla ‘d4'.

apertura de pedn de rey: Cualquier apertura que comienza
con 1 e4.

apertura de flanco: Apertura en la que las blancas no hacen
avances iniciales de los peones en las columnas d o e, sino que
desarrollan en las columnas a, by c, o en las columnas f, g y h.
El fiancheto es un tema comiin en las aperturas en flanco. Véase
también fiancheto, flanco.

Apertura Espaiiola: 1 e4 e5, 2 Cf3 Cc6, 3 Ab5. Una de las apertu-
ras de ajedrez mas antiguas. También es conocida como Aper-
tura Ruy Lépez.

ataque de las minorias: Avance de uno o mas peones en un flan-
co en el cual el adversario cuenta con una mayoria de peones.

ataque descubierto: Movimiento de una pieza o peén que
descubre un ataque por parte de una pieza que no se mueve.
La pieza que estaba inmovilizada puede atacar, porque la pieza
que se ha movido interferia en su linea de accién. Véase tam-
bién jaque descubierto.

ataque doble: Ataque simultaneo por parte de una pieza o
peén contra dos piezas del enemigo. En teoria, cualquier pe6n
o pieza puede hacer un ataque doble, excepto los peones de las
columnas ay h.
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bloqueo: Situacion en la que un ejército impide que el otro
avance. Aaron Nimzovich usé este término por primera vez
para describir el bloqueo de un peén por una pieza.

borde: Casillas exteriores del tablero, es decir, las filas primera
y octava y las columnas a y h.

cadena de peones: Conjunto diagonal de peones que se prote-
gen entre si.

calidad: Diferencia de valor entre una torre y un alfil o un caba-
llo. Cuando se captura una torre mientras se cede solo un alfil
o un caballo, se dice que uno “gané la calidad”. Véase también
pequena calidad.

cambio: Captura de una pieza o pe6n mientras se cede material
de igual valor.

casilla de coronacidn: Casilla de la octava fila a la cual se mue-
ve un pedn que, entonces, se debe promover. Esta casilla de
promocién se llama la casilla de coronacién porque la pieza a
la que se elige promover, el peén por lo general, es una dama.
Véase también promocién.

casilla de escape: Casilla a la que se puede mover un rey que
esta en jaque.

casilla débil: Casilla importante que un jugador no puede de-
fender facilmente.

centrar: Llevar las piezas al centro, donde se puede controlar la
mayor superficie del tablero.

centro: Las casillas ‘e4’, ‘e5’, ‘d4’ y ‘d5’. A veces también se usa
el término centro expandido para abarcar las casillas adyacen-
tes a estas cuatro.

clavada: Pieza o peén que esta inmovilizado porque esta entre
surey (u otra pieza) y una pieza contraria que de otro modo
estaria atacando al rey (o a la otra pieza).

clavada relativa: Clavada en la cual la pieza o peén que sufre la
clavada puede moverse a lo largo de la mismalinea (columna,
fila o diagonal) que comparte con el atacante.
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columna: Cualquiera de las ocho hileras verticales de casillas
del tablero de ajedrez, indicadas por una letra en la notacién
algebraica; por ejemplo, la columna a. Véase también notacion
algebraica.

columna abierta: Columna que no tiene peones. A veces tam-
bién se le llama linea abierta. Véase también columna.

columna cerrada: Columna que tiene al menos un peén de
cada color.

combinacidn: Serie de jugadas forzadas (que usualmente impli-
can un sacrificio) que da una ventaja al jugador que la inicia.

compensacion: Ventaja que compensa una desventaja en otro
elemento. Por ejemplo, una ganancia de tiempo puede compen-
sar la pérdida de un peén.

compongo: Expresiéon que usa un jugador cuando le toca mover
y va a tocar una pieza para moverla al centro de la casilla. Una
pieza o un pedn que se ajusten de ese modo no tienen que ser
las piezas que se mueven en la jugada oficial del jugador. Véase
también ajustar y pieza tocada, pieza jugada.

composicién artistica: Posicién inventada segin la cual debe
producirse el jaque mate (u otra conclusién) en un nimero de-
terminado de jugadas.

conectar: Mover las torres del mismo color a la misma fila, sin
que estén separadas por piezas o peones.

defensas indias: Defensas ante 1 d4 que comienzan con 1 ... Cf6.
Las defensas indias normalmente usan un fiancheto de alfil y
un desarrollo lento. Su nombre viene de este desarrollo lento,
comin en la India, que solo permitia que los peones avanzasen
una sola casilla mucho tiempo después de que en Europa se
habia adoptado la opcién de un avance de dos casillas en la
primera jugada de cada peén. En el capitulo 12 se analizan con
mas detalles las aperturas comunes.

desarrollo: Movimiento de piezas desde sus casillas iniciales.

desarrollo en el flanco: Desarrollo de piezas en cualquier flan-
co (por ejemplo, para hacer un fiancheto con un alfil). Véase
también desarrollo, fiancheto y flanco.
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diagonal: Cualquier linea de casillas contiguas a lo largo dela
cual puede moverse un alfil. Si un alfil no esta en unade las cua-
tro casillas de las esquinas, esta en una casilla en la intersec-
cién de dos diagonales, que se conocen como diagonal corta 'y
diagonal larga.

diagrama: Representacion de una posicién de ajedrez.

dinamismo: Tipo de juego en que se permiten las debilidades
estructurales a cambio de un contrajuego agresivo. El dinamis-
mo surgio6 de la escuela moderna de ajedrez.

doble sacrificio de alfil: Sacrificio de ambos alfiles para abrir
la posicion del rey enemigo. La partida Lasker-Bauer en
Amsterdam (1889) es el primer ejemplo documentado de esta
maniobra. Véase también sacrificio.

doble u horquilla: Ataque contra dos piezas o peones enemi-
gos al mismo tiempo. Véase también enfilada.

duelo, enfrentamiento: a) Competicion entre solo dos jugadores,
a diferencia de un torneo. El término normalmente se refiere a una
serie de partidas pero a veces se usa para describir una sola parti-
da. El primer duelo de ajedrez importante fue entre Louis Charles
de la Bourdonnais y Alexander McDonnel (1834). b) Competicion
entre dos equipos que se juega en varios tableros.

enfilada: Ataque contra una pieza que causa la ganancia de
otra pieza menos valiosa ubicada en la misma fila, columna o
diagonal, después de que se mueve la pieza atacada.

enroque: Jugada en la que se mueven dos piezas: el rey y una
torre. En el enroque corto se mueve el rey de ‘el’ (‘e8’ para las
negras) a ‘gl’ (‘g8’ para las negras) y la torre se mueve de ‘h1’
(‘h8 para las negras) a ‘f1’ (‘f8' para las negras). Enel enroque
largo se mueve alrey de ‘el’ (‘e8’ para las negras) a ‘c1’ (‘c8’
para las negras) y la torre se mueve de ‘al’ (‘a8’ paralas ne-
gras) a ‘d1’ (‘d8’ para las negras). El enroque solo se permite
si: a) el rey no esta en jaque; b) ni el rey ni la torre implicada se
han movido antes en toda la partida; ¢) no hay piezas entre el
reyy la torre; d) ninguna de las casillas por las que debe pasar
el rey esta atacada por una pieza o peén enemigo. En el capitu-
lo 10 hay una explicacion ilustrada del enroque.
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enroque corto: Enroque en el flanco de rey. Véase también
enroque.

enroque largo: Enroque en el flanco de dama. Véase también
enroque.

error garrafal: Mala jugada que termina en jaque mate, la pér-
dida de material o una posicién gravemente debilitada.

estrategia: Plan general a largo plazo para una partida. El capi-
tulo 11 brinda informacioén sobre la estrategia en el juego del
ajedrez.

estructura de peones: Descripcion de la posicion general de
los peones de un jugador en el tablero. Este tema se aborda am-
pliamente en el capitulo 3.

estructura de peones simétrica: Posicion en la cual los peones
de un bando son la imagen especular de la posicion de los peo-
nes del otro bando.

estudio de final: Posicion inventada en la cual las blancas de-
ben encontrar una victoria tnica (a veces tablas) de acuerdo
con los requisitos fijados por el autor. Los estudios tienden a
ser mas realistas que las composiciones artisticas. Los entu-
siastas de los estudios aprecian aquellos que tienen gran origi-
nalidad y belleza. Véase también composicién artistica, final.

exhibicién simultanea: Acontecimiento en el cual un solo ajedre-
cista (normalmente un gran maestro) juega contra varias perso-
nas al mismo tiempo. Se disponen numerosos tableros en forma
de circulo o rectangulo y el maestro se mueve de un tablero a
otro dentro del perimetro para efectuar las jugadas. Los rivales
efectian la jugada cuando el maestro se coloca ante el tablero.

fiancheto: Acto de ubicar un alfil en ‘b2’ 0 ‘g2’ (las blancas) y
en ‘b7’ o ‘g7 (las negras). El término viene del italiano fiancata,
que significa “jugadas hechas en el flanco”.

FIDE: Fédération Internationale des Echecs (Federaci6n Inter-
nacional de Ajedrez), fundada el 20 de julio de 1924 en Paris.
Tiene mas de 120 paises miembros y se ocupa de todos los
aspectos del ajedrez.

fila: Cualquier hilera horizontal en un tablero de ajedrez.
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final: Estado final de una partida, caracterizado porque hay
relativamente pocas piezas en el tablero. Los jugadores habi-
tualmente usan el rey de manera mas agresiva en el final que en
la apertura o el medio juego. Una de las preocupaciones mas
comunes en esta fase es la promocion de peones. Véase el capi-
tulo 14 para obtener informacién detallada sobre el final. Véase
también medio juego, apertura y promocién.

flanco: Cada ala del tablero de ajedrez: flanco de dama, com-
puesto por las columnas a, b y ¢, y flanco de rey, compuesto
por las columnas f, gy h.

formacién de peones: Configuracién de peones relacionada
con una apertura en especial. Los asuntos relacionados con los
peones se tratan en el capitulo 9.

gambito: Cualquier apertura con un sacrificio planificado de
material, normalmente para promover el desarrollo rapido o el
control del centro.

ganar la calidad: Renunciar a un caballo o un alfil a cambio de
una torre. Véase también calidad.

gens una sumus: Expresion latina que significa ‘somos una
familia’; es el lema oficial de la FIDE. Véase también FIDE.

horquilla de caballo: Cualquier ataque doble que haga un
caballo. Véase también ataque doble.

igualar: Lograr una posicion en la cual se niega la iniciativa del
oponente. Por ejemplo, las blancas normalmente tienen la inicia-
tiva en la aperturay las negras tratan de igualar o superar esa
iniciativa.

iniciativa: Término para describir la ventaja que posee el juga-
dor que tiene la capacidad de controlar la accién y el flujo del
juego y que obliga a su oponente a jugar a la defensiva.

interposicion: Movimiento de una pieza a una casilla ubicada
entre una pieza atacaday la pieza atacante.

jaque: Ataque contra el rey por parte de una pieza o un pedén.
Cuando esta en jaque, un jugador debe hacer una de las si-
guientes jugadas: a) mover al rey para sacarlo del jaque; b)
interponer una pieza o peén; c) capturar la pieza que da jaque.
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Aunque antes era comin pronunciar la palabra “jaque” al hacer
esa jugada, actualmente esta practica no solo es innecesaria
sino que ademas esta mal vista. El capitulo 4 trata las posibili-
dades de jaque. Véase también jaque mate.

jaque descubierto: Movimiento de una pieza o peén que des-
cubre un jaque por parte de una pieza que no se ha movido.
Véase también ataque descubierto.

jaque doble: Jaque descubierto en el cual la pieza que se mue-
ve también da jaque. Solo se puede responder a un jaque doble
con el movimiento del rey. Véase también jaque descubierto.

jaque mate: Cuando un rey esta en jaque y no puede hacer

una jugada para salir del jaque, se dice que el rey esta en jaque
mate (o simplemente en mate), y la partida termina. Los asun-
tos relacionados con el jaque se abordan en el capitulo 4. Véase
también jaque.

jaque perpetuo: Posicién en la que un jugador puede seguir
poniendo al rey de su contrincante en jaque sin darle mate. Ese
tipo de partida es tablas porque el jugador en jaque perpetuo
finalmente podra repetir tres veces la posicion, o ambos juga-
dores acordaran tablas. También es llamado jaque continuo.

jugada antirreglamentaria: Véase jugada ilegal.

jugada de ataque: Jugada agresiva que frecuentemente provo-
ca una respuesta defensiva.

jugada forzada: Jugada para la cual solo hay una respuesta
posible (o si hay mas de una respuesta, todas excepto una son
perdedoras).

jugada ganadora: Jugada que crea una posicion en la cual el
jugador puede ganar o gana.

jugada ilegal: Jugada que no cumple el reglamento internacional
del ajedrez. Si se descubre una jugada ilegal durante el curso de
una partida, esta volvera al punto en que estaba antes de la jugada
ilegal. El jugador que hi, jugada ilegal debe mover la pieza que habia
movido de forma ilegal si puede hacer con ella una movimiento re-
glamentario. Si no es asi, se le permite mover cualquier otra pieza.

jugada legal: Jugada permitida por las reglas del ajedrez.
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jugadamecénica: Jugada hecha sin reflexionar mucho porque
parece ser obvia.

lado: Véase flanco.

liquidacién: Cambio de piezas o peones para detener un ata-
que, para asegurar las ventajas obtenidas o para mejorar la
posicién propia.

mate: Forma breve de jaque mate.

mate de la coz: Forma de jaque mate —asestado por un caballo—
en que el rey no puede moverse porque todas las casillas que
lo rodean estan ocupadas por piezas o peones.

mate del loco: La partida de ajedrez mas breve posible que ter-
mina en jaque mate: 1 g4 e5 (o e6), 2 f4 (0 f3) Dh4 mate. Véase
también mate del pastor.

mate del pasillo: Jaque mate que se da con una dama o una
torre en la ultima fila del rival cuando los propios peones le
impiden a este mover al rey para escapar del jaque.

mate del pastor: Jaque mate en cuatro jugadas: 1 e4 e5, 2 Ac4 Ac5,
3 Dh5 Cf6, 4 Dxf7 mate. Véase también mate del loco.

mayoria: Superioridad numérica de peones en un flanco. Esa
mayoria es importante porque puede llevar a la creacién de un
peén pasado. Véase también peon pasado.

medio juego: Parte de una partida que sigue a la apertura 'y
esta antes del final. Los detalles del medio juego se tratan en el
capitulo 13. Véase también apertura, final.

movilidad: Capacidad de mover las propias piezas a partes
importantes del tablero de manera facil y rapida.

notacion: Cualquier sistema para registrar una partida de aje-
drez. Véase también notacién algebraica y notacion descriptiva.

notacion algebraica: Sistema creado en el siglo xix para re-
gistrar las jugadas de una partida de ajedrez, en el cual cada
casilla del tablero se identifica de manera tnica. Tomando
como referencia las blancas, las columnas de izquierda a dere-
cha tienen letras de laa a la h, y las filas de la parte inferior a
la superior tienen los niimeros 1 a 8. Las jugadas de las piezas
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se designan mediante la letra inicial de la pieza, en mayiscula,
seguida de su casilla de destino. Las jugadas de los peones se
designan solo con la casilla de destino. El capitulo 17 explica
todos los detalles de la notacién algebraica.

notacion descriptiva: Sistema para registrar las jugadas de una
partida basado en los nombres de las piezas y los lugares que
ocupan al comenzar la partida. Una jugada se cita usando el
nombre de la pieza o pedn que se mueve, seguido de la casilla a
la que se mueve. Esta notacién fue reemplazada en los torneos
oficiales por la notacion algebraica. Véase también notacion
algebraica y notacion.

oposicion: Posicién en la que los dos reyes estan en la misma
fila, columna o diagonal. Cuando solo hay una casilla entre los
reyes, se dice que estan en oposicion directa. Cuando hay de
tres a cinco casillas entre ellos, se dice que estan en oposicién
distante. Se dice que un jugador tiene la oposicién si los reyes
estan en oposicion directay el rival debe mover, lo que permite
que el jugador con la oposicién avance su rey.

parar un jaque: Poner una pieza o un peén entre un rey que
esta en jaque y la pieza que da jaque. Parar un jaque es una

de las tres maneras de responder a un jaque; las otras dos son
mover al rey o capturar la pieza que da jaque. Si un jugador que
estd en jaque no puede usar una de estas tres maneras de
responder a un jaque, el rey esta en jaque mate y la partida se da
por acabada. Véase también jaque y jaque mate.

pareja de alfiles: Dos alfiles. Normalmente se compara su efica-
cia con la de dos caballos o con la de alfil y caballo. En muchas
posiciones, el par de alfiles tiene una ligera ventaja sobre las
otras dos configuraciones de piezas menores debido a su ma-
yor movilidad.

partida abierta: Término que se usa para indicar partidas que
comienzan con 1 e4 e5 y se caracterizan por la movilidad de las
piezas.

partida cerrada: Partida en la que el movimiento de las piezas
esta restringido por cadenas de peones entrelazadas y en la que
el juego de piezas se efectia fuera del centro, en anticipacién a
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la apertura de la posiciéon. Normalmente, se halla en el tablero la
mayoria de las piezas, las cuales quedan detras delos peones,
lo que puede impedir su movimiento. Véase también partida
abierta.

partida relampago: Ajedrez que se juega muy rapidamente.
Cada jugador cuenta con menos de quince minutos y en ese
tiempo debe jugar toda la partida.

pasiva: a) Descripcién de una jugada que no contiene amenazas;
b) descripcién de una pieza con movilidad limitada; en otras pa-
labras, una pieza que no es activa. Véase también activa.

peén aislado: Pedn cuyas columnas adyacentes no contienen
peones del mismo color. Un peén aislado es débil porque
otros peones no pueden defender ese pedn ni la casilla que
queda delante de él.

peoén pasado: Pedn que no tiene un peén enemigo que se le
oponga en la misma columna o en cualquier columna inmedia-
tamente adyacente.

peén pasado y alejado: Un peé6n pasado y alejado de la mayo-
ria de los demas peones del tablero.

pedn pasado y protegido: Peon pasado que esta protegido por
otro peén. Véase también pedn pasado.

peon retrasado: Pedn que tiene peones de su color en colum-
nas adyacentes frente a él, de modo que no esta protegido por
otros peones. También llamado peén rezagado.

peones colgantes: Término creado por Wilhelm Steinitz para
describir dos peones adyacentes que estan en la cuarta fila, no
pueden ser apoyados por otros peones, no son peones pasados
y estan en columnas parcialmente abiertas.

peones doblados: Dos peones del mismo color en la misma co-
lumna, que estan casi siempre en situacion delicada.

peones triplicados: Tres peones del mismo color en una sola
columna.

pequeiia calidad: Término empleado por Tarrasch para el
cambio de un caballo por un alfil. Debido a que él preferia los
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alfiles, dijo del jugador que cedia el caballo que ganaba una pe-
quena calidad. Véase también calidad.

perder la calidad: Cambiar una torre por un alfil o un caballo.
pieza: Un rey, una dama, una torre, un alfil o un caballo.

pieza ligera: Otra expresidn que quiere decir pieza menor: un
alfil o un caballo.

pieza mayor: Una dama o una torre. Véase también pieza menor.
pieza menor: Un alfil o un caballo. Véase también pieza mayor.

pieza tocada, pieza jugada: Regla de ajedrez que exige que un ju-
gador que toque una pieza ha de moverla (si es suya) o capturarla
(si pertenece al oponente). Si el jugador no puede mover o cap-
turar legalmente la pieza tocada, puede hacer otra jugada. Solo
estd exento de la obligacién de mover la pieza que toque si antes
anuncia “compongo”. Véase también compongo.

posicién critica: El punto de una partida en el que comienza
una serie de jugadas decisivas.

posicion ilegal: Posicion que no es el resultado de una serie de
jugadas legales. Asi, una jugada ilegal lleva necesariamente a una
posicion ilegal. Otras fuentes de posiciones ilegales son la colo-
cacién incorrecta del tablero y la disposicion incorrecta de las
piezas, ya sea al principio de la partida o en el momento en que
se reinicia una partida suspendida. Si es posible, se debe corregir
la posicién; de otro modo, hay que jugar una nueva partida.

posicion restringida: Posicion en la cual las piezas tienen poco
espacio para moverse. Véase también partida cerrada.

promocién: Cuando un peén alcanza la octava fila debe convertirse
inmediatamente en una pieza de su color (excepto el rey), sin im-
portar qué piezas hayatodavia en el tablero. En general, un jugador
promueve un peén a dama. Véase también promocion menor.

promocién menor: Promocién de un peén a una pieza que no
sea la dama. Véase también promocion.

puesto avanzado: Casilla en la quinta, sexta o séptima fila que esta
protegiendo un peén y que un peén enemigo no puede atacar.

391



392 Ppartevi: Apéndice

registrar una partida: Proceso de escribir todas las jugadas de
una partida, generalmente en el momento en que se hacen.

regla de las 50 jugadas: Regla que declara que una partida

es tablas cuando un jugador demuestra que se han jugado 50
jugadas sin que se haya movido un peén o sin que haya habido
capturas. En unas cuantas posiciones (por ejemplo, rey y dos
caballos contrarey y pe6n) el nimero de jugadas se extiende a
mas de 50 antes de que se pueda declarar tablas.

repeticion de la posiciéon: Un jugador puede reclamar tablas si
consigue demostrar que se ha dado por tercera vez la misma
posicioén, con el mismo jugador teniendo el turno en cada oca-
sién; también se llama tablas fotograficas.

ruptura: Situacion en la que hay dos peones, uno blanco y uno
negro, adyacentes diagonalmente; uno puede capturar al otro.

sacrificio: Renunciar deliberadamente al material para lograr
una ventaja. La ventaja que se gane puede ser un ataque, una
ganancia en tiempo, un mayor control del tablero, la creacién
de un puesto avanzado, etcétera.

sacrificio de atraccidn: Sacrificio que atrae el movimiento de
una pieza enemiga. La jugada puede poner la pieza hostil en una
casilla desventajosa o simplemente quitarla de una parte del
tablero donde era mas eficaz.

sacrificio estratégico: Sacrificio de material que mejora la posi-
cién del jugador que sacrifica.

sacrificio preventivo: Sacrificio hecho para impedir que el
adversario se enroque. También se conoce como sacrificio con-
tra el enroque. Véase también enroque y sacrificio.

simplificar: Intercambiar material para reducir la posibilidad de
ataque del contrario. El jugador con la mejor posicion tiene mas
probabilidades de simplificar que el jugador con la peor posicion.

sobrecarga: Situacion en la que un peén o una pieza debe rea-
lizar demasiadas funciones defensivas y se debilita la posicion
del jugador.

sobreprotecciéon: Concepto creado por Nimzovich cuya idea es
concentrar alrededor de una casilla importante muchas piezas
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o peones, incluso mas de lo que pueda parecer necesario. Esta
técnica crea una casilla fuerte, que beneficia a las piezas que
sobreprotege.

tablas: Partida de ajedrez que acaba en empate. Una situacion
de tablas o empate puede producirse de varios modos: a) por
acuerdo de ambos jugadores; b) por ahogado; c) por declara-
cién y demostracion por parte de un jugador de que la misma
posicién ha aparecido tres veces (con el turno de juego del mis-
mo jugador); d) por declaracién y demostracién por parte de
un jugador de que ha habido 50 jugadas en las cuales no se ha
capturado ninguna pieza ni se ha movido un peén, aunque hay
algunas excepciones a esta regla; e) por adjudicacién; f) por
caida de la bandera de un jugador (en el reloj de ajedrez) cuan-
do su contrincante tiene insuficiente material para dar jaque
mate. Véase también regla de las 50 jugadas y ahogado.

tactica: Jugada o jugadas que se espera que den beneficios a
corto plazo. En el capitulo 5 se tratan las tacticas del ajedrez.

teoria: Término para describir el cuerpo aceptado de conoci-
miento sobre ajedrez.

tiempo: En general, perder un tiempo es una desventaja. Una
regla practica general es que la pérdida de tres tiempos equiva-
le a la pérdida de un peén.

torneo: Competicion entre mas de dos ajedrecistas.

trampa: Maniobra cuya respuesta natural causa una desventaja
al jugador que responde. También es llamada celada.

triangulacién: Proceso por el cual unrey mueve dos veces para
alcanzar una casilla a la que podria llegar en un solo movimiento.
La casilla inicial y las dos casillas a donde se mueve forman un
triangulo. Normalmente solo se usa la triangulacién en finales.

ultima fila: La primera fila de cada jugador, que es, a su vez, la
dltima del adversario.

unidad: Piezas y peones de ajedrez.
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