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¢Es usted uno de los muchos aficionados al
ajedrez que ama nuestro juego y sus movi-
mientos basicos, pero se acobarda ante la in-
gente tarea de memorizar el sinfin de estrate-
gias que cree necesarias para mejorar el
propio nivel? Si tal es el caso, le agradara sa-
ber que existe ya un método superior y mas
sencillo para lograr ese fin, un método actuali-
zado y completo. En Ajedrez moderno, el
maestro nacional de los EE.UU. Bruce Pandol-
fini demuestra que la estrategia para ganar
una partida de ajedrez se fundaen ciertos prin-
cipios que todo ajedrecista puede utilizar para
mejorar su juego.

Basado en su experiencia de mas de 15.000
horas de ensefianza y en la de los masilustres
profesores de la nueva generacién, en todo el
mundo, el autor expone esos principios del aje-
drez en una partida simulada, de caracter di-
dactico, compuesta en colaboracién con estu-
diantes norteamericanos y rusos de alto nivel.
Atendiendo especialmente a la apertura y el
medio juego, las fases mas importantes para
los ajedrecistas medios, el gran profesor que
es Pandolfini ensefia como hacer las jugadas
correctas en cualquier situacion ajedrecistica,
gracias a principios flexibles y polivalentes,
mas que a secuencias rigidas y aprendidas de
memoria. También explica técnicas sencillasy
eficaces de planificacion y andlisis, que ayu-
dan a aplicar los principios de la mejor manera
posible mientras se reflexiona para efectuar la
préxima jugada. Para ello se sirve de:
® 144 diagramas
® gjemplos complementarios y consejos de
profesores de todo el mundo
® preguntas y respuestas integradas en el
texto
® /a nueva notacion algebraica, utilizada uni-
versalmente
® un resumen final con 10 sugerencias basi-
cas para jugar mejor al ajedrez.

Léase Ajedrez moderno desde el comienzo
hasta el fin y utilicese luego para idear planes
dejuego, o cojase un tableroy reprodizcasela
partida modelo solo 0 con un amigo. En ambos
casos, este nuevo enfoque imaginativo, lucido
y eficaz proporcionara horas enteras de esti-
mulante instruccién y referencia autorizada,
contribuyendo también a hacer mas divertido
el juego de ajedrez.
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INTRODUCCION

Ajedrez Moderno es en realidad una nueva manera de ensefiar —y
aprender— un juego antiquisimo.

En los Estados Unidos de Norteamérica la moderna pedagogia ajedre-
cistica data de 1972, a raiz del espectacular campeonato del mundo Fis-
cher-Spasski jugado en Reykjiavik, Islandia, y conocido ya por el nombre
de «El match del siglo». Gracias a la television, millones de personas si-
guieron, jugada por jugada, esta competicion que bien puede calificarse de
explosiva, y ello en las tres fases de cada una de sus partidas: apertura, me-
dio juego y final. Para muchos fue este encuentro una auténtica revelacion
en todo lo tocante al ajedrez, y sin duda abrio también los ojos a los maes-
tros del noble juego insatisfechos con los habituales métodos pedagogicos
que iban ya quedandose anticuados.

Antes de 1972, la enseiianza ajedrecistica en Norteamérica era mas o
menos improvisada y carente de disciplina, con algunas honrosas excep-
ciones. A menudo consistia en jugar simplemente una partida, tras de lo
cual el jugador mas fuerte y experimentado comentaba sumariamente sus
principales aspectos. Algunos profesores iban algo mas lejos e intentaban
seguir un programa generalmente basado en un texto clasico. Con frecuen-
cia estos libros habian sido escritos por jugadores brillantes, con extraordi-
nario talento natural para captar los rasgos esenciales de la partida, y en
ellos se proponian sistemas de ensefianza inspirados en las matematicas y
las ciencias. Tales sistemas eran completos, 10gicos e intelectualmente sa-
tisfactorios en su perfeccion abstracta.

Por desgracia, estos enfoques generales fracasaban con muchos estu-
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diantes. Pese a su indiscutible ingenio, los maestros que los habian elabo-
rado carecian de la indispensable experiencia pedagogica para que sus
ideas pudieran ser asimiladas por alumnos normales. Los sistemas pro-
puestos eran aptos para personas que sabian ya algo de ajedrez, no para
principiantes. Ademas, no pocos instructores, alejados ellos mismos del
nivel elemental, no sentian ni afinidad ni demasiada simpatia con el dile-
ma que se le plantea a un neofito.

Alla por los afios setenta, algunos profesores norteamericanos, inclui-
do yo mismo, comenzaron a incorporar ideas mas dinamicas en la ense-
fianza que dispensaban. Tal vez en esto se dejaron influir por los pedago-
gos de la Unidn Soviética, que habian ya iniciado un proceso semejante.
Aunque el método aqui presentado es mio, ha sido corroborado y elogiado
por mis colegas rusos, quienes estan haciendo cosas muy parecidas.

Lo antiguo y lo nuevo

Un principio basicode los antiguos métodos es quedebe estudiarse pri-
mero el final, terceray ultima fase de la partida de ajedrez. Estos métodos
hacen hincapié en la meta principal del juego y, por ello, dan prioridad a la
etapamascercanaa la conclusion de la partida. Al quedarpocas piezasen
el tablero, el analisis resulta también mas facil. Los mates simples (por
ejemplo, rey y dos alfiles contra rey solo) muestran el poder de las piezas
sin interferencias de otras fuerzas o circunstancias que vengan a complicar
la situacion. Por otra parte, los profesores que utilizaban tales métodos
sentian que, dada la frecuencia de los mates simples (o derivaciones de los
mismos) en la partida real, sus alumnos debian familiarizarse con ellos.

En unprincipio yo acepté estas premisas, junto con muchos otros jove-
nes profesores de los aiios setenta. Y, en un mimero extraordinario de ca-
sos, pudimos poner a prueba los conceptos contenidos en ellas (yo mismo
he dado desde entonces mas de 15.000 clases particulares).

Los resultados nos dejaron perplejos. Un alto porcentaje de profesores
de ajedrez estimo que era preciso modificar los métodos clasicos si se que-
ria mantener vivo el interés de los estudiantes. Los métodos tradicionales
funcionaron con algunos principiantes, pero un numero muchisimo mayor
de alumnos encontro estas técnicas vetustas y trasnochadas. Sencillamen-
te encerraban demasiadas contradicciones y les planteaban evidentes pro-
blemas. Se requeria un enfoque mas creativo e interesante.

La meta suprema del ajedrez es el jaque mate, conclusion logica de una
apertura bien llevada y de la aplicacion de ciertos esquemas propios del
medio juego. El final, sin embargo, arroja poca luz sobre las dos primeras
fases, al concentrarse principalmente en los matices que se relacionan con
la coronacion de peones. Dada la escasez de piezas en el tablero, los fina-
les exigen un calculo muy preciso, dificil parala mayoria de los principian-
tes. A los maestros les entusiasman los finales, pero el nedfito los encuen-
tra generalmente aburridos. Sin las fases precedentes el final puede pare-
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cerle al jugador inexperto tan diverso como el universo mismo. Enla aper-
tura y el medio juego, la presencia de otras piezas suscita de hecho ideas y
planes, mientras que la relativa desnudez del tablero en el final brinda po-
cos jalones capaces de orientar la reflexion. Los principiantes prefieren
—y requieren— un enfoque global del ajedrez, que abarque también la
apertura y el medio juego. Los conceptos propios de estas dos fases son,
por lo demas, bastante faciles de entender y recordar.

Para darse cuenta del respectivo poder de las piezas, es razonable ver
éstas en relacion con otras fuerzas, estudiando la tacticade la aperturay el
medio juego. Por otro lado, los mates simples que caracterizan el final de
partida ofrecen a este respecto poca informacion; no dan a los principian-
tes una vision total del juego. Y en todo caso, como muchos de ellos no se
recatan en decir, ni siquiera suelen llegar a esatercera etapa, ya que pier-
den cn fa apertura o cn el medio juego, o sca bastante antes de abordar los
finalcs que estudian. La habilidad para transformar en victoria un peén de
mas (plan basico del final de partida) no les impide recibir mate a las vein-
te jugadas.

No es de extraiiar, pues, que a numerosos estudiantes les resulte fasti-
dioso el tradicional enfoque de la ensefianza ajedrecistica. Las clases de-
ben inducir a los jugadores a disfrutar del reto y el estimulo que supone una
buena partida. El excesivo analisis que exigen los finales acaba por has-
tiarlos.

El encanto del ajedrez reside en su variedad. Empezar por el principio
ayudara ala mayoria de los estudiantes a percatarse de las infinitas posibi-
lidades del noble juego. Y proceder secuencial y lateralmente —es decir,
evaluando varias lineas de pensamiento a la vez—, através de las distintas
fases de Ja partida, les revelara toda su riqueza.

De esto precisamente se trata en el Ajedrez Moderno: de los vibrantes,
imaginativos y variados enfoques desarrollados por la actual generacion
de profesores en nuestro pais y el mundo entero. Cada cual aporta solucio-

nes originales a los viejos problemas, y todos juntos contribuyen como
nunca a la evolucion del juego.

Mi método

En mi propia docencia tiendo a utilizar el mismo método, aunque ja-
mas me he repetido en ninguna de mis clases. El modus operandi consiste
en un encuentro ficticio donde el alumno y yo vamos plasmando nuestras
ideas a medida que progresa la partida. Las sucesivas jugadas nos sirven de
puntos de discusion, generando informacidon sobre el juego del estudiante y
permitiéndome a mi introducir oportunamente principios, nociones y con-
sejos practicos. A lo largo de todo el proceso se simula la interaccion que
tienz lugar en la verdadera partida de ajedrez.

La clase debe ser natural. La partida discurre por donde la llevan las
necesidades e intereses del alumno. La discusion se centra en las cuestio-
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nes inmediatamente importantes, y todo ello se va adaptando a las situa-
ciones concretas que surgen en el tablero. El cuadro completo es significa-
tivo. Los limites de un concepto revisten tanta importancia como el con-
cepto mismo, y asi se da plena transparencia a la mayor parte de las ideas.
Yo insisto en la comprension, mucho mas que en la memoria. El proceso
mental se examina con todo detenimiento, y el modo de resolver un proble-
ma prevalece con frecuencia sobre la solucion misma.

La espontaneidad queda asi templada por la pertinencia. Trato de tra-
bajar con las cualidades e inclinaciones del estudiante, aunque nunca ex-
cluyo una idea que venga al caso por mucho que parezca estar fuera de su
alcance. De cuando en cuando los alutnos necesitan que sc les desalie, y
no seria instructivo pasar por alto algo verdaderamente aplicable a la situa-
cion. Es mas, esto podria frustrar el proceso de aprendizaje.

Cuando se presenta la oportunidad, intento hacer uso de la reflexion la-
teral. No me asusta improvisar principios y posiciones sin aparente rela-
cion mutua, si indirectamente refuerzan un punto de discusion. Tampoco
rehuiyo en mis clases el recurso a conceptos procedentes de otras discipli-
nas, en especial si contribuyen a hacer mas licido el ajedrez. Quiero ayu-
dar al estudiante a medida que van desentrafnandose para él los misterios
deljuego, quiero darle conocimientos y goce, y con estos fines echaré mano
de todo cuanto pueda serle util.

El presente libro es una sintesis de mis tipicas clases particulares, con-
cretadas aqui en una instructiva partida desarrollada interactivamente en-
tre yo mismo y alumnos de los Estados Unidos y la Union Soviética. El
lector hallara en estas paginas abundantes principios ajedrecisticos, amén
de ejemplos complementarios y consejos procedentes de profesores de
todo el mundo. Muchas de mis técnicas han sido confirmadas por los ins-
tructores soviéticos y han entrado a formar parte de su arsenal pedagogico.

Otras ideas provienen de la nueva ola de educadores norteamericanos
que estan actualmente dejando sus huellas en la proxima generacion de
maestros. Pero las aportaciones tal vez mas importantes tienen su origen
en el sinnimero de estudiantes que tanto tiempo han dedicado a aprender
cOmo apreciar y jugar mcjor una partida de ajedrez. A mi me han cnscnado
muchode lo que sé, y ahora, gracias al presente libro, confio en que puedan
ensenarselo a mis lectores.

Antes de comenzar

A lolargo de este libro se desarrolla, como hemos dicho, una partida
instructiva, trama que conecta todas lasideas en él contenidas. Estamisma
partida sirvio de base a unos cursillos privados que di en otofio de 1984 en
la URSS y, mas tarde, en los Estados Unidos. Las jugadas fueron conjun-
tamente concebidas por mi y por estudiantes rusos y norteamericanos.
Todo el material didactico —mis principios, conceptos, técnicas, conse-
jos, ejemplos, etc.— va integrado en el curso de la partida. Las preguntas
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formuladas y sus correspondientes respuestas son comparables a las de las
clases reales.

Estas lecciones se destinan principalmente a quienes nunca han estu-
diado el juego de una manera formal, pero saben como mover las piezas.
Los puros principiantes pueden seguirlas una vez hayan aprendido las
reglas, y los aficionados con un poco mas de experiencia pueden también
referirse a ellas para reforzar y clarificar algunos puntos. Por su parte, los
profesores encontraran aqui no pocas sugerencias ttiles para sus clases,
como les ha ocurrido a mis colegas soviéticos. Tales son, pues, en palabras
y simbolos, como yo los ensciio, los fundamentos y principios del ajedrez
moderno.

Notacioén algebraica

La mejormanera de leer este libroconsiste en sentarse ante un tablero,
colocandose del lado de las blancas y con las piezas en su posicion inicial.
Lamayor parte de la materia expuesta puede entenderse sin efectuar las ju-
gadas, recorriendo los comentarios descriptivos o examinando los utiles
diagramas que acompaiian el texto. Con todo, le sera mas beneficioso al
lector aprender previamente la notacidn algebraica simplificada que aqui
se le ofrece. El sistema funciona asi:

o Eltablero se ve como un grafico cuadriculado de ocho por ocho, conun
total de sesenta y cuatro casillas.

e Lascolumnas (series verticales de casillas) se designan por medio de le-
tras minusculas, delaa alak, deizquierda a derechadesde ellado delas
blancas.

e Las filas (series horizontales de casillas) van numeradas del 1 al 8,
empezando por la mas cercana al que lleva las piezas blancas.

De este modo puede facilmente identificarse cualquier casilla, combi-
nando para ello una Ictra y un nimero. Este va siempre a continuacion de
aquélla (cf. diagrama A). Por ejemplo, la casilla donde se encuentra el rey
blanco en su posicion original se llama el, mientras la del rey negro es e8.
Todas las casillas se designan desde el punto de vista del bando blanco.

Simbolos que deben conocerse

R significa Rey

D significa Dama
T significa Torre
A significa Alfil

C significa Caballo
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A los peones no se les atribuye ningin simbolo al anotar las jugadas.
Para hablar de ellos basta con citar la letra de la columna que ocupan; por
ejemplo, el peon situado en la columna b es el pedn b. En caso de captura
por un peon, éste cambia de nombre al cambiarde columna. Asi, siun peon
blanco situado en b2 captura un peon, caballo, alfil, torre 0 dama negros en
a3, esta jugada se escribira bXa3. Al indicar la captura se nombra la
casilla en que tienc lugar, y no la unidad cnemiga capturada.

X significa «captura»

+ significa «jaque»

0-0 significa «enroque corto» (por el flanco de rey)

0-0-0 significa «enroque largo» (por el flanco de dama)

! significa «buena jugada»

11 significa «excelente jugada»

? significa «mala jugada»

22 significa «error garrafal»

1. significa «primera jugada de las blancas»

1... significa «primera jugada de las negras» (cuando aparece independien-
temente de la de las blancas)

(1-0) significa «victoria de las blancas»

(0-1) significa «victoria de las negras»

Lectura de una partida anotada

Considérese el diagrama B. Las blancas pueden dar mate en tres ju-
gadas, lo cual se escribiria asi:

1. Cc7+, Rb8; 2. Ca6+. Ra8:; 3. Ac6 mate.

1. Cc7+ significa quc Ja primcra jugada de las blancas ¢s moverel ca-
ballo a c7, dando jaque.

Rb8 significa que la primera jugada de las negras es llevar el rey a b8.

2. Ca6+ significa que la segunda jugadade las blancas es mover el ca-
ballo a a6, dando nuevamente jaque.

Ra8 significa que la segunda jugada de las negras es regresar con su rey
a a8.

3. Ac6 mate significa que la tercera jugada de las blancas es llevar el
alfil a c6, dando mate.

Notese que el nimero de la jugada se escribe solo una vez, justo antes
del movimiento de las blancas. En este libro, los movimientos realmente

efectuados aparecen en negrita y van precedidos del simbolo { @ ), al

igual que los diagramas que los ilustran. Las demas opciones analizadas
van en tipos normales.
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Fundamentos
Las tres etapas del ajedrez

Una partida ordinaria de ajedrez dura alrededor de cuarentajugadasy
suele tener tres fases:

e Apertura
e Medio juego
e Final

No existe una neta linea divisoria entre estas etapas; las transiciones
son sutiles y, a veces, dificiles de percibir y apreciar. La apertura, que
habitualmente comprende de diez a quince jugadas, constituye la fase que
determina la armoniosa disposicion de las piezas y su preparacion para
acciones futuras. Almediojuego le interesa mas la planificacion y la estra-
tegia; aqui las piezas maniobran y se reagrupan para lograr los objetivos de
la apertura. En elfinal, el bando mas fuerte intenta sacar el maximo rendi-
miento de las ventajas acumuladas, mientras su adversario hace lo posible
por subsanar de algin modo las propias debilidades.

La primerisima ventaja de las blancas

Es ventajoso ser mano, asestar el primer golpe. Resulta mucho mas
arduo tomar medidasdefensivas contra un determinado plan de ataque por
parte del enemigo. (La unica ocasion en que tal no sucede en ajedrez es
cuando uno se encuentra en zugzwang, término aleman que designa las
situaciones en que no es deseable tener que jugar. Mas este concepto es
sobre todo propio de los finales y apenas tiene vigencia en la apertura.)

Asi, las blancas comienzan el juego con una iniciativa natural. Se dice
que un bando tiene la iniciativa cuando es capaz de forzar los aconteci-
mientos y dirigir el curso de la partida. Esto le da una ventaja de tiempo,
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que es uno de los cinco principales elementos del ajedrez (los otro cuatro
son: espacio, material, estructura de peones y seguridad del rey).

Las blancas trataran de conservar esta ventaja temporal hasta poderla
convertir en algo concreto, es decir, ganancia de material 0 jaque mate. Las
negras (el bando que se defiende) se esforzaran, por su parte, en refrenar
los embates del adversario y, tan pronto como puedan, apoderarse a su vez
de la iniciativa mediante un oportuno contraataque.

El atacante(las blancas enla posicion inicial) puede a veces equivocar-
se sin que ello le acarree necesariamente la derrota, pues quiza su rival no
esté mentalmente preparado para pasar de inmediato a la contraofensiva.
El que resiste, en cambio, tiene muchas mas probabilidades de que cual-
quier error le resulte fatal. Esto se debe a que el atacante esta mas atento a
la eventualidad de tales lapsos, que incluso se incluyen en sus planes. En
general sabe de antemano lo que va a hacer, mientras su adversario no
tiene certeza de ello hasta que ocurre. Es mas facil actuar que reaccionar.
El jugador que hace caso omiso de la iniciativa es como un boxeador que se
deja vapulear sin mas ni mas por su contrincante. Parafraseando unas
lineas de Shakespeare: «Dos veces armado esta quien sabe que su causa es
justa, mas quien da el primer golpe lo esta tres».

Al utilizar su iniciativa, las blancas han de perseguir dos fines funda-
mentales en la apertura:

o Desarrollar sus fuerzas
e Dominar el centro

Desarrollo

Uno de los objetivos basicos de la apertura es movilizar las propias
fuerzas con vistas a la accion. Hay que desarrollarlds, lo que significa in-
crementar su alcance y potencia. Para ello se adelantan unos pocos peones
y luego se van llevando las piezas desde sus puestos originales en la prime-
ra fila a casillas mas qtiles, en especial las mas cercanas al centro. (La
terminologia ajedrecistica distingue entre peones —unidades situadas al
principio en la segunda fila de cada bando— y piezas —reyes, damas, to-
rres, alfiles y caballos—. Toda figura, salvo el peon, es una pieza.)

El logro de nuestros propdsitos es mas probable si atacamos con todas
las piezas, no con una o dos solamente. Una buena regla empirica consiste
en desarrollar a cada jugada una pieza distinta, para poder luego atacar
irresistiblemente con numerosas fuerzas. No se aventuren unas pocas
piezas (y menos ain la dama) para lanzarse al ataque antes de tiempo.
Tales asaltos esporadicos son facilmente rechazados por las tropas coor-
dinadas de un oponente circunspecto.

Esperemos a estar bien movilizados y desarrollados para emprender
cualquier accion, con la energia que haga falta. Por otra parte, tampoco
hay que desarrollar solo pordesarrollar. Es precisodesarrollary amenazar
ala vez. Esto limitara la libertad de movimientos del adversario, ya que, al
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responder a las amenazas, se vera impedido para llevar sus piezas a los
mejores puestos.

Amenazas

La amenaza es un intento de lograr ventaja, generalmente infligien-
do algin daiio inmediato al enemigo. Las mas de las veces una amenaza
tiende a ganar material, capturando algo gratis o cediendo algo propio de
menos valor que lo que se espera capturar a cambio (por ejemplo, entre-
gando un pedn para ganar un caballo, que equivale a tres peones, etc.). Las
amenazas mas graves apuntan al rey, mientras otras menos importantes
pueden tener por objeto el dominio de ciertas casillas o la creacion de debi-
lidades en la fortaleza enemiga.

Nodebentomarse alaligera las amenazas del adversario. Hay que de-
fenderse contra ellas, crear una contraamenaza mas inmediata o seria, o
replicar con una defensa y ataque simultaneos. Esto ultimo suele ser lo
mejor, ya que brinda la oportunidad de apoderarse de la iniciativa.

Una aportacion de los soviéticos consiste en jugar muy agudamente la
apertura con las piezas negras, acumulando amenazas y tension a cada
movimiento. Ello ha obligado a ajedrecistas de gran talla intemacional,
como nuestro Bobby Fischer, a someter las primeras jugadas a un profun-
disimo analisis, lo que ha enriquecido en sumo grado la teoria del ajedrez.

Dominio del centro

Las casillas mas importantes del tablero estan en el centro. El centro lo
constituyen los escaques d4,d5,e4 y e5, como se apreciaen el diagrama 1.
Algunas veces se incluyentambiénen él las casillas inmediatamente adya-
centes a las que acabamos de citar: c3, c4, c5, ¢6,d6, €6, 16, f5,f4,3,e3 y
d3. Esta superficie mas amplia se conoce por el nombre de centroamplia-
do o gran centro y también la representamos en el diagrama 1. Las piezas
situadas en esas casillas gozan en general de mayor movilidad, lo que signi-
fica que disponen de mas movimientos posibles y mayor flexibilidad.

Esa region es la clave de los vaivenes y altibajos de la batalla. Cual-
quier pieza instalada ahi, con el tablero relativamente despejado, puede
moverse sin problemas en todas direcciones. Esta pieza tendra mayor
movilidad y mas opciones que otras, lo que equivale a decir que tiene un
acceso potencial a mas casillas.

Las piezas alejadas del centro son menos moviles e influyen en un es-
pacio mas reducido(porla palabra «espacio» se designa generalmente una
superioridad en el dominio de casillas). Las situadas al borde del tablero
son de ordinario menos flexibles. Aun cuando el centro no esté del todo
bloqueado o guardado, pruébese a llevar una pieza marginal de un extremo
aotroy se vera lo lento que resulta este traslado. Solo la torre es tan movil
enun lado del tablero como en el centro. En un tablero vacio, puede trasla-
darse a cualquiera de las catorce casillas que tiene siempre a su alcance,
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esté donde esté. Las restantes piezas, incluido el rey, son mas potentes
desde un puesto central.

Casillas a las que puede ir Movilidad total*

PIEZA cuando esta en desde todas

ed f6 b2 hl las casillas
DAMA 217 25 23 21 1456
TORRE 14 14 14 14 896
ALFIL 13 11 9 7 560
CABALLO 8 8 3 2 336
REY 8 8 8 3 420

* Numero total de casillas a las que una picza pucde trastadarse desde todas las
del tablero consideradas conjuntamente.
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Para comprobar algunas de las afirmaciones que acabamos de hacer,
situesc cada pieza sucesivamente en distintas casillas, tanto centrales
como marginales, estando el tablero por lo demas despejado. Comoloilus-
tra el grafico de la pagina anterior, el centro de la region ideal.

Dominando el centro, es posible introducir una especie de cuiia en la
posicion del enemigo y dividir asi sus tropas. De este modo se le impide
coordinarlas y agruparlas eficazmente. La falta de libertad y facilidad de
movimientos, con las limitadas opciones que de ella se derivan, no puede
menos de plantearle un sinfin de problemas.

e Dominese el centro

e Ocipese
e Infliyase en él

Mas adelante iremos viendo como se llevan a cabo estas tareas y qué
razones hay para hacerlo.
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LA APERTURA






PRIMERA JUGADA DE LAS BLANCAS

{Qué es una buena primera jugada?

Recomiendo a la mayoria de los jugadores que empiecen por 1. e4.

EALGviA
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Existen numerosas razones para comenzar asi. Una de ellas es que, de
buenas a primeras, se ocupa ya el centro con un peodn, y asi las blancas rei-
vindican inmediatamente el dominio de dicho sector. Ademas de apuntar a
la casilla central d5, el blanco controla otro importante puesto: f5 (un
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caballo instalado ahi puede hacer mucho daiio si las negras se enrocan por
elflancode rey). El avance 1. e4 contribuye poderosamente al desarrollo,
pues las blancas pueden ahora poner en juego la dama y el alfil de casillas
de su propio color. También se han abierto diagonales para ambas piezas.
Por ultimo, este adelantamiento central es un acto agresivo.

Mucho menos impresionante resultaria 1. e3, dando un solo paso en
lugar de dos. Esto abriria igualmente diagonales para las piezas citadas,
pero apenas ejerceria presion en el centro. Por otra parte, al efectuar un
avance tan timido, las blancas obstaculizarian doblemente el alfil de casi-
llas oscuras, que tendria entonces mayor dificultad para entrar en juego.
En general, el blanco carece de buenos motivos para avanzar dos casillas
con un peodn central en su primer movimiento. Un contrincante avezado
atribuira esta actitud a la inexperiencia o cobardia y, llegado el momento
critico, sabra explotar la informacion.

Avanzar dos casillas en vez de una implica también ganar mas espacio.
De ordinario, cuanto mas adelantados estan los peones mayor es el espa-
cio de maniobra disponible detras de la linea de fuego. Ulteriormente vere-
mos como la colocacion de los peones desempeiia un papel de suma impor-
tancia en el giro que toma la partida.

Otro motivo por el que recomiendo inaugurar el juego con 1. e4 es que
asi suelen surgir posiciones mas abiertas y directas, o sea menos confusas.
Las situaciones menos complicadas se evalian con mayor facilidad. Las
de bloqueo, en especial silos peones centrales estin mutuamente trabados,
son mucho mas sutiles. De ellas trataremos algo mas adelante, adaptando-
nos a los progresos del lector.

¢{Como actuaria un profesor soviético si su alumno jugara pasivamente
la apertura(1. e3)? Le obligaria a hacer lo contrario con la mayor frecuen-
cia posible. Para vencer el miedo a ser agresivo, el estudiante tendria que
entrenarse en las lineas mas agudas de apertura y emplearlas cada vez que
pudiera. Se trata de afrontar reiteradamente un problema hasta que se
vuelve trivial y deja de ser tal problema. Durante algin tiempo esto hara
perder partidas, pero la experiencia asi lograda acabara por triunfar y el
jugador sera capaz de moverse con soltura en posiciones poco corrientes.
Lo insolito puede incluso llegar a convertirse en su arma favorita.

LEs también bueno abrir el juego con el pedn de dama?

Si, pero entrafia generalmente una mayor complejidad. Con el avance
1. d4, se ataca y ocupa una casilla central (respectivamente e5 y d4). Esto
permite asimismo a la dama entrar en liza, pero no por una diagonal como
en el caso de 1. e4. Aqui debe salir por la columna d. De este modo se
desarrolla igualmente un alfil, el de casillas negras, en lugar del de casillas
blancas. Una ventaja de esta primera jugada es que la dama brinda un
apoyo automatico al peon d adelantado, lo cual no sucede con el pedne,
que ocupa el centro sin ningln sostén inicial.

No obstante, por razones todavia poco claras, 1. d4 tiende a producir
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un juego mas lento y sembrado de obstaculos, capaz de plantear al novicio
verdaderos problemas. Aunque 1. d4 y 1. e4 sean jugadas de igual fuerza
relativa, la segunda es mas aconsejable para el principiante.

{De qué otras primeras jugadas disponen las blancas?

Existen varias primeras jugadas plausibles ademas deldoble avance de
cualquiera de los peones centrales, entre otras 1. Cf3,1.g3,1.c4y 1. b3.
Pero, para efectuarlas inteligentemente y desplegar con ellas una estra-
tegia eficaz, se requieren conocimientos muy superiores alos de la mayoria
de los principiantes. También se han ensayado con éxito movimientos
como 1. a3, 1. b4, 1. f4 y 1. Cc3. Ni siquiera puede pasarse por alto el
arriesgado avance 1. g4. Contodo, ningunade estas jugadas, razonables o
no, ofrece tantas posibilidades al neofito como 1. e4 o 1. d4.

Si, después de 1. e4 y antes de que respondan las negras, les estuviera
permitido a las blancas hacer una segunda jugada, {cual seria ésta?

Aunque varios movimientos serian aqui utiles, lo mas oportuno parece
2. d4. Tras esto las blancas ocupan dos de las cuatro casillas centrales y
dominan otras dos. También aumenta el alcance de ladama y puede desa-
rrollarse el alfil de casillas negras. Esta formacion recibe el nombre de
centro cldsico o centro ideal de peones. Clasico, porque el concepto se
remonta a las primeras generaciones de fuertes maestros. Ideal, porque las
blancas pueden ahora emprender practicamente cualquier tipo de accion.

En cambio las negras lo pasaran mal, ya que no les sera posible con-
trarrestar esa fuerza central con otra equivalente y, ademas, quedaran
retrasadas en el desarrollo. Por si ello fuera poco, los dos peones blancos
adelantados amenazan con hostigar a sus tropas y obligarlas a retroce-
der, impidiéndoles asi instalarse en buenas casillas.

Diagrama 3
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{Cémo favorece esto el desarrollo de las blancas?

Contribuye a él notablemente: jlas blancas estan ya listas para desarro-
llar todas sus piezas sin tener que mover otro pedn! De hecho, les bastan
ocho jugadas mas para movilizar la totalidad de sus tropas: primero move-
ran los caballos a f3 y c3, los alfiles a c4 y f4 y ladama a d3; luego podrian
enrocarse por el flanco de rey (0-0) y, finalmente, trasladar ambas torres
a las columnas centrales colocando la torre de rey en el y la de dama cn
di, como se ve cn ¢l diagrama 4.
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Las jugadas del blanco hansido 1. e4, 2. d4, 3. Cf3, 4. Cc3,5. Ac4,6.
Af4, 7. Dd3, 8. 0-0, 9. Tf-el y 10. Ta-dl. Estos diez movimientos
constituyen un esquema de apertura. Los esquemas de apertura se definen
por la colocacion de las piezas en torno a una determinada estructura de
peones. En el diagrama 5 puede apreciarse otro esquema posible con los
mismos peones avanzados en el centro.

Las blancas hanjugado aqui 1.e4,2.d4,3.Cf3,4.Ad3,5.0-0,6. Ag5,
7.Cb-d2,8. De2, 9. Tf-el y 10. Ta-d1. Claro esta que hay otros modos de
desarrollar las piezas con el mismo centro de peones. Esta es una situacion
modelo donde las negras no han tenido ocasion de responder a las jugadas
del blanco. En una partida real, las blancas tendrian que adaptarse a los
movimientos y planes de su adversario. Su juego seria por fuerza mas fluc-
tuante.

Con vistas a estos ejercicios, como generalmente se hace en las autén-
ticas partidas de ajedrez, diremos que el rey esta desarroliado cuando se
encuentra ya seguro, una vez hecho el enroque, y que las torres han sido
movilizadas cuando guardan ya las columnas centrales desde el y dl.
Mas adelante afhadiremos algunas cosas sobre los movimientos del rey y
de las torres, y hablaremos también de la importancia del enroque.

Diagrama 4

\
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La posiciéon de las piezas en el diagrama 4
{puede lograrse en una jugada menos?

Practicamente si. Las blancas pueden ahorrarse una jugada enrocan-
dose por el flanco de dama, en vez de hacerlo por el de rey. En el octavo
movimiento, por ejemplo, continian 8.0-0-0y 9. Th-el. A excepciondel
rey, todas las piezas blancas estidn en las mismas casillas. La diferencia
principal aqui es que el rey blanco ha ido a parar al otro lado del tablero.
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Entonces (es preferible enrocarse por el flanco de dama?
No, aunque tododepende de las circunstancias que a uno se le presen-

ten en la partida. El enroque corto se da mas a menudo sobre todo porque
puede hacerse antes, al haber menos piezas que lo estorban. Segiin el
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desarrollo del juego, el rey podra estar mejor situado en un ala u otra. Esto
también se aplica a todo lo demas:

o No se pasen por alto las jugadas decl adversario.
e Todo cuanto uno haga debera estar influido por ellas.

De poder efectuar al principio tres jugadas seguidas,
lconvendra adelantar otro peén tras 1. ed y 2. d4?

En tal caso, todavia puede lograrse una posicion aplastante, como
después de 1. e4, 2. d4 y 3. c4 (diagrama 7).

Pero una tercera jugada de pedn no es necesaria. Como ya hemos
dicho, basta con mover dos peones centrales para permitir el desarrollo de
todaslaspiezas. En vez de adelantar untercerpeon, es mejoriniciar lamo-
vilizacion de las tropas acantonadas en la primerafila. Establecido el fren-

te (los peones e y d), hay que situar los soldados tras él en posiciones de
combate.
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No siendo posible hacer tres jugadas seguidas al principio
lpor qué molestarse en considerarlas?

Muchas veces el adversario juega de una manera totalmente despreo-
cupada, sin relacion alguna con lo que esta sucediendo. En tal caso, uno
podra desarrollarse de acuerdo con los planes citados, como si las jugadas
del otro noexistieran. Se intentara llegar a la posicion dptima, al desarrollo
ideal de las piezas. Si nuestro contrincante, por ejemplo, efectuara movi-
mientoscomo 1... a6, 2... a5y 3... h5, nada nos impediria ignorarlo y hacer
por nuestra parte lo que quisiéramos.

Una de las técnicas soviéticas consiste en invitar a los principiantes a
que comiencen el juego realizando tantas jugadas seguidas como deseen,
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hasta lograr la posicion perfecta. La unica restriccion es que nada puede ir
mas alla de la cuartafila. Este ejercicio ayudaal estudiante a pensaren tér-
minos de esquemas, planes y objetivos, lo que indudablemente estimula su
imaginacion y le aficiona a resolver problemas. Ademas, aviva sus refle-
jos, transformandole de oyente pasivo cn participante activo. Al aplicar yo
mismo esta técnica, amenudo he orientado al alumno hacia metas defini-
das formulandole preguntas basicas en los momentos criticos, por ejemplo:
«;Cual es el punto mas débil de la posicion inicial de las negras?». Asi la
atencion del estudiante se concentraenlacasillaf7, queoriginalmentesolo
esta defendida por el rey negro.

Puesto que avanzar dos casillas con ambos peones centrales es lo que
las blancas deben hacer en condiciones éptimas, a esto ha de aspirar el
estudiante en la partida real. Pero los adversarios reales no van a cruzarse
de brazos y dejarle proceder a su guisa sin trabas. Al contrario, procuraran
dificultarle este plan o hacer indeseable su ejecucion. Esto precisamente es
el ajedrez, una lucha por el dominio, como ya lo puso de relieve el antiguo
campeon mundial Emanuel Lasker (1868-1941), tanto en su juego como
en sus escritos (de hecho publico un tratado filosofico bajo el titulo de
Lucha, donde abundan las analogias con el ajedrez). Las blancas intentan
convertir en victoria su ventaja inicial de unajugada, mientras las negras se
esfuerzan por contrarrestar esa ventaja y apoderarse a su vez de la inicia-
tiva. Dos principios de apertura se desprenden de estas consideraciones:

e Tratese de avanzar dos casillas con los dos peones centrales.

o Nose muevan demasiados peones, especialmente en la primera fase del
juego.

Consecuencias de las malas jugadas de peones

Hemos ya indicado que las jugadas innecesarias de pedn hacen perder
tiempo, que mas valdria emplear en el desarrollo de las piezas. Sobre todo
enla apertura, cadatiempo (unidad temporal, como en lamiisica, que aqui
equivale a un movimiento) es critico y debe utilizarse para movilizar las
tropas.

Por otra parte, las jugadas irreflexivas de peon crean debilidades. Una
vez adelantados mas de lo que conviene, los peones son ya incapaces de
guardar las casillas que quedan atras. A diferenciadelas piezas, los peones
no pueden retroceder. Las consecuencias de tales adelantamientos son,
pues, irreversibles. Si se hace una mala jugada de peon, lo hecho no tiene
remedio. En cambio, tratindose de las piezas, puede a veces presentarse la
oportunidad de enmendar los errores cometidos, aunque a costa de desper-
diciar una jugada (lo cual también plantea problemas).

En realidad, al ser los peones mas prescindibles (es decir, menos
valiosos) que las piezas, resultan los mejores defensores de las casillas.
Toda pieza enemiga debe respetar la casilla protegida por un peon, ya que,
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si se instala en ella, podra ser capturada y su bando perdera material.

Los peones son particularmente aptos para defender al rey cuando su
disposicion ante el enroque csta todavia intacta, constituyendo asi una
barrera muy eficaz contra los eventuales invasorcs enemigos. Moverlos
significa exponer el monarca a toda clase de peligros. Si las casillas guar-
dadas por tales peones se vuelven accesibles a tropas contrarias, el juego
puede darse por perdido.

Repetimos, por tanto, que no deben moverse los peones sin necesidad.
Solo hay que hacerlo cuando resulte claramente ventajoso o lo requiera la
posicion. Por ejemplo, amenos de tenerpara ello unabuenarazon y haber
sopesado todos los pros y contras, no se muevan los peones de torre en la
apertura. Algunas de las partidas mas cortas de la historia del ajedrez se
deben a la violacion de esta regla general.

Aunmas funestas pueden ser las consecuencias de adelantar el peonde
alfil de rey (el peon f), pues esto debilita enormemente la posicion del
monarcacuandotodaviano se haenrocado.(Después del enroque corto, el
avance del peon f es mucho menos arriesgado e incluso, en ocasiones, la
torre de rey puede llegar a explotar ventajosamente la apertura de la
columna f.)

Entre los numerosos ejemplos de malas jugadas de peon figuran las
siguientes partidas breves:

1. £3?

Jugada horrible, que no desarrolla nada y abre una puerta de acceso
hacia el rey blanco.

1...e5

Excelente movimiento: ataca el centro a la vez que da paso a la propia
dama y al alfil de casillas negras.

2, g4m

Error garrafal que acarrea la pérdida inmediata de la partida.

2... Dh4 mate.

Las blancas adelantaron los dos unicos peones que dejaban expuesto,
como hemos visto, a su propio rey. Notese que el pedn g no puede retro-
ceder para cubrir el jaque mate de la dama enemiga (diagrama 8).

Curiosamente, las blancas necesitarian una jugada mas para hacerles
lo mismo a las negras, de donde se deduce que las partidas «relampago»,
como ésta, no se ganan, sino que se pierden, de resultas de malas jugadas
depedn. En 1973, en el club de ajedrez «Marshall» de Nueva Jersey, el nifio
Robert LeDonne, de cinco afios de edad, dio mate al corresponsal de la
CBS, Tony Hernandez, de la manera siguiente: 1. e4, f67; 2. d4, g5?7;
3.DhS5 mate.

Aun los maestros son capaces de cometer ocasionalmente este tipo de
errores, como lo prueba una partida jugada en 1920 entre dos maestros
franceses (diagrama 9):
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1. d4, Cf6

El movimiento de las negras impide al blanco avanzar con el pedn en
dos casillas y establecer asi un centro clasico. También desarrolla una
pieza hacia el centro.

2. Cd2?

Jugada de desarrollo, pero que, al menos temporalmente bloquea la
salida de la dama y del alfil de casillas oscuras.

2...e5"

Tentativa, algo audaz, de arrebatar la iniciativa mediante el sacrificio
provisional de un pedn.

3. dXe5, Cg4; 4. h37?

Este movimiento «automatico» de las blancas es totalmente gratuito,
innecesario y... nefasto.

4.. Cel!

Las blancas abandonan. En efecto, o permiten la captura de la dama
por el caballo enemigo o toman este caballo, exponiendo asi el propiorey a
un jaque mortal de la dama negra. En casode 5. f X e3, las blancas dejan
sin proteccion de peones la casilla g3, con mate inevitable después de S...
Dh4+ (a6.g3seguiria6... DXg3 mate). El culpablede todoestohasidoel
avance 4. h3?? que, al dejar la casilla g3 privada de defensa, la ha vuelto
vulnerable.
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PRIMERA JUGADA DE LAS NEGRAS

Las negras, como lo muestra el diagrama 10, replican a la jugada del
blanco 1. e4 con 1... e5.
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Hasta aquila apertura entraenla categoriadelasdeldoble peonderey,
lo que significa que ambos bandos han avanzado dos casillas con su
respectivo peon e, Desde luego, las negras hacen esto por motivos seme-
jantes alos de su adversario, pero conuna profunda diferencia. Su avance
tiene también por objeto disuadir a las blancas de un eventual d4. Las ne-
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gras picnsan en términos de defensa. Las blancas, por su parte, no abrigan
realmente la idea de impedirle a su rival la jugada d5 (aunque este avance
puede llegar a ser importante para el negro en un momento dado). El blan-
co tiene lainiciativa y asestara el primer golpe. En cierto sentido, las blan-
cas juegan para ganar, mientras las negras no aspiran todavia mas que a
tablas, y ello... icon la misma jugada!

{Deben las negras tratar de copiar el juego blanco?

De ninguna manera. Aun en el caso presente, se puedentener distintas
razones para asumir la misma posicion. Sea lo que fuere, en la practica
resulta imposible imitar los movimientos del contrario durante mucho
tiempo. Si un bando da jaque, por ejemplo, el otro debera defenderse de ese
jaque antes de seguir copiando jugadas. Después de esto, le sera dificilisi-
mo reproducir la posicion del primerjugador. (Y si éste damate? Entonces
ya no hay nada que hacer: la partida ha terminado.

Ademas de estos obvios inconvenientes, pueden existir motivos mas
sutiles para evitar el juego simétrico. La Defensa Petrov, a la que se llega
después de 1. e4, eS5; 2. Cf3, Cf6, nos proporciona un buen ejemplo.
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Si ahora las blancas capturan el pedn e, 3. C X €5, serla un error por
parte de las negras continuar 3... C X e4. Antes de tomar este peon deben
jugar 3... d6, obligando al caballo blanco a retroceder, ya que tras 3...
C X ed severanmetidas enunlio araiz delaréplica 4. De2. En efecto, 4...
De7 fracasadebidoa 5. D X e4, conloque las blancas defienden su propio
caballo e impiden que lo capture la dama negra. Y si las negras retiran su
caballo tras 4.De2 (4... Cf6, cf. diagrama 12), sigue entonces 5. Cc6+
dando jaque a la descubierta al rey enemigo y atacando a la vez direc-
tamente la dama, con gran ganancia de material para las blancas.
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Al jugador poco experimentado podra parecerle que los maestros, en
ocasiones, se copian las jugadas o las hacen parecidas (mas a menudo esto
ultimo). En tales casos, los movimientos rcspectivos de cada bando obede-
cen siempre a motivos al menos ligeramente distintos, y tanto el uno como
el otro permanecen atentos a la posibilidad de romper la simetria en condi-
ciones favorables, es decir, incrementando la propiainiciativa o arrebatan-
dosela al adversario. Bobby Fischer, en particular, es un genio para lograr
ventaja en partidas aparentemente simétricas.

Esto me recuerda...

Me vienen aqui a la memoria tres problemas con soluciones humoris-
ticas, en los cuales se trata de hacer por ambas partes las mismas jugadas
de suerte que, a la cuarta, las blancas den mate.

A) 1. c4, c5; 2. Dad, Da$; 3. Dc6, Dc3; 4. D X c8 mate.
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B) 1. d4, d5; 2. Dd3, Dd6; 3. Df5, Df4; 4. D X c8 mate.
C) 1. d4, d5; 2. Dd3, Dd6; 3. Dh3, Dh6; 4. D X ¢8 mate.

No, no hemos dicho que estas jugadas fueran buenas, sélo divertidas.
Notese que los dos ultimos ejemplos acaban en la misma posicion de mate,
representada en el diagrama 14. Al enfrentarse con un jugador mas fuerte,
nadie crea que podraigualar la partida limitandose a imitar sus movimien-
tos, pues se llevara un buen chasco.
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Diagrama 14

Volviendo a lo nuestro, {disponen las negras de otras jugadas
para disuadir a su adversario de que continie 2. d4?

Las negras (en el diagrama 2) tienen a su disposicion varias opciones,
ademas de 1... e$, para impedir un favorable 2. d4. Por ejemplo, pueden
jugar la defensa Siciliana, 1... ¢5, que, como 1... e5, domina inmediata-
mente la casilla d4. En ambos casos, al avance blanco 2. d4 se responderia
con la captura de un pedn. Menos eficaz resulta 1... Cc6 para impedir ese
mismo avance (aunque el movimiento de las negras no seria malo si prosi-
guieran con un plan distinto y coherente con tal jugada), pues alnegronole
es posible capturar impunemente el pedn d (el caballo quedaria a merced
de la dama blanca).

Otra opcion consiste en atacar de inmediato el peon e de las blancas, en
lugar de estorbarles el avance 2. d4. Asi, después de 1... Cf6, Defensa
Alekhine, el blanco perderia su peon de rey si continuara 2. d4. Otro tanto
sucede con 1... d5, Defensa Escandinava, aunque esto es menos aconseja-
ble, por inducir al principiante a que ponga en juego la dama demasiado
pronto, lo cual, como en seguida veremos, debe evitarse a todo trance. Los
movimientos que acabamos de enumerar(cS, Cc6, Cf6 y d5) y varios mas
son ciertamente posibles para las negras, pero requieren un conocimiento
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mas avanzado del ajedrez para poder jugar con correccion las posiciones
resultantes. Para el nedfito, cuya comprension del juego no ha madurado
aun, l... e5 es el modo mas facil y directo de oponerse al avance 2. d4.

{Pueden las blancas continuar sin riesgo 2. d4?
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Diagrama 15

Sinduda alguna, y aque no pierden material. Si, por ejemplo, 2... eXd4,
recuperaran el peon mediante 3. DXXd4. Portanto, 2. d4 nohaceperderun
peon, como muchos principiantes creen a primera vista. Tampoco es una
mala estrategia cambiar el pedn d blanco por el peon e de las negras. Las
blancas adelantan el pednd no s6lo con laidea de establecer uncentro cla-
sico, sino mas bien para abrir el juego y permitir que salgan cuanto antes
sus piezas. (Es falso el razonamiento de que no debe jugarse d4 si no hade
poderse mantener el peon d.) A los principiantes les parece a veces que
cambiar material es como perderlo. No hay tal:

e Se gana material si se obtiene mas de lo que se entrega.

e Se pierde material si se obtiene menos de lo que se entrega.

e Se «cambia» material sise obtiene lo equivalente en valor a lo que se en-
trega.

Ganar material es generalmente bueno, perder material es generalmen-
te malo y cambiar material no es de por si ni bueno ni malo, sino que depen-
de de las caracteristicas de la posicion dada. Si la transaccion resulta des-
favorable, sera por razones no materiales. Y necesariamente, si el cambio
es deseable para un jugador, tendera a ser desventajoso para su ad-
versario.
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Entonces {es 2. d4 una buena jugada?

Todavia no es tansencilloresponder a esta pregunta. Prosigan las blan-
cas como prosigan, este avance revela un poco prematuramente sus inten-
ciones, aun cuando no corra la sangre al rio. El problema principal es que,
tras 2... eXd4 (diagrama 16), las blancas se veran tentadas a restablecer la

igualdad de material capturando a su vez el peon enemigo con la dama: 3.
DXd4 (diagrama 17).
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Diagrama 16 Diagrama 17

{Es malo desarrollar tempranamente la dama?

En general, si. El poder de 1a dama es inmenso, pero por ello mismo esta
pieza es particularmente vulnerable. Cada vez que el otro bando la ataca,
tiene que retirarse, salvo en casos excepcionales. Ello puede traducirse por
una pérdida de tiempo que el adversario aprovechara para apoderarse de la
iniciativa. Si utiliza estos ataques para ir estableciendo su posicion y
sacando nuevas piezas, estaran desarrollandose a expensas del contrin-
cante.

Notese, por ejemplo, como las negras pueden atacar a la dama enemiga
situada en h5 jugando el caballo de rey, desde su casilla original g8, al
excelente puesto f6. Al ser la dama mucho mas valiosa que un caballo, se
ve practicamente obligada a retroceder (las blancas podrian defenderla en
el puesto que ocupasi tuviera mas o menos el mismovalor que la pieza ata-
cante), la mayoria de las veces sin provecho alguno. Con toda probabili-
dad, lo unico que las blancas habran conseguido es perder la iniciativa y la
ventaja de salida. Los ataques con s6lo una o dos piezas, aunque ninguna
de ellas sea tan poderosa como la dama, rara vez tienen éxito en la primera
etapa del juego contra adversarios experimentados (ni debieran tenerlo
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contra nadie). Quienes sepan como defenderse pararan facilmente tales
amenazas, para pasar en seguida a un enérgico contraataque con efectos a
menudo devastadores.

Después de 1. e4, e5; 2. d4, exXd4; 3. DXd4, {no esta la dama blanca
poderosamente situada en el centro?

En realidad, no. El problema estriba en que las negras pueden ahora
jugar 3... Cc6, desarrollando una nueva pieza hacia el centro y atacando si-
multaneamente la dama blanca. El primer bando tendra que mover su da-
ma a un lugarseguro, perdiendo asi una jugada y permiticndo que la inicia-
tivapase a manos del negro. Este ultimo es quien dirige aqui el cursode los
acontecimientos.
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Diagrama 18

Désele apoyo a la dama

Si se pone la dama demasiado pronto cn jucgo, hay que tener para ello
muy buenas razones. Ataquesc con muchas piezas, todas si ¢s posible, y
sobre todo con piezas menores (alfiles y caballos). No es bueno atacar pre-
cipitadamente, con escasas fuerzas.

La intervencion de la dama debe prepararse poniendo primero en mo-
vimiento las tropas de apoyo. Llegara el momento en que la dama esté ya
lista para la accion, y entonces representara una auténtica amenaza contra
los puntos débiles del campo enemigo, debido a su gran alcance y potencia.
Al ser capaz de atacar en todas direcciones, le basta una sola jugada para
crear multiples amenazas, lo cual es la mejor manera de lograr ventajas
materiales.
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La dama, esa pieza maravillosa

Naturalmente, los principiantes utilizan mucho la dama —jmas de lo
que deben!—, porque les impresiona sugran fuerza. Cémo ha llegado a ad-
quirirla es un misterio. En su origen era una pieza débil, que daba cada vez
un solo paso en diagonal, como un alfil de segunda categoria. Su impor-
tancia creciente en ajedrez parece haber ido al unisono con el papel cada
vez mas trascendental de las reinas en la historia de Occidente.

Fascinados por el valor de la dama, los ajedrecistas novatos evitan
cambiarla (dejarsela capturar a cambio de la del contrario), sobre todo al
principio dcl juego. Les parece que, sinella, no pueden hacer nada o que la
partida pierde interés. Pero, precisamente por sus grandes cualidades, la
dama es la pieza mas dificil de manejar. El reverso de la medalla es que un
error cometido con la dama puede resultar gravisimo. Asi, para el jugador
relativamente inexperto, tal vez fuera lo mas prudente cambiar pronto las
damas y eliminar de esta manera algunas posibilidades de equivocarse fa-
talmente. La dama, dadas sus multiples facetas, parece realzar el brillo de
la partida y aumentar su interés, pero también sucede esto con las torres,
alfiles y caballos. De todos modos, antes de aprender a servirse biendela
dama, conviene profundizar en las caracteristicas de la torre y el alfil, las
dos piezas cuyo poder unido constituye el de la dama. El principiante debe
aprender a manejar con eficacia todas las piezas, y no sélo la dama.

Pero {no se pueden violar esos principios cuando uno se enfrenta
con adversarios mas débiles?

Lasdecisiones debendepender de lo que ocurraenel tablero, ynodela
fuerza del contrincante. Analicese cada posicion con objetividad, y deci-
dase en consecuencia lo que ha de hacerse. Nunca debe efectuarse una
jugada a sabiendas de que es mala o contraria al espiritu de la partida. Una
buena idea lo es tanto para el jugador fuerte como para el débil. Y una par-
tida ganada no entiende de rangos ni categorias. Si uno permite que el
subjetivismo influya en su proceso de evaluacion, toda la partida se resen-
tira de este proceder. Asi nadie llegara a ser un buen jugador. Tratando de
«cazar» al adversario con movimientos arriesgados e inoportunos, al ace-
cho de un descuido, s6lo se logra dejar la propia posicion al aire y facilitar
el acceso de las piezas enemigas al propio campo. Hasta un principiante
puede llegar a ver claro y refutar ese tipo de juego. Un buen ajedrecista no
da nunca a sus rivales semejante oportunidad.

Esta regla admite quiza dos excepciones:

1) Elcasodeunjugadordeelevadacategoria que hayaanalizadocien-
tificamente el estilo de su adversario y descubierto en él ciertasten-
dencias. Los soviéticos son favorables a este enfoque. Pero incluso
aqui, la objetividad propia es lo que ayuda atal jugadora explotarla
subjetividad de su contrincante. Si éste parece ir a la deriva en
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algunos tipos de posicion, puede convenirle al primero provocar
esas situaciones para sacar provecho de las mismas, aunque no
sean objetivamente las mejores para él. Con gran refinamiento, esto
eslo que solia hacer el gran maestro ruso Mikhail Botvinnik cuando
se hallaba en la cumbre de sus facultades.

2) Otra circunstancia que permite jugar subjetivamente es el encon-
trarse en una posicion desesperada. Puesto que la derrota es inevi-
table por vias normales, se puede intentar alguna que otra jugada in-
ferior si con ello se tiende una trampa al adversario o se le crean di-
ficultades que le induzcan a descuidar algo o cometer errores. En
realidad, setrataen este caso de unintento objetivo porparte del ju-
gador que no tiene nada que perder.

e Nunca se viole un principio sin buenas razones para ello.
e Juéguese de acuerdo con lo que sucede en el tablero, y no con la cate-
goria del adversario.

En ocasiones, yo mismo (como muchos profesores de la Union Sovié-
tica) hago un movimiento inferior para ver como reacciona el alumno enel
contexto de una clase. Si se aprovecha de mi error, habré aprendido algo
mas de su juego. Si no, tratamos ambos de averiguar la razon. Algunos es-
tudiantes se quejan de que esto so6lo sirve para evidenciar descuidos trivia-
les. Pero precisamente por tales descuidos pierden la mayoria de las parti-
das. Para evitar los errores, hay que entender primero por qué se cometen.
De acuerdo con los métodos de Mark Dvoretski, el granentrenador sovié-
tico, me sirvo de esas situaciones ficticias para conocer mejor a los alum-
nos, y luego los inundo de ejercicios y problemas correctivos destinados a
curarles de su «cegucra». Asi, amistosamente, les brindamos la oportuni-
dad de exponer a plena luz su perfil ajedrecistico.

Si el alumno explota mi error voluntario, vuclvo atras la jugada y hago
otra, a menos que me interese ver como lleva adelante su plan de victoria.
Esto ultimo pondra de manifiesto su técnica en general. Sipasa mi fallo por
alto. le planteo la cuestion y le pido que me explique por qué ha jugado
como lo ha hecho. Y si sus razones son confusas o poco fundadas, discu-
to con él la situacion hasta que todo quede bien claro. Sino sabe por qué ha
respondido asi, es obvio que juega sin plan, defecto comun entre los prin-
cipiantes.

A veces, un pequeiiisimo error de concepto es suficiente para frenarlos
progresos del alumno. Resuelta la dificultad, su comprension del juego
puede ya desarrollarse sin trabas. La capacidad del estudiante para formu-
lar sus propias preguntas y averiguar lo que pasa por mi mente suele
también ser muy util. Se descubren asi cosas sorprendentes, en especial
cuando ¢l alumno se da cuenta dc que ni siquicra me habia yo tomado la
molestia de considerar tal o cual idea que él juzgaba importante. Habia
gastado sus energias en algo que no venia al caso. Estoscambios deimpre-
siones son provechosos tanto para el discipulo como para el maestro.
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Anailisis:
Después de 1. ed, e5; 2. d4, eXd4, (estan las blancas obligadas
a la captura 3. DXd4?

No. En lugar de ello pueden sacrificar (véase la definicion de este tér-
mino en la seccion siguiente) un peon para ganar tiempo de desarrollo. Dos
opciones posibles son 3. c3 y 3. Cf3. Tras 3. c3, dXc3 (las negras podrian
rehusar este gambito y replicar, por ejemplo, 3... Cf6 o 3... d5) 4. CXc3
(diagrama 19), la compensacion de las blancas por el peon sacrificado es
que todas sus piezas pueden desarrollarse facilmente con amenazas direc-
tas. Ademas, el peon e avanzado y el caballo bien situado en ¢3 imponen
respeto.
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Las blancas podrian también jugar 3. Cf3, amenazando recobrar su
pedn un movimiento mas tarde con el caballo, y todavia pueden volver a
ofrecer el gambito ( véase la definicion en la seccion siguiente) en la cuarta
jugadamediante 4. c3. Ambas ideas brindan al blanco claras posibilidades
de ataque, pero entrafian un juego algo comprometido y arriesgado. Si las
blancas logran o no suficiente actividad por laentrega del peon es una cues-
tion que han de resolver los tedricos del ajedrez, no los principiantes.

Después de 1. ed, e5; 2. d4, ( deben las negras capturar el peén blanco
o defender el propio?

La jugada correcta para las negras es aqui capturar el peon blanco, ya
que, para mantener la iniciativa, las blancas tendran que sacrificar al
menos temporalmente un peén mediante 3. ¢3 o 3. Cf3. Si el negro jugara
de modo pasivo, podria intentar 2... Cc6 para defender el pedn e, pero no
2... d6. Esto llevaria a un cambio de damas desfavorable para él y bueno
para las blancas, tras 3. dXe5, dXe5; 4. DXd8+, RXdS8. En efecto,

43



después de estos cambios las negras han perdido la facultad de enrocarse y
su rey permanece en el centro, donde es mas vulnerable a los ataques
enemigos (al estar abierto el centro). A veces este tipo de cambio viene
bien, especialmente cuando la partida se acerca a su fase final y losreyes
estan mejor situados en el centro del tablero. Pero en la mayoria de los
casos ello significa que las negras han de perder tiempo en velar por la segu-
ridad de su rey, por tanto, deberan estar constantemente a la defensiva.

e No se tema el cambio de damas si con ello se obtiene alguna ventaja
concreta.

Sacrificios y gambitos

Llamese sacrificio a la entrega voluntaria de material con el fin de
lograr una ventaja mayor de lo que se ofrece, en términos de material,
ataque al rey enemigo o algiin otrofactor. A menudo el sacrificio esta liga-
do a una serie de jugadas, que constituyen una combinacion. Rudolph
Spielmann, en su libro El arte del sacrificio en ajedrez, escribia: «La
belleza de una partida de ajedrez suele apreciarse, y con no poca razén, por
el numero de sacrificios que contiene... El atractivo del sacrificio es irresis-
tible: el entusiasmo que despiertaradicaen la propianaturaleza del hombre».

El gambito es también una entrega voluntaria, generalmente la de un
peon en la apertura, para tratar de obtener otro tipo de ventaja, en especial
de tiempo; por ejemplo, para conseguir el ataque, aumentar o arrebatar la
iniciativa, mejorar o adelantar el desarrollo, etc.

El mas famoso de todos los sacrificios de apertura es el Gambitode
Rey, arma de doble filo. Efectivamente, aunque el jugador que lo of rece le
procurade ordinario una poderosainiciativa,tambiénle abre brechasen la
murallaprotectora delrey. Algunas de las mas brillantes victorias del ruso
Boris Spasski, antiguo campedn del mundo, las logro precisamente gracias
al Gambito de Rey, debido tal vez a la equilibrada mezcla de audacia y
serenidad que se da en su propio caracter. El Gambito de Rey consta de las
siguientes jugadas: 1. e4, e5; 2. f4.

En Abinger Harvest, E. M. Foster confiesa su fascinacion por el
Gambito Evans, que por primera vez puso en practica alla por los aiios
1820, el capitan de navio William Evans, de origen galés. En este gambito,
las blancas sacrifican el pedn b para abrir lineas y ejercer actividad en el
centro. A Foster le gustaba esta agresiva apertura, pero carecia de los
conocimientos suficientes para llevar con éxito el ataque. He aqui el Gam-
bito Evans: 1. e4, e5; 2. Cf3, Cc6; 3. Ac4, AcS; 4. b4.
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LA SEGUNDA JUGADA

Segunda jugada de las blancas

Después de 1. ed, e5, no le recomiendo al lector jugar2. d4, sino prepa-
rarse para efectuar este avance mas tarde, desarrollando primero el caba-
llo de rey hacia el centro: 2. Cf3.
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Esta jugada no solo desarrolla una pieza hacia el centro, sino que lo
hace con una amenaza contra el pedn e de las negras, determinando asi en
ciertomodo larespuesta de éstas. El negro, en efecto, no puede permitirse
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el lujo de perder un pedn sin mas ni mas, y por ello debe o defenderlo o
contraatacar en consccuencia.

Hemos ya examinado la Defensa Petrov (1. e4, e5; 2. Cf3, CI6), que
proporciona un juego satisfactorio si se conduce correctamente. Mas esta
defensa es dificil para un principiante, debido a su caracter estatico. Re-
cientemente ha sido empleada en partidas serias por ajedrecistas de prime-
risima talla, como el ex campeon del mundo Tigran Petrosian y el candida-
to al campeonato mundial Victor Korchnoi. Pero es evidente que estos
hombres poseen un conocimiento mas profundo deljuego que el aficionado
medio.

Opciones del negro

{Convendra defender el pe6n e mediante 2... f6?
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Esta es la peor defensa que tienen las negras a sudisposicion. No con-
tribuye al desarrollo, priva al caballo de rey de su mejor casilla de salida
(tanto h6 como e7 le brindan menos posibilidades), debilita las diagonales
h5-e8 y a2-g8 (un alfil situado en esta ultima diagonal impediria el enroque
corto de las negras, ya que el rey tendria que pasar por una casilladonde le
dan jaque) y, en general, proporciona un juego malisimo para las negras.
Evitense en la apertura las jugadas innecesarias y debilitadoras de peon,
especialmente cuando no se les ve ninguna otra ventaja que pueda de algun
modo justificarlas.

El movimiento 2... f6 se conoce por el nombre de Defensa Damiano,
seguin el maestro italo-portugués del siglo Xvi que la analiz6. Aunque sus
analisis demostraron correctamente que esta defensa era inferior, se la ha
venido llamando asi hasta nuestros dias. Damiano fue uno de los primeros
ajedrecistas en preconizar el centro clasico de peones. He aqui dos de sus
maximas para jugar bien: «Teniendo ventaja, haganse cambios de igual

valor» (mas adelante desarrollaremos esta idea) y «Si ves una buena juga-
da, busca una mejor.»
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Otro intento de defensa es 2... Ad6. (Qué juicio merece?
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Esta jugada desarrolla una pieza menor hacia el centro, a la vez que
protege el pedn, peroentraiia un serio inconveniente. El alfil bloqueaahora
el peon d, y ya sabemos que una de las cosas que hay que poder haceren la
apertura es avanzar los dos peones centrales. Después de 2... Ad6, las ne-
gras han de encontrar otras maneras de completar el desarrollo de su flanco
de dama. Ello las obligara problablemente a perder tiempoy, endefinitiva,
acabaran por darse cuenta de que su alfil no esta muy bien colocado en d6,
al quedar su papel literalmente reducido a la defensa del pedn e y hallarse él
mismo expuesto a los ataques de los peones y piezas del enemigo. En
resumen, 2... Ad6 no es una jugada deseable.
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{Qué pensar de la defensa 2... Df6?
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Ademas de quitarle al caballo de rey sumejor casilla, este movimiento
viola los principios generales de la apertura, ya que desarrolla innecesaria
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y prematuramente la dama. Tras 3. Cc3, por ejemplo, las blancas amena-
zaran con seguir hostigando a Su Graciosa Majestad mediante 4. Cd5. La
defensa 2... Df6 «se pasa de rosca». ;Por qué recurrir al general para que
desempeiie el papel de un simple soldado?

Algo parecido puede decirse de 2... De7.

Si es cierto que no priva al caballode rey de subuena casilla de desarro-
llo, impide en cambio la salida del alfil de rey. Es mejor desarrollar las pie-
zas armoniosamente, sin que se pisen el terreno unas a otras. Todas ellas
han de trabajar en equipo, y no estorbandose mutuamente. Por otra parte,
como ya hemos dicho, no hay que abusar de la dama. Mas vale mante-
nerla lista para cuando las circunstancias la requierande veras. Puesto que
aqui no sucede nada especial, la jugada de dama es prematura.
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Y iqué tal 2... d6?
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Esta es sin duda una jugada mejor que cualquiera de las defensas ante-
riores. Protege el peon e solidamente, es decir, con otro peon. También
deja via libre para que el alfil de dama entre en liza. Su unico inconvenien-
te es que obstaculiza un poco el desarrollo del alfil de rey, limitando su al-
cance inmediato a la casilla e7. De este modo las negras obtienen un juego
solido, pero algo constreiiido.

El movimiento 2... d6 puede también plantear otro problema. Si las ne-
gras. Mientras esto sea posible, las negras seguiran un poco retrasadas en el
muchas defensas, habran perdido un tiempo. A menudo ese avance da
lugar al cambio del peon negrod por el pedn blanco e, disolviendo el centro
por completo y llevando a una partida mas o menos igualada. Si las blan-
cas han cambiado ya su peon d por el pedn negro e, ninguno de ambos ban-
dos tendra peones en el centro, y tanto las piezas del uno como las del otro
gozaran de plena libertad de accion.

Un leitmotiv (tema dominante) para las blancas en muchas aperturas
de peodn de rey es el de impedir el avance liberador d5 por parte de las ne-
gras. Mientras esto sea posible, las negras seguiran un poco retrasadas en el
desarrollo o dispondran de menos espacio, cuando no ambas cosas.

Si las negras tiencn dos peones en el centrocontra uno solo del blanco
—comosucede enlaDefensa Siciliana(1. e4, c5; 2. Cf3,d6; 3. d4, cXd4; 4.
CXd4)—, el cambio del pedn negro d por el pedn blanco e dejara al se-
gundo jugador con un pedn en el centro contra ninguno del adversario,
brindandole asi las mejores posibilidades de dominar ese sector.

Las jugadas 1. e4, e5; 2. Cf3, d6 constituyen la Defensa Philidor,
nombre que le viene del gran ajedrecista francés Frangois André Danican
Philidor (1726-1795).

Segunda jugada de las negras

@ Las negras continuan 2... Cc6.
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Este movimiento logra una serie de cosas:

Protege el pedn e.

No bloquea nada, salvo el pedn ¢ que no necesita moverse aqui.
Desarrolla una nueva pieza hacia el centro.

Ataca la casilla d4.

Evita todos los inconvenientes de las demas defensas.

No debilita nada.



4

TERCERA Y CUARTA JUGADAS

Piezas menores

Hastaaquicadabando hadesarrollado un caballo. { Es aconsejable de-
sarrollar pronto los caballos? Generalmente, si. También se aplica esto a
los alfiles.

Tiene sentido sacar pronto las piezas menores (caballos y alfiles),
puesto que son las mas faciles de movilizar. Tras el avancedel pednderey
odel peon de dama (o de ambos), todas las piezas menores disponen yade
buenas casillas donde pueden instalarse. La dama, claro esta, corre el
riesgo de quedar peligrosamente expuesta si se desarrolla demasiado pron-
to, y, tocante a las torres, atin hay que esperar un poco para saber qué pues-
tos les vendran mejor.

{Qué piezas menoresdeben desarrollarse primero, los caballos o los al-
files? Es mucho mas facil desarrollar aquéllos que éstos, por la habilidad
que tiene el caballo para saltar. Se pueden desarrollar los dos caballos sin
haber movido un solo peon, aunque esto seria llevar demasiado lejos una
regla por lo demas sana.

El caballo de rey de las blancas, por ejemplo, casi siempre esta bien
situado en la casilla f3, desde donde domina simultineamente ocho esca-
ques. {Qué mas se le puede pedir! Desde f3 podra ir ulteriormente a puestos
todavia mas fuertes en el centro. En cuanto a los alfiles, disponen de una
gama mas amplia de buenas casillas que los caballos, y por ello pueden
esperar un poco (al menos una jugada o dos) antes de entrar en accion.

Como a los caballos les lleva mas tiempo que a los alfiles instalarse en
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puestos avanzados y es menos comprometido desarrollarlos en primer
lugar, se justifica en general el siguiente axioma ajedrecistico:

e Desarrollense los caballos antes de los alfiles.
De lo dicho se desprende también este segundo axioma:
e Desarrollense las piezas menores antes de las piezas mayores.

Los principios como éstos («caballos antes que alfiles», ctc.) son utiles
cuando el jugador no ticne una idca muy precisa de lo que ha de hacer. Uno
se pregunta entonces: «;,Qué principios puedo aplicar a este tipo de situa-
cion?». Si se encuentra un principio que venga a proposito, se habradado ya
un paso adelante. El jugador se sigue preguntando: «;Se aplica aqui verda-
deramente este principio?. Sea cual fuere la respuesta, el principio en
cuestion habra ya desempeiiado un valioso papel al servir de trampolin
para la jugada siguiente. Este es el valor real de un principio: echarnos una
mano y obligarnos a pensar. Los principios no tienen caracter absoluto.
Son meros puntos de referencia y admiten excepciones.

Para lo que aqui nos interesa, resulta util dividir las piezas de ajedrez en
dos clases: piezas menores (caballos y alfiles) y piezas mayores (torres y
damas). Estas distinciones se basan en sus respectivos valores intrinsecos
o «de cambio». Asi, tomando al pedon como unidad, tendremos las si-
guientes equivalencias:

e Un caballo vale poco mas que tres peones.

e El alfil vale una fraccion mas que el caballo (aunque en el nivel del prin-
cipiante no resulta practico ver desigualdad alguna entre alfiles y caba-
llos).

e Una torre vale aproximadamente cinco peones.

e La dama vale unos nueve peones.

El principal factor para determinar estos valores es el nimero total de
casillas que la pieza es capaz de dominar en una situacion dada.

Mas sobre el desarrollo de las piezas menores

Mas adelante, cuando hayamos hablado de los principios relativos al
enroque, veremos que en general es bueno enrocarse lo antes posible. El
enroque corto, es decir, por el flancode rey, lleva menos tiempo porque la
damano esta en el camino que ha derecorrer el monarca(como sucede con
el enroque largo). Para acelerar el enroque, lo mejor suele ser desarrollar
las piezas menores del ala de rey antes que las del flanco de dama, espe-
cialmente en las aperturas de peon de rey donde el centro se abre en segui-
da, con el subsiguiente peligro para un rey que ande «paseando» por esa
region del tablero.

Un esquema corriente de desarrollo para las piezas menores en las par-
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tidas abiertas (una partida recibe el nombre de «abierta» cuando el centro
no se halla bloqueado por peones que estorben los movimientos de las pie-
zas) consiste en sacarlas en este orden:

Primero, el caballo de rey.
Segundo, el alfil de rey.
Tercero, el caballo de dama.
Cuarto, el alfil de dama.

No se trata aqui de un orden absoluto, que haya que seguir obligato-
riamente. En la practica debe hacerse lo que parezca mas apropiado al
caso. Pero es cierto que, en la mayoria de las aperturas de peon de rey, las
blancas suelen activar sus piezas de la manera descrita.

Tercera jugada de las blancas (Apertura Escocesa)

@ Volvamos a nuestra partida. Las blancas continian ahora 3. d4. Lo
pueden hacer sin perder un peon, pues si 3... eXd4, les es dado capturar el
peon negro con su caballo (4. CXd4). Esta serie de jugadas se conoce por
el nombre de Apertura Escocesa.
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La Apertura Escocesa(1. e4, e5; 2. Cf3, Cc6; 3.d4) aparece citada por
vez primera en 1750, en un libro del maestro italiano Ercole del Rio. El
nombre de «Escocesa» le viene de haber sido practicada y analizada entre
1824 y 1829 en varios tomeos y publicaciones de Edimburgo. Segun
Joseph Henry Blackburne (1841-1924), «da origen al tipo de posiciones
que el joven jugador debe estudiar». En cambio, el Dr. Siegbert Tarrasch,
gran maestro aleman (1862-1935), decia de esta apertura que era «brillan-
te y animada, pero a costa de la solidez».
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A primera vista, la Escocesa parece proporcionar a las blancas el
dominio del centro y un rapido desarrollo. Su inconveniente es que las ne-
gras tienen posibilidades de contrajuego atacando el peon blanco e. Ade-
mas, como el negro no ha tenido que hacer la jugada bloqueadora d6, goza
de bastante libertad de movimientos. También se le ofrece la oportunidad
de liberarse mediante dS en una solajugada, sin haber perdido previamente
un tiempo (como cn ¢l caso de haber ya jugado d6).

Tercera jugada de las negras y respuesta del blanco

@ En nuestra partida, las negras toman el peon blancod, 3... eXd4 (dia-
grama 28) y las blancas capturan a su vez con el caballo, 4. CXd4 (dia-

grama 29).

H AUSEAN
01%1/1%1
WAl B o
5 D
| %ﬁ/ .

% 7%%®/

§\ \

N

%\\

%@%%@Q%ﬁ
EI Diagrama 28

@ Diagrama 29

54

E AESE
%yt%t/t%
“ //}/ /,/ _
////%é ////%l

/
£ 0 A 0 %ﬁ/ﬂ
HoBwEalE

NN

SN
»
AN

\




{No pueden aqui las negras obligar al blanco a que exponga su dama
mediante 4... CXd4; 5. DXd4?
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Si, las negras pueden arrastrar ladama blanca hacia el centro. Pero, a
diferencia de la situacion anterior (1. e4, e5; 2. d4, eXd4; 3. DXd4), el ne-
gro no puede ahora desarrollar su caballo de dama atacando a la dama
enemiga. Ese caballo ha desaparecido ya en el cambio efectuado en la ter-
cerajugada. Al no disponer de este recurso para ganar tiempo, es decir, del
ataque a la dama blanca, (pueden las negras ganar tiempo de alguna otra
manera, basandose también en la posicion expuesta de la dama contraria?

La unica tentativa viable de expulsar a ladama del puesto que ocupa es
S... ¢5 (diagrama 32). Esto la obligaria a irse del centro inmediatamente
(con toda probabilidad a a4., cf. diagrama 33). Sin embargo, 5... c5 node-
sarrolla una nueva pieza ni contribuye al desarrollo en general (tiene poca
importancia que la dama negra pueda ahora moverse por su flanco alolar-
go de la diagonal d8-a5). Otro problema inherente a este desafortunado
avance de peodn es que debilita gravemente las casillas d5 y d6, puntos que
yano podran ser protegidos por un peon negro. Las blancas tendran asi ex-
celentes posibilidades de ocuparlos, en especial d5, casilla apuntalada ya
por el peon blanco e4.

De esta suerte, al intentar aprovecharse de la posicion central de la da-
ma blanca (diagrama 32), las negras han de aceptar una desventaja per-
manente: las casillas débiles de la columnad(diagrama 33). Una ganancia
provisional de tiempo por una debilidad estructural definitiva no es un
buen negocio. En este caso, el juego de las negras seria claramente infe-
rior.

Tenemos aqui, pues, una excepcion a la regla. Las blancas pueden
sacar la dama sin desventaja, ya que el negro no dispone de un medio efi-
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caz para atacarla. Una vez que los caballos han sido cambiados(1. ¢4, e5;
2. Cf3, Cc6; 3. d4, eXd4; 4. CXd4, CXd4; 5. DXd4), Ja dama blanca
puede instalarse tranquilamente en el centro, desplegando su potencia en
todas direcciones. Pero dos jugadas antes (1. ed, e5; 2. d4, eXd4; 3.
DXd4) era posible desalojarla de inmediato con eficacia.

Vemos asi como un ligerisimo cambio en la situacion representa una
gran diferencia, transformando una posicion mala en buena, y todo ello en
una sola jugada. Una observacionclave es, no obstante, que las blancas no
han tenido que esforzarse en sacar la dama. Son mas bicn las negras
quienes las han ayudado haciendo unmal cambio (4... CXd4). Capturar el
peon es una cosa, pero cambiar los caballos es otra. Después del primer
cambio (3... eXd4; 4. CXd4), las negras deben continuar de otra manera.

La cuarta jugada de las negras podria ser 4... Ac$,
amenazando al caballo blanco
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En este caso, las blancas podrian replicar 5. Ae3, defendiendo el caba-
llo y tendiendo a las negras una celada. ;{Qué amenazan aqui las blancas?
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Las blancas amenazan 6. CXc6, capturando el caballo de dama negro
con una amenaza a la dama enemiga y un ataque a la descubierta contra el
alfil de rey negro. Silas negras juegan la esperada contracaptura(6... dXc6
06...bXc6), el blanco gana un alfil mediante 7. AXcS. Conjuego correcto
por parte de las blancas desde este momento, las negras estarian comple-
tamente perdidas.

Si Ias blancas jucgan mal después de ganar cl alfil, {no podria cl negro
encontrar un modo de recobrarse y vencer?

Podriallegar arecobrarsesijuega con tenacidad y, muy especialmente,
si las blancas juegan al buen tuntun. jPero aqui esta el quid! Las blancas
tendria que echar a pique su ventaja. Al evaluaruna posicionde ajedrez, hay
que tener Unicamente en cuenta las fuerzas y acciones que uno mismo pue-
de controlar. Si un bando posee una pieza mas y el otro no tiene ninguna
compensacion por ello (como sucede aqui), el bando con superioridad de
material ganara con toda seguridad si juega bien (es decir, en el 99 por
ciento de los casos). En igualdad de otros factores, el ejército mas fuerte
vence. jAsi es de sencillo!

{Cuadl es la técnica para ganar cuando se tiene una pieza de mas?

La misma que en la mayoria de los casos donde hay ventaja de mate-
rial: cambiar piezas. Esto no solo realza la ventaja (cambiando eficiente-
mente, pieza por pieza, el bando superior en material se quedara con el
unico superviviente), sino que reduce también las posibilidades de contra-
juego por parte del adversario. Si a éste no le queda nada, no puede atacar.
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Asi pues, cambiense piezas —no necesariamente peones— para ganar
cuando se tiene ventaja de material.

En vez de 4... Ac5, {no podria jugarse 4... Ab4+?
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No, por muchas razones. Esta jugada desarrolla una pieza, es cierto,
pero no de manera util. Da jaque, pero no amenaza nada. Las blancas
pueden defenderse del jaque mediante 5. c3 y obligar al alfil a moverse de
nuevo, perdiendo tiempo. Un jaque no es necesariamente una buena juga-
da. Un mal jaque puede hacer perder tiempo e incluso, a veces, la partida.

Por su apariencia contundente, los jaques ejercen un atractivo irresisti-
ble para muchos jugadores. Recuérdese que los jaques «automaticos» no
sirven para nada, y en ocasiones acarrean la pérdida de la partida. Supon-
gamos, por ejemplo, que una de nuestras piezas esta atacada y que, en
lugar de oponernos a esa amenaza, decidimos dar jaque alrey enemigo. Si
nuestro adversario responde al jaque con una jugada que entrafia otra
amenaza (como un movimiento de rey que ataque otra de nuestras piezas
o peones), tendremos entonces que hacer frente a dos amenazas simul-
taneas: la nueva y la que hemos descuidado antes. Lo mas probable es que
solo podamos resolver uno de los dos problemas que se nos plantean, y no
ambos a la vez.

Nosedenjaques solamente porque puedendarse. El jaque ha de ser ne-
cesario o util para la consecucion de algun objetivo, lo mismo que cual-
quier otra jugada.

e No se den jaques sin sentido.
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Cuarta jugada de las negras
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Después de 1. e4, e5; 2. Cf3, Cc6; 3. d4, exXd4; 4. CXd4.

Como antes deciamos al hablar de la Apertura Escocesa, las blancas
parecen tener preponderancia en el centro, al ocupar conun caballo(d4) y
un peon (e4) dos casillas centrales. El negro no tiene todavia nada en el
centro, pero ataca al caballo blanco de d4, de momento defendido, con su
propiocaballo. Ademas, en su siguiente jugada, las negras pueden tratarde

quitarle alguna iniciativa a su rival amenazando el peén blanco e.

Las negras contintian 4... Cf6.

% & A%
I/;/

5B m
BB
J{ L

El negro ha desarrollado ahora una nueva pieza hacia el centro, y ello
con ganancia de tiempo debido a la amenaza de capturar el pedn de rey

blanco.
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LA QUINTA JUGADA

Opciones del blanco

Las blancas consideran cuatro respuestas posibles. Defender el peon
mediante 5. f3,5. Dd3 0 5. Cc3, o cambiar primero los caballos en f6 para

ocuparse luego de la defensa del peon. Examinemos cada una de estas op-
ciones.

LQué tal 5. £3?

Diagrama 38
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Esta jugada plantea casi tantos problemas como su hermana gemela
2... f6 de las negras. Pierde tiempo al no desarrollar una nueva pieza, y
tampoco abre lineas que permitan a las piezas entrar en juego (como lo
hacian los avances de los peones e y d).

También debilita l1a diagonal h4-el, que facilita el acceso haciael rey.
Si las blancas se enrocaran ahora, el monarca seria vulnerable a los ata-
ques enemigos por la diagonal gl-a7 (de colocarse, por ejemplo, un alfil
negro en c5). Por ultimo, tampoco para realmente la amenaza. Las blan-
cas quieren asegurar su peon e, a la vez que disponen su ejército para la ba-
talla; este movimiento no lo consigue, como veremos a continuacion.

La partida siguiente, jugada en una clase soviética entre alumnos de
once aiios durante mi visita en 1984, es una buena ilustracion de lo que
sucede cuando las blancas optan por la defensa 5. f3:

1. e4, e5; 2. Cf3, Cc6; 3. d4, eXd4; 4. CXd4, Cf6; 5. f3, Ac5 (inten-
tando apoderarse inmediatamente de la diagonal debilitada) 6. Cb3?
(abriendo innecesariamente la diagonal; era mejor 6. Ae3, amenazando
ganar una pieza después de capturar en c6) 6... Ab6; 7. Ab5? (ataque
initil al caballo) 7... 0-0 (aquilas negras podian ya haber sacrificado en e4,
abriendo la posicion debilitada del blanco) 8. AXc6? (otra jugada sin
sentido, que empeora todavia mas la situacionde las blancas al brindarle al
alfil de dama negro la posibilidad de ocupar laimportante diagonal a6-f1)
8... bXc6; 9. a4? (esperando atrapar al alfil por medio de 10... a5, pero a
costa del desarrollo y, como se vera, de la partida misma) 9... CXe4; 10.
fXed4, Dh4+; 11. g3, DXed+; 12. Rd2 (era mejor 11. De2, aunque
también pierde) 12... De3 mate.
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LY 5. Dd3?

Diagrama 40
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Aqui el problema es diferente. Aunque esta jugada no es mala de por si,
datrabajo innecesario a ladama. End3, ladamabloquea la salida del alfil
de casillas blancas, quedando ella misma sobrecargada con la defensa de
las casillas d4 y e4. Tratese de no utilizar tanto ladama en la apertura. En
lo posible, desarroéllense primero las piezas ligeras, conlo quela participa-
cion de la dama en la lucha sera mucho mas eficaz cuando llegue el
momento.

TR

LY jugar previamente 5. CXc6?
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De hecho, esta continuacion es fuerte. Las blancas pueden jugar S.
CXcb6 antes de defender el pedn e, porque 1a respuesta del negro, es decir,
recobrar la pieza capturada, es practicamente obligatoria. De lo contrario
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el segundo jugadorperderia material, por no hablar de la amenaza que pesa
sobre su dama. Asi, tras 5... bXc6, por ejemplo, las blancas pueden asegu-
rar su peon de rey. Siendo las primeras en cambiar, no pierden tiempo y, en
realidad, facilitan la defensa de su centro, pues ahora ya no tienen que
preocuparse de proteger el caballo que estaba en d4. De aqui se desprende
un nuevo principio:

e A veces se puede ganar tiempo cambiando piezas.

De este modo uno se libera de la necesidad de tener que hacer algo,
como proteger una pieza. Al cambiar una pieza atacada, ya no hay que
ocuparse de ella, y si en el cambio se ha obtenido un valor equivalente, no
se ha perdido nada. Después del cambio, la partida puede seguir regular-
mente su curso.

Una limitacion de este principio es el caso en que, al cambiar, se
favorezca el desarrollo o labuena disposicion de piezasdel adversario. En-
tonces no se habra ganado, sino perdido tiempo. Por ejemplo, si se cambia
una pieza desarrollada por otra contraria que no lo est, o si en el proceso
se desarrolla una pieza enemiga. No se hagan cambios, pues, sin proposi-
to definido. Un buen cambio puede hacer ganar tiempo. Uno malo lo hara
perder.

Una conocida continuacion, después de 5. CXc6, es la recomendada
por el maestro soviético de ajedrez y técnico ferroviario Nikolai Kopayev
(1914-1978): 5... bXc6; 6. e5 (si 6. Ad3, sigue 6... dS; 7. Cd2!, AcS; 8.
0-0,0-0; 9. Df3, Cg4;10. eXd5,Dd6; 0 6...d5; 7. e5, Cg4; 8.0-0, Ac5; 9.
Af4, £6; 10. eXf6, 0-0! con excelente posicion de las negras) 6... De7; 7.
De2, Cds; 8. c4, Aa6; 9. Cd2!

El movimiento 5. CXc6, hecho antes de ocuparse de la amenaza del
peon e, con la idea de ahorrarle un tiempo a dicho pedn mas adelante, se
conoce por el nombre de Zwischenzug (término aleman que significa «ju-
gada intermedia» o intercalada). En efecto, se ha jugado dentro de una
serie de otros movimientos, como si dijéramos entre paréntesis, sin que la
serie quede necesariamente afectada. Este nombre de «jugada interme-
dia» suele aplicarse a movimientos que se hacen por iniciativa propia
dentro de una secuenciade respuestas aparentemente forzadas. A menudo
sorprenden al adversario, aunque no podamos precisamente decir esto de
5. CXc6.

Quinta jugada de las blancas y respuesta del negro
Asi pues, resulta satisfactorio para las blancas continuar 5. CXc6,

peronolohacen. Enlugardeesto, deciden protegerde inmediato su peone
con 5. Ce3, que desarrolla una nueva pieza hacia el centro.
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EI Aqui las negras prosiguen su propio desarrollo mediante 5... Ab4.
Ademas de preparar el enroque, ;amenaza algo esta jugada?
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Ataca al caballo de c3, aunque a muchos jugadores quiza les parezca
que no hay ninguna amenaza real, ya quc csc caballo esta suficientemente
protegido por el pedn b. Mas esto es solo un aspecto de la cuestion. En
realidad, el alfil «clava» el caballo. Ello significa que éste no puede mover-
se sin que su rey quede expuesto al ataque de la pieza enemiga. Una juga-

da asi seria ilegal.
{Qué es una clavada?

La clavada es uno de los cinco artificios tacticos que suelen emplearse
en ajedrez. Los otros cuatro son: ataque doble (a menudo llamado «horqui-

64



lla», cuando lo realiza un caballo), ataque de «rayos X», ataque ala descu-
bierta y socava. La clavada consiste en atacar con una sola pieza dos
enemigas a lo largo de la misma linea (fila, columna o diagonal), de suerte
que, si la primera pieza contraria se mueve, la segunda puede ser captura-
da. En todos estos casos, la primera pieza (que es la pieza «clavada») tiene
menos importancia que la que esta detras (a la cual aquélla se halla cla-
vada).

Asi, se acostumbra a decir que la torre blanca, por ejemplo, clava el al-
filnegro a su rey, o que el alfil esta clavado al rey por la torre enemiga. La
esencia de esta tactica reside en que la pieza clavada pierde toda su fuerza.
Simplemente no puede moverse. En este caso concreto, se habla de cl/ava-
da absoluta (diagrama 44). La clavada relativa aparece ilustrada en el
diagrama 45. Las negras pueden mover la torre (pieza clavada) si lo
desean, pero entonces sacrifican la dama. En cambio, en el diagrama 44,
que muestra una clavada absoluta, el segundo jugador no puede mover el
alfil aunque quiera.
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Como las piezas absolutamente clavadas son incapaces de moverse
aunque se las siga atacando, parece razonable no capturarlas de inmedia-
to. Vale mas intensificar la presion amenazandola con nuevas fuerzas, en
especial con un pedn. De aqui el siguiente principio:

e Tratese de atacar una y otra vez las piezas y peones clavados del
enemigo (si uno tiene tiempo para ello y las circunstancias lo permiten)
hasta que puedan ganarse.

El diagrama 46 ilustra la posibilidad de acumular amenazas sobre una
pieza clavada. En lugar de limitarse a ganar la calidad (una torre poruna
pieza menor) capturando inmediatamente la torre negra (en c6) conel alfil
(en a4), lasblancas deben adelantar el pedn d atacando de nuevo ala torre
indefensa. Asi solo entregaran un pedn a cambio de su botin, y no todo un
alfil. Esta amenaza de ataque con material de menos valor es lo que confie-
re a la clavada su fuerza especial.
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6

LA SEXTA JUGADA

Volvamos a nuestra partida. El caballo de c3 esta absolutamente cla-
vado al rey blanco. Conclusion: ya no defiende el peon e4, lo que significa
que las negras amenazan una vez mas con capturarlo.
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Aqui hay que observar varias cosas. Una es que el alfil de rey negro(en
b4), al clavar el caballo enemigo, esta en realidad atacando el pedn e4.
Recuérdese que los alfiles pueden amenazar indirectamente casillas de
distinto color que aquellas por donde se mueven atacandolas conotras pie-
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zas que apuntan hacia ellas (en particular caballos). Otro punto es el modo
en que esto influye en el centro. Habiendo ya visto como el centro puede
ser ocupado o amenazado directamente, descubrimos ahora un tercer
procedimiento para luchar por él: atacar o expulsar las piezas enemigas
que lo guardan. Influir de esta manera en el centro puede ser tan vital como

ocuparlo o dominarlo.

{COomo salvaran ahora las blancas su peon e¢? Ya hemos considerado
las jugadas f3 y Dd3, que siguen siendo tan deficientes como lo eran hace
un movimiento. Otra posibilidad es 6. Ad3. Esta es una buena jugada de
desarrollo, pero ofrece aqui un serio inconveniente: entorpece la defensa

de d4 por la dama.

¢Disponen las blancas de algin medio para suprimir la amenaza que
pesa sobre su caballo de d4 y poder asi desarrollar el alfil en d3, defen-

diendo al propio tiempo el peon e?

Si las blancas retiran su caballo, por ejemplo a b5 o b3, perderian un
tiempo y el negro tomaria tranquilamente el peon e (... CXe4). Otro tanto
sucederia en caso de 6. Ae3, defendiendo directamente el caballo. Las ne-
gras tendrian tiempo para capturar el peon. La tnica jugada posible de
dicho caballo, sin perder tiempo, es cambiarse por el de las negras, median-
te 6. CXc6. Después de la contracaptura natural y practicamente forzada
del negro, las blancas pueden llevar adelante su plan de defender el pedne
con el alfil de rey. Este cambio entra en la categoria de las llamadas «juga-

das intermedias» (Zwischenziige).

o Recuérdese este principio: «cambiar para ganar tiempo».
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La cuestion que ahora se plantea es: ;cOmo recobraran las negras su
pieza?; ;por medio de 6... bXc6 o de 6... dXc6? Examinemos primero 6...
dXcé.
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Una ventaja de tomar de este modo es que las negras conservan sus
peones agrupados en dos bloques (bloque 1: h7, g7, f7; bloque 2: ¢6, ¢7,b7,
a7). Después de 6... bXc6, los peones quedarian repartidos en tres blo-
ques: h7, g7, f7; d7, c6, c7; y aT.

En general, es mejor tener los peones agrupados en el menor nimero
posible de bloques (o islas de peones, como suelen llamarse).

Contodo, lajugada 6... dXc6 presenta el inconveniente de que permite
a las blancas cambiar las damas en condiciones desfavorables para el ne-
gro. En efecto, tras 7. DXd8+, RXd8, las negras han perdido el derecho de
enrocarse, y su rey queda expuesto y vulnerable en el centro.
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De ordinario, las capturas deben hacerse cuando al mismo tiempo se
abren lineas para el desarrollo de las propias piezas, como en la presente
opcion 6... dXc6, que permitiria la salida del alfil de dama hacia el centro.
Cierto que también 6... bXc6 abriria una linea al alfil de dama, la diagonal

\
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c8-a6, pero gencralmente la movilidad es mayor cuando las piczas se desa-
rrollan hacia el centro. Notese, en cspccial, como se abren las columnas
centrales con 6... dXc6, a la vez que se da paso al alfil de dama. Ahora
bien, también aqui 6... b>Xc6 proporciona una columna abierta, la columna
b, que puede ser utilizada por la torre de dama negra.

No obstante, cuando se captura con vistas a mejorar la movilidad, con
frecuencia aumenta el nimerode islas o bloques de peones... En definitiva,
todo se reduce a sopesar el pro y el contra de cada jugada, es decir, de
considerar qué se obtiene a cambio de lo que se da. Curiosamente, lame jor
continuacion de las negras es aqui 6... bXc6.

Un paréntesis: los principios de Steinitz

La teoria de que una partida de ajedrez gira en torno a un delicado equi-
librio de fuerzas y elementos fue formulada en primer lugar por el maestro
vienés Wilhelm Steinitz (1836-1900). Para lograr ventaja en uno de esos
elementos, hay que ceder algun otro tipo de ventaja de igual o aproximado
valor (en otras palabras, nada se obtiene gratis en una partida de ajedrez
bien equilibrada).

Ganar un pedn puede facilmente costar varios tiempos de desarrollo. A
menudo habra que maniobrar con la pieza atacante acercandola al obje-
tivo, capturarluego el pedn y, por ultimo, retirarla para ponerla a salvo. En
este caso, la captura del peon habra costado, como minimo, tres tiempos.
A cambiode una ventaja material, se ha cedido otra mas o menos equiva-
lente en tiempo. El adversario puede haber aprovechado la ocasion para
montar entretanto un ataque, gracias a la iniciativa que le han servido en
bandeja. ¢ Valia todo ello la pena?

Steinitz se percato de que la ventaja globalmente considerada depende
detodauna serie de factores, si bien, en ciertos momentos, un factor puede
ser mas importante que otro. Estos factores, que tienden a fluctuar, son
basicamente de dos clases: tangibles e intangibles. Las ventajas de mate-
rial o de estructura de peones (la manera en que los peones se hallan
dispuestos en el tablero, teniendo en cuenta su debilidad o fortaleza, y en
que pueden generar armonia o falta de ella entre las piezas) son tangibles.
A menos de un trastorno drastico de la posicion, tales factores se mantie-
nen invariablemente a lo largo de la partida. Por el contrario, una ventaja
de desarrollo es transitoria. Si no se aprovecha en scguida, se esfumara cn
cuanto el enemigo se haya desarrollado a su vez, poniendo en juego las
piezas que aun no han salido.

Un factor clave en la apertura, como ya hemos indicado, es el tiempo o,
mas especificamente, la iniciativa. Las blancas tratan de convertir su
minima ventaja inicial en algo concreto, manteniendo la iniciativa, mien-
tras las negras se esfuerzan por igualar el juego apoderandose ellas mismas
de lainiciativa. En este combate, los jugadores contemporaneos, especial-
mente los de la escucla soviética, no vacilan ante casi nada... jcon tal de
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que funcione! No solo hacen serias concesiones, aceptando debilidades y
cediendo espacio, sino que a menudo se embarcan cn arriesgados sacri-
ficios de material, como gambitos de peones y hasta de piezas.

iDe acuerdo! Pero {como se gana una partida de ajedrez?

Nuestra respuesta podra parecer absurda, pero el hecho es que, si
ambos contendientes juegan como deben, ninguno sera probablemente
capaz de ganar por medios directos y coactivos. Cada cosa que un bando
haga sera contrarrestada por el otro, manteniéndose asi la partida en
equilibrio. Tedricamente, el juego deberia acabar en tablas (tal vez un or-
denador nos demuestre lo contrario algin dia).

Sin embargo, uno se pone a jugar al ajedrez para ganar, no para hacer
tablas. Y para ganar, hay que proceder de manera que se vayan incremen-
tando las posibilidades de victoria. Steinitz lanzo laidea de jugar con vistas
al logro de pequeiias ventajas, tan insignificantes en apariencia, que o el
adversario no se da cuentade ellas olas advierte, perono las toma en serio.
Puede que ninguna de estas minusculas ventajas signifique gran cosa de
por si, pero acumuladas en numero suficiente llegaran a constituir una
enorme superioridad.

De pronto, uno se encuentra con una poderosa iniciativa. Para anular-
la, el adversario tendra que ceder algo, generalmente material. Capturado
este material, la partida puede equilibrarse de nuevo, si ninguno de los dos
bandos dispone de suficiente venta ja para atacar de inmediato. Pero hay ya
una diferencia: el primer jugador tiene material de mas. En cierta manera
sc¢ lo harobado al adversario, puesto que lo ha obtenido sin entregarnada a
cambio.

e Jugar con vistas a la obtencion de pequefas ventajas es lo que hacen los
ajedrecistas fuertes. Esto se conoce por el nombre de ajedrez posi-
cional.

El famoso gran maestro soviético (y escritor didactico de ajedrez) Ale-
xander Kotov (1913-1981) enumeraba diecisiete de esos pequeiios facto-
res. Haciéndose eco de la quimica, los disponia en una especie de «tablade
Mendeleiev». Entre los factores citados figuran el dominio de una colum-
na, la posesion de una pieza menor algo mas valiosa que la del rival (en
posiciones bloqueadas, generalmente el caballo, en posiciones abicertas,
generalmente el alfil), la mejor disposicion de piezas, peones algo mas
fuertes, mayor espacio, etc. Acumulando varias de estas diminutas venta-
jas se puede llegar a adquirir una considerable superioridad.

De hecho, el quimico ruso Dmitri Mendeleiev (1835-1907) era un ex-
celente jugador de ajedrez, que incluso derrot6 una vez al gran Mikhail
Chigorin. E jemplo de su talento ajedrecistico es la siguiente posicion (dia-
grama 50) donde, con las piezas blancas, logré apoderarse de la dama ne-
gra. ;.Ve el lector como?
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Mendeleiev jugo6 1. Ah74, con ataque a la descubierta contra la dama
enemiga. Después de 1... RXh7, la gano mediante 2. DXd6.

{Qué es un ataque a la descubierta?

Se da el nombre de ataques a la descubierta (véase cap. T), o simple-
mente «descubiertas», a las tacticas que consisten en retirar de una linea
determinada (fila, columna o diagonal) una pieza propia, de modo que
otra, quc csta detras, pueda capturar una picza encmiga. Aunque la unidad
fija es la que ataca a la descubierta, la que se mueve puede también, al
hacerlo, amenazar algo importante. Cuando la pieza fija ataca al rey ene-
migo, se habla de jaque a la descubierta. En este caso, la pieza movil tiene
practicamente carta blanca para atacar o capturar cualquier cosa, pues el
enemigo ha de atender con prioridad al jaque. Si ambas piezas danjaque al
mismo tiempo, la jugada en cuestion se denomina jaque doble. Estos ata-
ques provocan a veces una catastrofe inmediata en las filas enemigas.
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Diagrama 51
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Lasblancas dan aqui mate ¢n una jugada mediante 1. AbS, jjaque doble
y mate! Al negro le resulta imposible parar los dos jaques con un solo movi-
miento. (El rey blanco no aparece en el diagrama por ser ajeno al esquema
tactico propiamente dicho.)

Debilidades estructurales

Una de las cosas de que trata el ajedrez posicional es la llamada debili-
dad. Existen dos grandes tipos de debilidades. El primero se refiere a puntos
o sectores del tablero que son tacticamente vulnerables sélo en razén de
circunstancias inmediatas. Estas debilidades no deben tenerse en cuenta al
elaborar un plan a largo plazo. De ordinario habra que explotarlas en
seguida, antes de que el adversario resuelva el problema defendiendo el
punto débil, retirando la pieza mal situada, etc.

El otro tipo de debilidad es de orden estructural, y a él se referia Stei-
nitz al exponer sus teorias del ajedrez posicional. A él también aluden la
mayor parte de los ajedrecistas al hablar generalmente de «debilidades».
Se trata, en concreto, de peones mal colocados. Estos peones no puedenya
guardar ciertas casillas, sea por que estan muy adelantados o por haber
perdido su capacidad de proteccion (si se encuentran clavados, por ejem-
plo). Como las debilidades estructurales tienden a ser permanentes, hay
que considerarlas al formular planes a largo plazo.

Uno dc los elementos basicos en estc campo es el pedn aislado, a menu-
do dcsventajoso, ya que no puede ser defendido por otros peones, y tam-
bién porque la casilla inmediatamente situada delante de él puede ser
ocupada sin dificultad por las plezas enemigas. Sin otro pedn al lado, que
guarde dicha casilla, no hay ninguna garantia de poder expulsar de ahi al
bloqueador. Este es el nombre que reciben las plezas instaladas inmedia-
tamente enfrente de un pedn aislado, y al concepto mismo de la ocupacion
se le llama bloqueo.
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Tenemos aqui cuatro peones aislados: dos blancos y dos negros. Los
primeros se hallan respectivamente end4 y f5, los segundos enb6 yb7. Los
peones negros aislados estan doblados en la columna b. En estos casos se
habla de peones aislados y doblados. También las blancas tienen peones
doblados en la columna b, pero no estan aislados, ya que, si amano viene,
el pedn adyacente (a) puede defender a cualquiera de los dos. El diagrama
muestra también una cadena de peones «sanos», que son los peones negros
situados en las casillas e7, f7 y g7. Se trata de peones ligados, por ocupar
columnas contiguas.
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El diagrama 53 permite ver como una pieza bloqueadora (el caballo)
puede instalarse sin riesgo enfrente de un peon aislado (el pedn blanco de
f4). Para desalojar ese caballo de la casilla que ocupa, las blancas necesi-
tan un peon en cualquiera de las dos columnas adyacentes, € o g.

Hay veces, no obstante, en que un peén aislado puede presentar ciertas
ventajas que compensan su debilidad. De hecho, algunas aperturas tienen
por objeto producir un pedn aislado en el centro o, si se prefiere, constituir
un centro a base de un pedn aislado. En tales casos, el jugador que acepta la
desventaja inherente a ese peon, lo hace si cree que ello le proporcionara
mas espacio, el dominio de utiles puntos fuertes o la posibilidad de cons-
treiiir la posicion enemiga.

Tal vez el mejor ejemplo de una debilidad acompainiada de ventajas
compensadoras lo represente el complejo de peones doblados. Pese a sus
obvios inconvenientes, la aparicion de peones doblados corre de ordinario
parejas con la apertura de lineas y, en especial cuando se entrega un alfil
por un caballo, con la oportunidad de montar un vigoroso ataque contra el
bando enemigo. Esto no significa, lo repetimos, que los peones doblados
no sean inherentemente débiles. Lo son. Pero, como todo lo demas en aje-
drez, deben evaluarse en relacion con otros factores. En ocasiones hastaes
posible que los peones doblados resulten mas fuertes que los «sanos».

Diagrama 53
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Existen también otras clases de peones débiles: peones retrasados,
peones doblados y aislados, peones triplicados, peones «colgantes», etc.
En todos estos casos, su debilidad proviene de no poder proteger ciertas
casillas, ya en absoluto, ya por razones practicas que les impiden hacerlo.

Sexta jugada de las negras

Las negras juegan 6... bXc6. Esto evita el cambio de damas, y también
aisla el peon a, que puede llegar a ser una seriadebilidad en el final. Pero la
partida no ha llegado aiin a esta fase del juego y ciertos factores, como los
peones de torre aislados, tienen todavia escasa importancia. Repitamoslo,
el valor de los distintos factores varia segun las circunstancias. La captura
efectuada sugiere una nuevaregla: Cuando puede capturarse algo con dos
peones, uno que se mueve hacia el centro y otro en sentido contrario, cap-
turese hacia el centro como lo hacen aqui las negras. La ventaja principal
de este proceder es que se situan en el centro varios peones negros, brin-
dandosele asi a este bando una excelente posibilidad de dominar ese sec-
tor del tablero. En general, cuantos mas peones se tienen en el centro.
mayores son las posibilidades de controlarlo. Este tipo de captura evita
también conceder a las blancas un equilibrio de peones ventajoso para
ellas.
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Mayoria de peones

Cuando en un numero determinado de columnas se tienen mas peones
que el adversario, se dice que existe una mayoria de peones. Las princi-
pales ventajas para el que la posee consisten en permitirie dominar mejor la
parte correspondiente del campo de batalla y proporcionarle la oportuni-
dad de crear un peén pasado (el que no puede ser detenido por ningun peén
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enemigo en su marcha hacia la casilla de coronacion, por haber «pasado»
mas alla de los peones que habrian podido hacerlo). Al jugar 6... dXc6
(diagrama 55), las negras habrian concedido a su adversario lo equivalente
a un pedn de mas. Comparense las dos posiciones.
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Diagrama 55 Diagrama 56

Las blancas (diagrama 55) tienen cuatro peones contra tres de las ne-
gras en el flanco de rey. Jugando correctamente, podran obtener un peon
pasado en la columna de rey. (Por cierto, al adelantar estos peones, sigase
la regla de Capablanca: avanzar primero el pedn que no tiene delante nin-
gun peon enemigo. Este peon es el que probablemente se transformara en
dama, y por eso se le llama el candidato.)

Hasta donde acabamos de ver, las blancas tienen un peon de mas.
Ahorabien, en el flancode dama son las negras las que poseen unpednde
mas, pero también tienen peones doblados en la columna c. Sus cuatro
peones pueden ser detenidos en su avance por los tres peones blancos. En
realidad, pues, las blancas llevan ventaja de un peon. Siuno cambia como
no debe, provocando desequilibrios favorables para el adversario, se en-
contrara con que tiene practicamente un peon de menos. La captura 6...
bXc6 (diagrama 56) anula la posibilidad de que las blancas consigan,
como hemos dicho, un peén pasado en la columna e. Ahora ya no es fac-
tible obtener esto por la fuerza.

Otra ventaja de capturar aqui hacia el centro (6... bXc6) es que las ne-
gras abren la columna b para su torre. En el momento oportuno llevaranla
torre a b8, amenazando con la captura de) pedn b blanco (si continua sin
defensa) o forzando a las blancas a tomar medidas especiales para poder
sacar el alfil (ya que si se mueve estando el peon b atacadoporlatorre negra
desde b8, el peon quedaria «en el aire»). El modo habitual de defender este
peon es avanzarlo una casilla, para que quede asi defendido por los peones
vecinos.
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Pero aqui se plantea un problema. Con el peénen b3, enlugar de b2, las
casillas a 3 y c3 quedandébiles. Al noestar ya protegidas por un pedn, son
vulnerables al ataque de las fuerzas negras. Ademas, tras el avance b3, el
enemigo puede llegar a ejercer una molesta presion por la diagonal h8-al,
situando en ella el alfil o la dama. Finalmente, con la torre en b8, puede
trasladar rapidamente esta pieza al campo de batalla, en algunas posicio-
nes, moviéndola a b4 y atacando el peon e de las blancas.

Dominio de las lineas abiertas

Alfiles, torres y damas son piezas de largo alcance. Pueden hacer daiio
desde lejos, pero necesitan vias de ataque. Buscan lineas abiertas: filas,
columnas y diagonales no obstruidas por peones de su mismo color. (Se
domina o controla una linea cuando se ocupa con una pieza que puede mo-
verse libremente por ella.)

Es importante dominar las lineas abiertas antesde que lohagael adver-
sario. Tomense estas vias vitales y consolidese luego la conquista ocupan-
dolas con dos 0 mas piezas que puedan circular por ellas. Si se quiere
dominar una diagonal, utilicense el alfil y la dama. Si se tratade controlar
filas y columnas, se hara con una torre y una dama o con dos torres.
Entonces se tendra un control efectivo de esas lineas criticas, ya que las
piezas que ocupan sus casillas se protegeny apoyan unas a otras. Aldobla-
miento de fuerzas iguales en una misma linea se le llama bateria. Tratese
en lo posible de formar baterias y otras modalidades de ataques redo-
blados.

La eficacia de esta estrategia queda plenamente ilustrada cuando se
doblan lastorres enunacolumnao unafila. Unade las baterias mas devas-
tadoras en ajedrez es la de las torres dobladas en la séptima fila. En tales
casos, la hilera de peones enemigos en dicha fila (su segunda) es sumamen-
te vulnerable y con frecuencia perecen varios de ellos. Ganese al enemigo
por la mano, conquistando antes que él las lineas abiertas y dominandolas
el mayor tiempo posible.
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7

LA SEPTIMA JUGADA

Seguridad del rey

De nuevo las blancas han de defender su peon e.

Aunque parece que el caballo de c3 lo esta protegiendo, en realidad no
lo hace, porque el alfil enemigo de b4 lo clava alrey. No puede moverse, y
en consecuencia el pedn e esta «colgado» (es decir, atacado y no prote-
gido) ;Pueden las blancas salvar el pedn acabando con la clavada median-
te 7. Ad2?; inolibera esto el caballo para que siga defendiendo dicho peon?
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La jugada 7. Ad2 anula ciertamente Ia clavada, y ahora el caballo
podria moverse si se le ofrece la oportunidad para hacerlo. Pero existe un
problema. La jugada de las negras 5... Ab4 era algo mas que una clavada.
Entraiiaba también la amenaza de capturar el caballo y, por ende, reducir
el dominio blancode e4. Asi, después de enrocarse para garantizarla segu-
ridad de su rey, las negras intentan jugar ... AXc3 seguido de ... CXe4.
Abhora el blanco debe tratar de encontrar otra defensa para el peon e. Por
otra parte, 7. Ad2 es un modo demasiado pasivo de desarrollar el alfil de
dama. Todo lo que hace desde d2 es destruir la clavada, siendo asi que
podria ocupar un puesto mas fuerte en g5, donde seria é1 quien clavaria al
enemigo en vez de limitarse a hacer de «colchon» contra la clavada suya.
En suma, 7. Ad2 no es aqui una idea muy brillante.

1 ;En lugar de ello, las blancas hacen la jugada natural de desarrollo 7.
Ad3.
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Esto es mas solido, y prepara el enroque corto a la vez que colocael al-
fil en una buena diagonal (d3-h7). De momento, también queda bien ase-
gurado el peon e.

Las negras disponen ahora de toda una serie de continuacionesrazona-
bles. Podrian seguir atacando el centro mediante 7... d5, o enrocarse: 7...
0-0. Podrian también considerar 7... d6, para restringir el eventual avance
del pedn de rey enemigo, pero esto es relativamente pasivo. Una curiosa
tentativa, para algunos una buena idea, seria 7... AXc3+.
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Esto parece atractivo porque, tras 8. bXc3, las blancas quedan con
peones doblados y aislados, los cuales resultan especialmente débiles en el
final, por no hablar del peon e. Pero también es cierto que las negras
pueden no tener ocasion de llegar al final para explotar esas debilidades del
blanco.

Desde luego, siempre que sea factible, tratese de crearle al adversario
debilidades como peones doblados y aislados. Pero no se haga a costa de
grandes desventajas temporales. No hay que insistir exageradamente en la
cuestionde los peones doblados. Existen en ajedrez otros muchos factores
importantes, como el incremento de la actividad y la apertura de lineas de
ataque que el enemigo puede obtener de resultas de tales cambios.

En el presente caso, el alfil negro tiene probablemente mayor impor-
tancia para su propio bando que el caballo para las blancas. Si las negras
quieren capturar el caballo de c3 con su alfil, es mas sensato que lo hagan
cuando ya se ha desarrollado el alfil de dama blanco, por ejemplo a g5.
Pero, como todavia este alfil no se ha movido, el cambio le facilitaria la
rapida salida por a3, al abrirse la diagonal cl-a3.

Desde a3, el alfil blanco podria hacer estragos, cortando practicamente
en dos el tablero y apuntando al propio corazon de las filas enemigas.
Notese, por lo demas, que con ese alfil en a3 las negras no pueden enrocar-
se, a menos que logren bloquear previamente la diagonal a3-f8 (mediante
...d6, por ejemplo). Pero si han adelantado ya dos casillas el pedn d, a d5
(diagrama 60), dicho bloqueo les resultara imposible y la partida negra
podra ya darse por perdida. Como pronto veremos, es generalmente desea-
ble impedir el enroque del enemigo.
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El enroque

Un signo segurode ingenuidad ajedrecistica es jugar partidatras parti-
da sin conseguir enrocarse. De hecho, conviene en general enrocarse lo
antes posible, y ello por dos razones:

e El rey se instala en un buen refugio.
e Se desarrolla una torre.

Muchas derrotas rapidas sc deben a que el rey es atrapado en el centro,
sin proteccion o con muy poca, siendo asi victima de un ataque fulminante
por las lineas que se han abierto tras el avance de los peones centrales. El
enroque resguarda al rey con una buena muralla de peones, en especial si
nosehan violado los sanos principios de la apertura haciendo demasiadas
jugadas de peon. La necesidad de proveer al rey de un buenrefugioexplica
el caracter defensivo del enroque.

Pero el enroque es también una jugada de ataque. De ordinario consti-
tuye la mejor manera de poner en juego las torres. Estas deben colocarse
en:

Columnas abiertas, o sea no ocupadas por ningin peon.

Columnas semiabiertas, ocupadas unicamente por peones enemigos.
Columnas con peones adelantados que pueden cambiarse pronto.
Columnas con peones que uno tiene la intencion de adelantar.

Latorrees incapaz de penetrar enterritorio enemigo si la columna don-
de se halla situada esta obstruida por alguno de sus propios peones. Los del
adversario son harina de otro costal: facilmente pueden convertirse en
objetivos de ataque. Las piezas (no peones), aun propias, que bloquean el
camino de la torre norepresentan verdaderos obstaculos, ya que es sencillo
retirarlas. Esto no sucede con los peones, que forzosamente avanzan por la
misma columna. Para quitarlos de en medio, hay que cambiarlos por pie-
zas 0 peones contrarios.

Asi pues, el enroque:

e Acerca una torre al centro.
e Deja libre una casilla util para la otra torre.

Con frecuencia nos hacen esta pregunta: {Es mejor enrocarse por el
flanco de rey o por el de dama? Depende. Las mas de las veces se efectuael
enroque corto (por el flanco de rey) porque resulta mas rapido (hay una
pieza de menos en el camino: la dama), no porque sea mejor. El verdadero
dilema no se plantea a menos que a uno se le ofrezca la posibilidad de en-
rocarse por una y otra parte. Para tomar la decision, hay que formularse
una serie de preguntas. Por ejemplo, ;estara el rey mas seguro en su flanco
oeneldedama?; (en qué lado le protegenmejor los peones? (Generalmen-

81



H

te es mejor enrocarse por el lado donde los peones no se hayan movido to-
davia.) Y ¢en qué flanco hay mayor concentracion de fuerzas enemigas?
(Sera preferible enrocarse lo mas le jos posible de tales tropas.) Aun exis-
ten motivos mas sutiles, pero no son tan importantes como los dos que aca-
bamos de dar. Estos factores son cruciales en el momento de decidirse por
el enroque corto o largo.

Puesto que es tan deseable efectuar el enroque lo antes posible, tene-
mos aqui un motivo suplementario para desarrollar con rapidez las piezas
menores. Uno no puede enrocarse hasta que las casillas que separan al rey
de la torre correspondiente estén desocupadas. El desarrollo de las piezas
menores posibilita, pues, el enroque. Por ejemplo, sielrey va a ser amena-
zado en la siguiente jugada, puede ser muy itil tener la opcion de enrocar-
se. Pero si un par de piezas bloquean todavia el camino, esta opcion no
existe y el rey puede quedar indefenso en el centro y, lo que es peor. defini-
tivamente. (jBuena suerte... la necesitara!)

Importante corolario de todo esto es la estrategia, muy eficaz, que con-
siste en impedir el enroque del adversario. Para ello:

e Tratese de mantener al rey enemigo en el centro.

e Procurese atacar al rey enemigo mediante un asalto combinado de
todas las piezas.

e No se vacile en sacrificar algun material con este fin, si el ataque resulta
lo bastante amenazador.

o Una vez logrado este objetivo, no se conceda ningtn respiro al adver-
sario. Continiiese hostigandolo, sin permitirle reagrupar sus tropas y or-
ganizar una buena defensa.

En nuestra partida, las negras se cnrocan: 7... 0-0.
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Las blancas deben tener cuidado. Si mantienen a su rey en el centro, al
negro le dara tiempo para activar peligrosamente latorre, moviéndolaae8.
Como la columna e esta por lo menos semiabierta, en provecho del enemi-
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go, es arriesgado para las blancas dejar mucho tiempo al rey ensu casillade
origen. En este caso, aunque el peon e «filtre» la presion que la torre negra
ejercera desde e8, estara clavadoy las amenazas de que él mismo sea obje-
to resultaran mucho mas graves. Entonces a las blancas les costara bas-
tante trabajo atender a dos cosas a la vez, buscar un refugio para el rey y
parar Jos ataques contra ¢l pcon e. Segun un antiguo dicho judeoaleman,
«no se puede bailar en dos bodas al mismo tiempo». Estoaqui significa que
no es posible hacer frente, en general, a variasamenazas simultaneas. Tra-
tense de evitar las situaciones de doble o multiple responsabilidad.

Para ilustrar este tema de la posicion precaria de las blancas por la
columna e, veamos qué pasaria si prosiguieran aqui 8. a3?, amenazando
innecesariamente el alfil y, de hecho, perdiendo tiempo. (No se hagan
jugadas innecesarias de peon.)

Después de 8. a3, las negras cambian gustosas el alfil por el caballo
(8... AXc3; 9. bXc3), lo que les hace ganar un tiempo vital, ya que ahora
pueden continuar con sus planes. Si en lugar de ello retiraran el alfil, por
ejemplo a a$5, las blancas mantendrian su iniciativa, sin beneficio alguno
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para su rival. Recuérdese que a veces se puede ganar tiempo cambiando
piezas.

Lasnegrasinician, pues, sus operaciones contra el peone. Un proceder
lento, pero no ineficaz aqui, consiste en ocupar la columna e mediante 9...
Te8. Asilas negras atacarian doblemente el pedn e, y las blancas, que sélo
lo tienen defendido una vez, tendrian que perder otro tiempo en protegerlo
de nuevo.

Pero el caso es que el negro dispone de un arma de ataque mucho mas
expeditiva, a saber, la captura inmediata del peon e con el caballo: 9...
CXed!
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Tras la natural respuesta 10. AXe4, las negras recobran la pieza por
medio de 10... Te8, clavando el alfil al rey. Aunque las blancas defiendan
este alfil con un peon (11. £3), el negro no tiene mas que volverlo a atacar
conunosuyo(11...f5y 11...d5)y, acto seguido, capturar la desventurada
pieza. Y si las blancas huyen de la clavada con la continuacion igualmente
natural 12. 0-0, el negro termina con unpeonde mas después de 12... fXe4;
13. fXed4, TXe4.

Esta variante refuerza varias de las ideas ya expuestas. Muestrael pro-
blema que plantean los movimientos innecesarios de peon (hacen perder
tiempo); ilustran las dificultades derivadas de aplazar el enroque, cuando
el adversario ya lo ha hecho y por ello esta listo para emprender opera-
ciones de ataque en gran escala (contra el rey que permanece en el centro);
pone también de relieve el valor de las clavadas (no hay necesidad inme-
diata de capturar la pieza clavada, pues en muchos casos queda tiempo
para atacarla de nuevo, a ser posible con un pedn).
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Atencién a los ataques dobles

Los ataques dobles son muy frecuentes en ajedrez. Constituyen el
modo mas corriente de ganar material. La forma mas simple de ataque
doble es la llamada horquilla, que se da cuando una pieza ataca dos o mas
piezas enemigas en una sola jugada. El diagrama 64 ilustra una horquilla
decaballo. Las blancas ganan ladama mediante 1. Cg6+, atacando simul-
taneamente el rey y la dama.

Otros ataques dobles bastante comunes son las clavadas, los ataques a
la descubierta (ambas formas han sido ya explicadas), los ataques de
«rayos X» y la socava. Los «rayos X» son exactamente lo contrario de la
clavada. En esta tltima, una pieza amenaza dos enemigas a lo largo de la
linea en que ejerce su influjo y donde la pieza enemiga de menos valor
escuda a la mas valiosa (diagrama 65). En el ataque de «rayos X», la pie-
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Diagrama 64 Diagrama 65

za de mas valor es la directamente amenazada, y debe retirarse dejando a
la otra, de menos valor, expuesta a la captura (diagrama 66).

Lasocava consiste en privar a una pieza enemiga de la proteccion de
otra, capturando o expulsando esta ultima. Al referirse a esta tactica, suele
hablarse también de «minar la defensa» de tal o cual pieza.

En la posicion del diagrama 67, las blancas ganan o un alfil o un caba-
llo mediante 1. AXc6, minando la defensa del alfil de e5. Si el negro
responde 1... bXc6, las blancas ganan el alfil con 2. CXe5. Y si las negras
tratan dc salvar cl alfil, rctirandolo, el primer jugador retira de c¢6 su propio
alfil y lo conserva. En este ultimo caso, sin embargo, las negras habran per-
dido el caballo.
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Los ataques a la descubierta han sido ya explicados en el capitulo 6. Se
basan en la retirada de una pieza propia del camino de otra, que ataca asia
una pieza enemiga. Por ejemplo, en el diagrama 68, las negras ganan la
dama blanca por medio de 1... Cd2+ o de 1... Cc3 +, descubriendo en
ambos casos un ataque del alfil contra el rey blanco.
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Tener que defenderse contrados o mas amenazas simultaneas plantea
un verdadero problema, en especial si una de las piezas amenazadas es el
rey. Lamayoria de los ataques dobles, con todo, no se presentan «sin mas
ni mas». A menudosonla culminacion logica de un asalto cuidadosamente
planeado. Se trata de maniobrar con astucia hasta ver un modo de combi-
nar dos amenazas contra la posicion enemiga en una sola y poderosa juga-
da. Adquiérase el habito de hacer planes con anticipacion, manteniéndose
siempre alerta ante la posibilidad de ataques dobles. Asi ira mejorando el
propio juego.

Diagrama 68
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EL MEDIO JUEGO
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OCTAVA Y NOVENA JUGADAS

@ Las blancas se enrocan: 8. 0-0.
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Las negras podrian continuar aqui 8... d6, dando paso a su alfil de da-
ma y defendiendo la casilla e5 para restringir el avance del pedn e blanco.
Si bien es cierto que esto detiene dicho avance, al menos de inmediato,
también lo es que deja a las blancas con ventaja de espacio en el centro,
por estar su pedn mas adelantado que el pedn d de las negras (en d6). Asi,
con mas espacio para sus piezas y mas opciones, las blancas se encontra-
rian con una comoda iniciativa.
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Las negras adoptan, pues, otra estrategia. Deciden jugar 8... d5, con la
idea de liquidar el pedn e blanco y revindicar la parte del centro que les

corresponde.
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Por lo que se ve, las negras atacan dos veces el pedn e blanco, que
también esta defendido dos veces, por el caballo y el alfil. En general,
cuando los defensores son de igual valor que los atacantes, un punto esta
bien protegido si el numero de tales defensores equivale al de los ata-
cantes. Pero esto no es aplicable al caso en que defensores y atacantes son
de distinto valor. Por ejemplo, sidos peones enemigos atacan a uno nuestro
defendido conjuntamente por una dama, una torre, un alfil y un caballo,
nuestro peon no esta bien guardado. Efectivamente, si cualquiera de los
dos peones contrarios lo captura, ninguna de nuestras piezas podra tomar
ese peon sin que ello entrajie un sacrificio de material, ya que el otro peén
enemigo, cuyo valor es muy inferior al de la pieza, tomara ésta a su vez.

Recuento del material

Uno de los calculos mas basicos que hay que hacer durante la partida
de ajedrez se refiere al material. Desde luego, se impone comprobar de
cuando en cuando quién lleva ventaja en este aspecto (aunque en todo
momento ha de tenerse una idea general de la situacion), pero sobre todo
debe contarse bien ¢l material al ir a efectuar cambios, para ver si uno no
saldra perdiendo. Del valor respectivo de las piezas que se cambian depen-
dera la decision de hacer o no el cambio.

Esto esbastante facil de calcular. El material es algotangible, que pue-
de verse, contarse y compararse. Un elemento intangible, como el tiempo,
plantea mas dificultades en este sentido. La iniciativa (ventaja de tiempo
que permite dirigir las operaciones de combate) no puede realmente medir-
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se. A las piezas, por el contrario, pueden asignarseles razonablemente
valores concretos, basados en el nimero de casillas que dominan y el modo
en que lo hacen. Por comodidad, tales valores suelen expresarse con rela-
cion a la unidad mas débil, el pedn.

Asi, los caballos y alfiles valen aproximadamente, cada uno, tres peo-
nes. El alfil suele considerarse, en absoluto, un poquito mas valiosoque el
caballo. Las torres equivalen a unos cinco peones cada una, y la dama a
unos nueve. Se pueden apreciar mejor estas comparaciones si se evita
utilizar el término «puntos». No se diga que un caballo vale tres puntos.
Digase que es equivalente a tres peones. Esto significa que, en un cambio
de caballo por peones, el bando que entregael caballo ha de obtener por lo
menos tres peones para salir airoso de la transaccion.

Los valores no son constantes

Estos valores son sin duda un tanto relativos, segiin soplen los vientos
de la partida. El valor de una pieza puede fluctuar ligeramente de posicion
aposicion y, en casos extremos, variarde modo considerable. Un pe6n que
esta a punto de llegar a la ultima fila, donde se transformara en dama, vale
ciertamente mas que un caballo ale jado del campo principal de operacio-
nes y, por ello mismo, ineficaz. Pero, en general, los valores usuales sonun
buen puntode referencia para determinar, en lamayor parte deloscasos, si
debe o no hacerse una captura o un cambio.

De ordinario, a menos que el cambio procure alguna compensacion in-
tangible (por ejemplo, la posibilidad de atacar enérgicamente al rey ene-
migo), ha de recobrarse como minimo el material que se entrega.

Al evaluar un cambio de material, comparense entre si las piezas y
peones que quedaran en el tablero, una vez hecho el recuento total. Yo
suelo empezar por los peones de ambos bandos. Luego hago lo mismo con
cada tipo de pieza (agrupando alfiles y caballos en la categoria mas amplia
de piezas menores), observando las diferencias en vez de sumarlo todo. Si
al final de mis calculos veo que las negras tienen, por ejemplo, un alfil de
mas a cambio de dos peones de las blancas, considero que las negras llevan
una ligera ventaja. No digo que las negras lleven aproximadamente la
ventaja de un pedn (tres por dos), sino mas bien que tienen un alfil por dos
peones, o que las blancas tienen dos peones por un alfil. Podria incluso
decir que las negras tienen una pieza por dos peones (entendiendo siempre
por «pieza» una pieza menor, y no una torre ni una dama).

En estos calculos, nunca diré que las negras llevan un pedn de ventaja,
porque ello no da realmente una idea exacta de la posicion. Llevar un pedn
de ventaja, en ese sentido, podria significar que:

Un bando tiene un peén de mas.

Un bando tiene un alfil contra dos peones del otro.

Un bando tiene una torre contra un caballo y un peon del otro.
Un bando tiene una dama contra una torre y un alfil del otro.
Un bando tiene dos torres contra una dama del otro.
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Cada una de estas situaciones es distinta y requiere un distinto plan de
accion por parte de los dos bandos. Decir que uno de ellos tiene un pedénde
menos para describir todos esos casos se presta a confusion y no significa
gran cosa.

Siuno noquiere enredarse en sus razonamientos cuandojuega una par-
tida, debera expresar siempre las diferencias de material en términos con-
cretos y especificos, determinando exactamente su propio material (0 el
que esta a punto de ganar) y el que surival tiene a cambio (o esta a puntode
conseguir).

Evitese la costumbre de calcular el material contando las piezas y
peones que ya se han capturado o cambiado y que se encuentran fuera del
tablero. Si, en general son las figuras que faltan, pero... jpodrian no estar
todas! Si alguna se ha caido o perdido, los calculos se van a pique. Ad-
versarios taimados o guasones pueden incluso haber escondido a pro-
posito algunas de esas piezas, sobre todo si conocen el mal habito de su
rival. Y sijugamos en un club o participamos en un torneo, las piezas cap-
turadas por nuestros vecinos pueden mezclarse con las nuestras, compli-
candonos todavia mas la tarea.

Hay también otras razones para no contar el material de esta manera.
¢Acaso se mira mas alla del tablero para encontrar una brillante combina-
cion, o simplemente Ja préoxima jugada? Cuando uno juega al ajedrez, el
tablero es todo su universo. Toda informacion debe venir de ahi, y de
ningun otro sitio.

e Juéguese de acuerdo con lo que sucede en el tablero, y no con la cate-
goria del adversario ni con lo que pasa fuera del tablero.

Sigamos con nuestra partida: Tras 8... d5, (amenazan las negras
con ganar material?
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Si. No capturando inmediatamente el peon e blanco, sino reduciendo
primero el numero de sus defensores mediante el cambio del alfil de b4 por
el caballo de c3. Si se les brinda la oportunidad(si las blancas, por ejemplo,
juegan algo anodino), las negras continuaran9... AXc3; 10. bXc3, dXe4
(también es bueno 10... CXe4), ganando un peén, yaque a 11. AXe4 las
negras responderian tomando el alfil con su caballo de f6. Una razén para
jugar 10... dXe4, en lugar de 10... CXe4, es que esto obliga al alfil blanco
de d3 a moverse, permitiendo el cambiode damas. Este cambio es deseable,
pues cuando se lleva ventaja de material conviene eliminar cuanto antes el
mayor nimero posible de piezas, sobre todo las damas. Ello incrementa la
importancia de la ventaja que se tiene, al paso que disminuye las posibili-
dades de contraataque del adversario.

Por volver sobre un tema ya tratado, la opcion 9... AXc3 pone de relie-
ve la idea de que se puede atacar el centro indirectamente, suprimiendo
alguna de las piezas que lo guardan. Es claro, una vez mas, que el alfil de
casillas negras puede de este modo influir en una casilla blanca (vg. el alfil
de b4 ataca la casilla e4 amenazando la captura del caballo de c3).

Las blancas disponen aqui de varias defensas. Unade ellas consiste en
adelantar su pedn, 9. e5, y amenazar asi al caballo negro. Pero después de
9... Cg4, el medio mas seguro para las blancas de proteger el peon es 10.
Af4, lo cual lleva al cambio de dicho peon tras 10... f6. En la posicion
resultante, las negras seran las unicas en tener un pedn en el centro y,
ademas, dispondran de una columna abierta(f) para su torre. Todavia peor
seria la linea 10. f4, pues las blancas se verian en graves apuros después de

10... Ac5+; 11. Rh1,Dh4. Sientonces 12. h3, para evitar el mate, seguiria
12... Dg3; 13. hXg4, Dh4, con mate de todos modos.
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No hay que tener miedo de mover tempranamente el peén f'si esto con-
tribuye de manera significativa a apoyar un ataque y no debilita dema-
siado la propia posicion. Mas tampoco conviene hacerlo demasiado pron-
to, es decir, en la primerisima fase, en que el desarrollo es crucial. Los
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principios del ajedrez pueden modificarse en determinadas situaciones, al
azar de las circunstancias. Una vez que el rey se ha enrocado y esta seguro,
resulta a menudo util abrir la columna f para la torre, avanzando y cam-
biando el peon f. La torre puede entonces atacar la posicion enemiga sin
trabas, ya que tiene el camino libre. Esto debilita un poco la posicion del
rey enrocado, es cierto, pero las posibilidades de un enérgico ataque al
enemigo compensan esa pequeiia debilidad del propio campo. El avance
del peon f tiende a ser malo cuando la diagonal de acceso al rey que asi se
abre puede ser explotada por un alfil 0 dama enemigos (por ejemplo, la
diagonal a2-g8 o la diagonal a7-gl). En suma, si adelantando el peon f se
aumenta notablemente la propia iniciativa y si la debilidad concomitante
parece menos importante que el ataque que se va a llevar a cabo, no se
vacile en abrir la columna f.

Las blancas podrian también reforzar la proteccion del pedn e me-
diante 9. f3, 9. Df3 09. Tel (diagrama 72), pero ninguna de estas jugadas
molesta mucho a las negras. De hecho, el movimiento 9. Tel ni siquiera es
valido para lo que se pretende.
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Esta jugada es ineficaz, no tanto porque permite la clavada del caballo
de c3 al ponerse en linea con él como porque, al ignal que en la variante
anterior, deja que esa pieza pueda ser eliminada. Despuésde9... AXc3; 10.
bXc3, dXe4, las blancas no pueden proseguir tranquilamente 1 1. AXe4, a
causa de 11... DXd1 (iSi, de nuevo el cambio de damas! Esta vez para des-
viar la torre de la defensa del alfil) 12. T)Xd1, CXe4 y las negras ganan un
alfil. El problema, en esta variante, es que la torre blanca estaba sobrecar-
gada, por tener que guardar d1 y e4 al mismo tiempo. En tales casos, al
verse una pieza forzada a defender uno de ambos puntos, debe abandonar
el otro a su suerte. Evitense las piezas sobrecargadas. No se asignen auna
misma pieza demasiadas responsabilidades.
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Las blancas juegan aqui la defensa mas directa de todas, esdecir, la cap-
tura del peon: 9. eXds.
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Ya hemos visto que cambiar peones de esta manera permite a las blan-
cas ganar tiempo. Al tener las negras que capturar asu vez, ledejan al blan-
co libre de seguir adelante con sus planes. Si las blancas se hubieran defen-
dido con uno de los movimientos antes mencionados, serian ahora las ne-
gras quienes tendrian via libre, pudiendo optar por una jugada no forzada
por el movimiento precedente del adversario. Si, el cambio de las blancas
liquida los peones ¢ doblados, pero éstos, de todos modos, no constituian
un serio inconveniente para el bando negro. Habia de pasar mucho tiempo
antes de que pudieran ser explotados, y de momento la iniciativa parece
mas importante. Ademas, esta continuacion es una buena respuesta a la
amenaza negra de ganar un peodn.

Las negras podrian aqui jugar 9... CXdS5, pero prefieren deshacerse de

@ los peones doblados y establecer un punto fuerte en el centro. Se deciden,

pues, por 9... ¢Xd5.
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Un analisis de la posicion muestra que:

Les toca jugar a las blancas, que conservan la iniciativa.

Las negras tienen un peon en el centro, sin contrapartida, y por tanto
mas probabilidades de dominar este sector.

Las blancas podran completar su desarrollo antes que su rival.

Las piezas blancas apuntan mas bien hacia el flanco de rey negro.

Gracias a la iniciativa, las blancas estan quiza algo me jor. No obstan-
te, si el blanco no llega a explotar su ligera supcrioridad de tiempo y desa-
rrollo, el pedn central de las negras acabara por dar ventaja a este ultimo
bando.

Analisis

Llamese analisis al proceso que permite determinar, merced a un
cuidadoso examen, cudles son las mejores jugadas en una variante o posi-
cion. La capacidad de analisis forma parte esencial del arsenal de un juga-
dor de ajedrez. Se relaciona también con el arte de resolver problemas, al
entrafiar dos tipos de razonamiento: 1) el célculo especifico, referido a
jugadas y variantes particulares, que se evaliian sopesando sus ventajas y
desventajas, asi como sus consecuencias; y 2) los juicios generales sobre
movimientos o planes, no forzosamente especificos, que parecen mas
apropiados.

El anilisis tiene realmente por objeto lo siguiente: Mientras uno no
conozca a fondo los detalles de su situacion concreta, no puede decidir qué
linea de accion ha de adoptar ni qué es lo mejor para él. Asi pues, analicese
bien la posicion para poder escoger un plan coherente con ella. En otras
palabras, como en la soluciéon de cualquier problema, considérense los
datos, determinese el objetivo y tracese luego un plan de accion que con-
duzca a ese objetivo.

Hay, repitamoslo, dos tipos de analisis:

e Analisis especifico.
e Analisis general.

El gran maestro Alexander Kotov, profesor veterano de ajedrez en la
Union Soviética desde hace ya muchos aiios, aconseja ser sistematico en
los procesos de reflexion. Cuando a uno le toca jugar, ha de tratar de hallar
la mejor continuacion, replicar a las amenazas del contrario, mantener las
suyas propias y hacer lo que responda a las exigencias de la posicion.

Cuando le toca jugar al rival y es él quien reflexiona, ha llegado para el
primer jugador el momento de elaborar planes generales, considerando la
estrategia y las ideas que vale 1a pena poner en préctica si se presenta la
oportunidad para ello.
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L{Qué tipo de cosas se consideran en un anélisis general?

Mas que los elementos mismos, de los que pronto hablaremos, lo
importante aqui es el proceso para lograr informacion. A tal efecto uno se
formula a si mismo preguntas que ayuden a obtener una imagen precisa de
la posicion, en términos de puntos fuertes y débiles, ataques posibles, lu-
gares ideales para las piezas, etc. Esta técnica, conocida por el nombre de
método analitico, es basica para la solucion de todo problema y se remon-
ta a los filosofos y pensadores griegos de la Antigiiedad.

Hacerse preguntas de esta clase puede ser util en cualquier momento de
la partida, sea cual fuere el bando al que toque jugar. Por ejemplo, si me
corresponde jugar a mi, razonaré de la manera siguiente (tan pronto como
mi adversario haya movido):

e ;Me amenaza de algin modo la ultima jugada de mi adversario?
En caso afirmativo, se plantea automaticamente esta otra pregunta:
o (Qué puedo hacer contra eso?

Una vez solventada la cuestion, ya se tiene resuelto el problema de la
jugada siguiente. Un tipo de pregunta mas agradable es éste:

e (Hareplicado mi adversario adecuadamente ala amenaza contenidaen
mi jugada anterior?

e Si no, {puedo ahora llevarla a cabo con eficacia?

e Si no, ipor qué no?

Y asi sucesivamente. Las preguntas posibles no se limitan a éstas, ni
tampoco es necesario formularlas exactamente en esos términos. Su obje-
to es atraer la atencion hacia lo importante. Si son apropiadas a la situa-
cion inmediata, sugeriran mas o menos la respuesta. En este sentido, de-
sempeifian el mismo papel que los principios. No hacen sino activar y
orientar el proceso de reflexion.

Cuando se trata de situaciones mas generales, las preguntas apuntana
otros factores:

(He completado con éxito mi desarrollo?

¢{Hay puntos débiles en mi posicion?

En tal caso, {qué puedo hacer para reforzarlos?

{Qué objetivos de ataque existen en el campo enemigo?
{Como procederé para asaltarlos?

Es claro que en todas las preguntas que hemos de formularmos se
mezcla lo concreto y lo abstracto. De ordinario, lo concreto se refiere a
preocupaciones inmediatas; lo abstracto tiene mas que ver con posibilida-
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des a largo plazo y planes futuros. Ambos tipos de preguntas son itiles y
necesarios en cualquier analisis. Tratese de incorporarlos lo antes posible
al propio proceso de reflexion. Esto requiere practica. Utilicese la técnica
que acabamos de exponer, y pronto se experimentara una mejora general
en el juego. El lector se encontrara asi bien encaminado para dominar uno
de los pasatiempos mas estimulantes y divertidos que jamas se inventaran.
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9

DECIMA Y UNDECIMA JUGADAS

@ Las blancas ahora continian 10. Ag5.
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Estajugada clava el caballo, pero no es el caballo lo que interesa prin-
cipalmente alas blancas, aunque, si pueden acumular amenazas contra él,
por estar clavado, no se privaran de hacerlo. El objetivo inmediato del
movimiento de las blancas es debilitar el peon de dama negro eliminando
su proteccion. Una vez mas vemos como el alfil de casillas de un deter-
minado color ataca indirectamente una casilla del color opuesto, amena-
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zando con capturar la pieza que defiende dicha casilla. Las negras comete-
rian ahora un error garrafal si jugaran 10... Ag4.
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Esta posible continuacion, 10... Ag4, parece muy molesta, al consti-
tuir un ataque directo contra la dama blanca. Ademas, el alfil negro esta
protegido por el caballo de f6, o que impide a las blancas ganarlo median-
te 11.DXg4, acausade 11... CXg4. Sin embargo, la protecciondel alfil no
es tan solida como a primera vista puede creerse. Las blancas ganan efecti-
vamente una pieza. {De qué manera?

Ganan la pieza gracias a una «jugadaintermedia». En lugar de ocupar-
se directamente del ataque a su dama, suprimen primero, mediante 11.
AXTf5, el defensor del alfil.

En este momento las blancas llevan un caballo de ventaja. Su dama
estaatacada, perotambién lo esta la dama negra. Si el segundo bando con-
tinda aqui 11... AXdl, las blancas responden 12. AXd8. Nadie habra
ganado ni perdido una dama (las damas se han cambiado), pero las blan-
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cas siguen teniendo una pieza de mas. El negro puede ahora tomar el alfil
de d8; cntonces su rival hace lo mismo con el alfil de d1 y conserva su
ventaja de una pieza. Y silasnegras, por ejemplo, replicana 11. AXf6 con
11... DXf6, igualando asi temporalmente el material, el blanco se limitara
a capturar a su vez el alfil enemigo con ladama (12. DXXg4), quedando en
definitiva con una pieza de mas.

Lajugadaintermedia de lasblancas ilustrala tacticaempleadaparaeli-
minar un defensor, es decir, la «socava». A estos giros inesperados de una
situacion aparentemente normal se debe en gran medida el interés de
muchas partidas de ajedrez.

Muiltiples posibilidades del negro

{Pueden las negras aclarar sencillamente la posicién
por medio de 10... h6?
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iDesde luego que esto aclara las cosas! Si las blancas estan alerta,
veran que pueden ganar material, como hemos dicho, mediante 11. AXf6.
Tal vez las negras jugaran 10... h6 pensando que, si el blanco mantiene la
clavadacon 11. Ah4, podrian seguir 11... g5, obligando al alfil a retirarse a
g3. Ello seria posible aqui (si las blancas lo permitiesen), pero de ordina-
rio (y también en este caso) resulta arriesgado adelantar asi los peones que
protegen al rey, aunque sea para liberarse de una clavada. El bando que se
defiende ha de estar siempre atento a un posible sacrificio del contrario
para destruir la muralla de peones tras la que se resguarda el monarca, o al
simple hecho de que su rival llegue a explotar las debilidades engendradas
por tales avances, aun si ello le cuesta unas cuantas jugadas. Estas debili-
dades no se esfuman como por encanto. El que se compromete con esos
adelantamientos de peones debera, a partir de entonces, atenerse alas con-
secuencias.
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En todo caso, aqui las blancas no tienen por qué retirar el alfil,
pues ganan material jugando 11. AXf6.

Las negras pueden replicar de dos maneras a esta captura: capturando
a su vez con el peon g (11... gXf6, cf. diagrama 79) o haciéndolo con la
dama (11... DXf6).

La captura 11... gXf6 parece terrible, aun cuando no se haya perdido
material. En efecto, el flanco de rey de las negras queda completamente al
aire y lajugadadirecta 12. DhS5, atacando al mismo tiempolos peoneshyd
(este ultimo en conjuncion con el caballo), parece suficiente para obtener
ventaja. En caso de 12... AXc3, movimiento intermedio con vistas a elimi-
nar uno de los atacantesdel peon d, las blancas hacen su propio Zwischen-
zug, 13. DXh6, amenazando mate.

Una vez parada esta amenaza, por ejemplo con 13... f5, las blancas
interrumpen de momento su ataque para capturar el alfil de c3. Luegode
12... AXc3; 13. DXh6, las negras podrian intentar abrir alguna via de es-
cape para surey, peroentonces el blancodamate: vg. 13... Te8; 14. Ah7+
(mejor que 14. Dh7+, que no impide lahuida del rey negro por la casilla f8)
14... Rh8; 15. Ag6+ (para atacar la casilla f7, donde el mate tendra lugar)
15... Rg8; 16. Dh7+ (ahora es cuando la dama invade decisivamente el
campo enemigo) 16... Rf8; 17. DXfT mate.
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Pero mas directa que 12. DhS es la jugada inmediata 12. CXd5!
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Con ello se captura sin dilacion el peon d. Este movimiento ataca tam-
bién al alfil de rey negro y pone al caballo en posicion para asaltar el flanco
de rey enemigo. ;Por qué este caballo no puede ser capturado por la dama

negra (12... DXd5)?

B0 80 |
%% /% !
= % W4
{%/%%%/
BB

Y
Z

\\\\\\
‘&

%@%ﬁﬁ

Ew
%/%%%ﬁ

%

i iy /ﬁﬂl

Diagrama 81

Obsérvese la alineacion de piezas blancas y negras en la columna d
(tras 12... DXd5). Si el alfil blanco no estuviera en d3, la dama blanca
podria ahora tomar tranquilamente la de su rival. Estando el alfil enmedio,
hay que retirarlo primero, por ejemplo a e2, pero entonces les tocaria jugar
alas negras, que tendrian tiempo de salvar su dama llevandola a otro sitio,
protegiéndola o cambiandola por la del contrario, mirando de lograr en
este ultimo caso una compensacion suficiente por ella. Asi que la jugada
13. Ae2, uotra por el estilo, resulta demasiado lenta, al brindarles a las ne-
gras la posibilidad de reaccionar. Lo que las blancas quisieran hacer aqui
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es mover su alfil de d3 con ganancia de tiempo. En tal caso, las negras
serian incapaces de reaccionar defendiendo sudamao retirandola. Sélo un
tipo de jugada puede, en cierto sentido, paralizar la accion: un jaque. El
movimiento ganador para las blancas es, pues, 13. Ah7+! Con esto se
pierde el alfil tras 13.. RXh7, pero se gana el tiempo necesario para
proseguir 14. DXd5, capturando la dama «paralizada».

De nuevo tenemos un ataque a la descubierta, procedimiento tactico ya
definido anteriormente. Para refrescar lamemoria, volveremos a decir que
estos ataques consisten en descubrir una linea moviendo la pieza que la
obstruye. En algunos casos, como el que acabamos de ver, la pieza obs-
tructora se retira con gran fuerza (p. ej., un jaque), impidiendo asi la huida
de la picza descubierta.

Otra leccion que se saca del analisis precedente es el modo de hallar la
idea ganadora. Las blancas se plantean a si mismas un problema con una
pregunta: ;Como quitar de en medio el alfil con ganancia de tiempo, para
poder capturar la dama? La respuesta viene casi automaticamente, ya que
solo un jaque (o, en ciertas ocasiones, fortisimas amenazas muy cercanas
al mate) puede conscguirlo. Aqui solo era posible un jaquc, luego... jasun-
to concluido! La pregunta correcta sugiere ya la respuesta. Un rasgo adi-
cional es la necesidad de atender a las relaciones existentes entre las pie-
zas, o sea al modo en que las piezas propias y enemigas se hallan conecta-
das a lo largo de una misma linea.

Biisqueda de relaciones

Una de las cosas que contribuyen a mejorar la habilidad tactica de un
jugador y a agudizar su vision combinativa es el habito de buscar relacio-
nes posibles entre piezas y casillas. Esto puede hacerse, al principio, me-
diante preguntas orientadoras, por ejemplo: ;hay piezas enemigas en las
mismas lineas que ocupan mis piezas?; ;hay dos o mas piezas enemigas en
la misma fila, columna o diagonal?; si no, {se conectan varias de esas pie-
zas en la misma casilla?; ;puede mi dama trasladarse a una casilla conec-
tada con varias unidades enemigas?

Piénsese en términos de esquemas y analogias. Notese como algunas
tacticas parecen darse siempre con las mismas piezas o enel mismo tipode
situaciones. Y, cuando no se vean de momento posibilidades tacticas, pre-
guntese: ;(de qué manera podria jugar para facilitar futuras combinacio-
nes?; ;puedo hacerlo sin dar a conocer mis designios?

Una vez aprendida una idea, archivese con vistas a la proxima parti-
da. Quiza pueda utilizarse de nuevo. Aun si no es posible emplearla en una

posicion particular, acaso podamos jugar de tal manera que aumenten las
oportunidades de aplicarla.
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Tampoco 11..

. DXf6 saca de apuros a las negras
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Las blancas continian sencillamente 12. CXd5, ganando un peén y
atacando a la vez (mediante una «triple horquilla», por decirlo asi) ladama
negra, el alfil de b4 y el peon c. Si ahoralas negras tratan de restablecerel
equilibrio material con 12... DXb2, capturando un pedn y defendiendo su
alfil, el blanco jugara 14. Tbl (jLas torres han de ocupar columnas abier-
tas!), atacando la dama enemiga y, por «rayos X», el alfil.

Cuando la dama se haya movido, las blancas tomaran el alfil negro con
su torre o caballo. Y ya, con una pieza de mas, sélo les queda proceder
al cambio sistematico de piezas, impidiendo asi todo contrajuego y dejando
al enemigo literalmente sin nada. La pieza de ventajadecidira el resultado
de la partida, permitiendo a las blancas montarun ataque de mate o hacién~
doles ganar mas material, segin la maxima «El material atrae material».
Eljugadorhadeconcentrarse enel aprovechamientode estas ventajas y en
reducir en lo posible sus desventajas. Juéguese siempre a ganar. Siempre.
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Una continuacién l6gica para las negras es defender su peén d.
Podria seguir 10... c6.
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He aqui una defensa solida, que acaba con todas las amenazas inme-
diatas contra el pedn d. Sus unicos inconvenientes son que no desarrolla
ninguna nueva pieza y, en algunos casos, perdera un tiempo si las negras
deciden adelantar el pedn a c5 (donde, junto con el pedn d, dominaria toda
una serie de casillas en la 4. fila).

Otraideaconsiste en defender el peon d mediante 10... Ae6. Estajuga-
da de alfil desarrolla una nueva pieza y también protege adecuadamente el
peon central. A veces, no obstante, el alfil es una mejor pieza defensiva en
g6, desde donde corta la diagonal d3-h7 del alfil de rey blanco. Pero para
llegar a g6, las negras deben disponer de tiempo y estar bien aseguradas, a
fin de jugar Agd, luego AhS y por ultimo Ag6é. Ya hemos visto que 10...
Ag4 hace perder una pieza a causa de la clavada. Asi pues, tratando de
posibilitar esta maniobra de traslado del alfil de dama a g6, las negras

@ juegan ahora 10... Ae7, destruyendo la clavada.
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Si aqui las blancas replican 11. Df3, con la idea de despe jar las colum-
nas centrales para sus torres (1a torre de dama ird a la columna d y la de rey
ala columna e) y ejercer presion contra el peon d, el negro proseguira 11...
Ag4, ganando tiempo para trasladarse a g6 via h5. Otra posibilidad para
las blancas, en este momento, es sencillamente 11. Tel, ocupando una
columna abierta (las torres necesitan columnas abiertas). En lugarde esto,

las blancas entran en una variante forzada que consiste en cambiar un al-
fil por un caballo: 11. AXf6.

Diagrama 86 @

Puesto que 11... gXf6 es ilogico, por dejar completamente al aire el
flanco de rey, las negras capturan con el alfil: 11... AXf6.
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EL FINAL: SOLO UN POCO






10

PENSAR EN EL FINAL

Elplandelasblancas aqui ha sido incrementar lapresion contra el uni-
copeodn central, el peéndnegro. Consecuente con estoes 12. Dh5, amena-
zando mate y atacando a la vez dicho peon (d5).
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Si las negras se defienden del mate mediante 12... g6, el juego podria
continuar 13. DXd5, DXdS5; 14. CXd5, AXb2; 15. Tabl, Ae5 (parapro-
teger el peon ¢) 16. Tf-el, Ad6; 17. Cf6+, Rh8 (a 17... Rg7 sigue 18.
Ce8+,Rg8; 19. CXd6,cXd6;20. Aed ganando por lomenos la calidad, es
decir, una torre a cambio de una pieza menor) 18. Ae4 y las negras han de
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perder la calidad. Es claro que, para evitar el debilitamiento de la casilla f6,
las negras podian jugar 12... h6 (en lugar de 12... g6). Ademas, tampoco
tenian por qué jugar 14... AXh2, abriendo la columna b para la torre blan-
ca y metiéndose asi en problemas tacticos. Y por ultimo, después de 13.
DXdS5, las negras podian llegar a un fina} con un peon de menos conti-
nuando 13... AXc3 (suprimiendo el defensor de Jadama) 14. DXXd8 (juga-
da intermedia, que salva la dama antes de capturar a su vez en c3) 14...
TXd8. En este final, el pedn c blanco de ventaja, doblado, puede no ser sufi-
ciente para ganar. Muy a menudo, un peon de mas basta para ganar, pero
probablemente no aqui. Ello dependera de su valor en el final que sigue.

{Por qué un pedn de mas suele bastar para ganar
y cémo se logra la victoria?

Un peon de mas no significa gran cosa en la apertura, donde pre-
valecen el tiempo, el desarrollo y la iniciativa. Se vuelve importante en el
final, cuandotiene verdaderas posibilidades de ponerse enmarchay trans-
formarse en una nueva dama. La teoria de los finales gira, de hecho, en
torno a la conversion de un pedn de mas en victoria. El peon mismo puede
llegar a la dltima fila y trocarse enotradama, y, con esa fuerza suplementa-
ria, el jaque mate no se hara esperar mucho. O el pedn que avanza puede
obligar al otrobando a sacrificar mas material para detenerlo, un caballo o
un alfil, por ejemplo; con la pieza de mas, el bando superior ganara segu-
ramente nuevos peones, que a su vez amenazaran con transformarse en
dama. Tarde o temprano, el bando que lleva ventaja forzara el mate o
ganara tanto material que el mate sera inminente.

La técnica para ganar es bastante directa. El bando fuerte debe inten-
tar cambiar sistematicamente las piezas: pieza menor por pieza menor, to-
rre por torre y dama por dama. Ha de ser parco, al contrario, en los cambios
de peones, ya que, si se eliminan demasiados, el bando débil puede tener la
oportunidad de entregar una pieza menor por el ultimo pedn. Sin ningin
peodn en el tablero es imposible conseguir una nueva dama. Y una sola pie-
Za menor, sin peones, puede no bastar para forzar la victoria.

Otra ventaja de los cambios sistematicos es que anulan practicamente
toda posibilidad de contrajuego. En general se requiere material para
llevar a cabo alguin ataque y, cuanto menos hay, mas facil resulta defender-
se. Por otra parte, la importancia del peon de mas crece con la disminu-
cion del material.

Esto se resume en el siguiente principio:

o Cambiese material cuando se lleva ventaja.
Cuyo corolario es:

e Evitense los cambios cuando se esta peor.
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Mas sobre el final

De las tres fases de la partida, el final es la que suele entenderse menos
y jugarse peor. A decir verdad, el rasgo que distingue a un jugador real-
mente fuerte es su habilidad para transformar de modo constante en victo-
ria los finales ventajosos.

Los finales pueden variar enormemente, pero tienden a poseer unas
cuantas caracteristicas comunes:

1) De ordinario, queda escaso material en el tablero y las damas
han desaparecido.

2) La ventaja de piezas y peones en el final suele ser decisiva,
mientras en la apertura y el medio juego la superioridad de material
puede ser contrarrestada por otros factores, como la iniciativa y la
seguridad del rey.

3) Los peones, en el final, adquieren mayor importancia, porque
amenazan con llegar a la 8.2 fila y convertirse en nuevas damas.

4) Quiza el rasgo mas distintivo del final es que, a diferencia de lo
que sucede en la apertura o el medio juego, el rey puede volverse activo
sin temor a caer victima de un mate repentino. En general no le quedan
al enemigo suficientes piezas para que sus amenazasresulten tan graves.

Muchos finales desembocan, de hecho, en situaciones de rey y peones
contrarey y peones. En estos casos la victoria suele depender de la habili-

dad de uno de los reyes para maniobrar me jor que su adversario. De donde
se desprende el siguiente principio:

o El rey puede ser una pieza fuerte. Utilicese.

Regresemos a nuestra partida:

I,TJ Lasblancas, enlugardelodicho,juegan12. CXd$ (diagrama 89), per-
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catandose de que 12... DXdS5 sigue acarreando la pérdida de la dama tras
un ataque a la descubierta (13. AXh7+).

Aqui las negras podrian aceptar la pérdida de un peon y completar su
desarrollo, por ejemplo mediante 12... Ae6. Pero después de 13. CXf6+,
DX f%, sus posibilidades de lograr tablas en el final desventajoso que sigue

no serian muy buenas.

Por tanto, recobran su peon continuando 12... AXb2. No disponiendo
mas que de una casilla segura para la torre atacada, las blancas juegan 13.
Tb1, amenazando al alfil. Y las negras siguen sin poder capturar impune-
mente el caballo de d5, a causa de la descubierta AXh7+.
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Preguntamos: ;adonde deben las negras llevar su alfil amenazado? La
casilla c3 esta guardada por el caballo, aunque es cierto que el alfil negro
podria deshacer todo el camino andado y retirarlo af6. Lajugada 13... Ad4
(diagrama 91) falla debido a otro ataque a la descubierta: 14. AXh7+ (dia-

grama 92) 14... RXh7; 15. DXd4.
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Parece como si las negras, con 15... c6, podrian atacar el caballo blan-
co clavado a su dama por la dama negra. Pero las blancas pueden descla-
var ladama con ganancia de tiempo mediante 16.Dd3+. Y unavez que las
negras se hayandefendidodel jaque, el blanco movera su caballo a unlugar
seguro.

Ladefensa 13... Ae5 (diagrama 93) también fracasa. Una linea senci-
lla para ganar con las blancas seria 14. AXh7+!, RXh7; 15. Dh5+ (dia-
grama 94), atacando mediante una «horquilla» alrey y al alfil de e5 (15...
Rg8; 16. DXeS5). Despuésde 16. DXe$, las negras podrian intentar 16...
Te8, llevando la torre a una columna abierta con gananciadetiempoyy ata-
cando a la dama blanca. Pero las blancas tienen la escapatoria 17. DhS,
con lo que su caballo sigue protegido. Ni siquiera la ulterior molestia 17...
g6 priva de defensa al caballo, pues las blancas disponen todavia de 18.
Df3, librando a la dama de nuevas amenazas y manteniendo la proteccion
del caballo.
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Otra posibilidad para las negrases 13... Aa3, llevando el alfil a un lugar
donde estara un poco fuera de juego. En efecto, aqui no contribuye a defen-
der el flanco de rey y puede llegar a ser victima de una insidiosa y velada
amenaza si las blancas juegan oportunamente Df3. De suceder esto lti-
mo, siendo favorables las circunstancias, ladama amenazaria dos ataques
a la descubierta: uno contra el alfil negro de a3, moviendo el alfil de d3,
y otro contra la torre negra de a8, moviendo el caballo de dS. Recuérdese
el consejo de mantenerse al acecho de posibilidades tacticas, observando
qué piezas estan alineadas en la misma fila, columna o diagonal.
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Un atento examen de la posicion nos permite descubrir varias cosas:
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LA LUCHA POR LA VENTAJA

Las negras deciden continuar 13... Af6.
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Las blancas estan mucho mejor desarrolladas.
A las negras les queda todavia por desarrollar el alfil de dama.
Una torre blanca ocupa la columna abierta b.
La torre de dama negra no tiene aun a su disposicion ninguna casilla
segura, debido al control de la columna b por las blancas.

Diagrama 95

1]



[ [

e Mientras el caballo blanco pueda seguir ocupando d$ sin peligro de ser
capturado, constituye un foco de graves amenazas para las negras.
e Las blancas son mano y tienen una palpable iniciativa.

El blanco dispone ahora de varias jugadas interesantes, como 14. Df3,
amenazando un ataque a la descubierta contra la torre de a8 y la destruc-
cion de las defensas del flanco de rey enemigo mediante 15. CXf6+; 0 14.
Ae4, con la idea de ganar la calidad tras 15. CXf6+ y 16. AXa8; o tam-
bién 14. Dh5, amenazando otra vez mate y tratandode forzar avances de-
bilitadores de pedn en el flanco de rey negro.

Las blancas prosiguen de hecho 14. DhS.
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La respuesta més segura para las negras es aqui 14... h6,

manteniendo el alfi

1 protegido por el peén g.

Quiza porque les parece que ganan tiempo expulsando de su puesto
actual a la dama blanca, las negras juegan 14... g6.
Esto ataca la dama, pero por desgracia crea debilidades inmediatas en
h6 y f6 y deja al alfil menos protegido.

Una tactica ganadora se inicia ahora con 15. Df3.

Las blancas atacan asi de inmediato el alfil de f6, al pasoque ponen la
dama en linca con vistas a un ataquc a la descubicrta contra la torre de a8,
moviendo el caballo.

Las negras parecen tener dos opciones: defender el alfil con su rey
(15... Rg7) o ponerlo a salvo en g7 (15... Ag7). Esto ultimo es lo mas pru-
dente, pues aun no ha llegado el momento de utilizar el rey, a menos que
ello fuera el unico medio de salvar el alfil. Las negras continian, por tanto,

15... Ag7.
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Con esta jugada se restablece también el dominio de las casillas previa-
mente debilitadas, f6 y h6. Por regla general, una pieza no guarda la casilla
que ocupa, ni se guarda a si misma. Sélo cuando se ha movido defiende la
casilla en donde estaba.
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Las blancas tienen ahora la oportunidad de descubrir un ataque
contra la torre de a8 moviendo el caballo, pero (adénde?

Si el caballova ae3 o f4, por ejemplo, las negrasno puedensalvar la to-
rre llevandola a otro sitio, ya que la casilla b8 esta amenazada por la torre
blanca, que domina la columna abierta b. La pueden salvar, con todo, mo-
viendo (jpor fin!) el alfil de casillas blancas, de modo que quede defendida
por la dama. La verdadera cuestion es: {qué jugada de ataque a la descu-
bierta resulta mas eficaz? ;Pueden las negras mover el caballo con ganan-
cia de tiempo? Es decir, ;{puede el caballo retirarse con alguna amenaza
adicional? Las blancas amenazarian entonces dos cosas a la vez, poniendo
al negro en una situacion imposible, al no poderse defender contra ambas
amenazas. Una opcion ganadora seria 16. Cf6+, que fuerza a las negras a
poncr a salvo el rey. Después de esto, las blancas pueden capturar tranqui-
lamente la torre mediante 17. DXa8.

Otraidea para las blancas es mover el caballo capturando algode paso,
aun cuando lo dejen en posicion de ser él mismo capturado. Si las negras
toman el caballo, pierden de todas formas la torrey lo que el caballo haya
capturado antes. Las blancas deciden jugar 16. CXc7 (diagrama 100),
apoderandose de un peon enemigo y atacando doblemente la torre negra.
Abhora, aunque el alfil de dama negro haya despejadola primera fila (8.2 de
las blancas), el caballo puede capturar impunemente la torre.

E%.Q_/ .

/// / ////,
/ // /»L%r/

iy J /// Zﬁﬁ%
///g/// 7 Diagrama 100 @

Una idea defensiva consiste en despe jar la primera fila con ganancia de
tiempo. Si el alfil de c8 pudiera entrar en juego con alguna amenaza, tal
vez la torre encontrara el medio de aprovechar ese tiempo para salvarse.
Continuandoaqui 16... DXc7 se ganariael caballo, pero se perderia la to-
rre 4tras 17. DXa8. Sin embargo, a las negras les parece plausible 16...
Agd.

Su analisis ha sido 17.DXg4, DX c7. Pero se les ha escapado una cosa:
que la torre de a8 esta doblemente atacada.

o
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A 16... Ag4 las blancas noreplican capturando el alfil, sino tomando la
torre de a8 con su dama, que queda protegida por el caballo. Las blancas

juegan 17. DXa8.
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Ahora las negras sélo tienen dos opciones reales: capturar el caballo
blanco, descubriendo simultineamente un ataque de su torre contra la
dama enemiga, o tomar esta ultima con la suya, sabiendo que todavia cap-
turaran el caballo una jugada después. Optan por lo menos prudente, conti-
nuando 17... DXa8.
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LA FASE FINAL: FORZAR CAMBIOS

Hay dos maneras de defenderse. Se puede jugar pasivamente, sin
correr riesgos y, como la mayoria de los principiantes, tratando de prote-
gerlo todo o de cambiar material para reducir las posibilidades de ataque
del aniversario. O bien, como los ajedrecistas experimentados, jugar activa-
mente, combinando defensa y contraataque, al estilo de la Escuela Sovié-
tica. El segundo métodoes mas arriesgado, pero también mas aptoparalo-
grar éxito. Piénsese en el adagio «La mejor defensa es unbuen ataque». En
la partida que nos ocupa, lo mejor paralasnegrasera 17... DXc7, conser-
vando la dama con vistas al contraataque. En cambio, 17... DXa8 lleva a
un neto final tan «seguro» como desesperado.

La decision de las negras es mala porque, cuando se esta en desventaja
de material, deben evitarse los cambios, especialmente el de damas. Tales
transacciones solo sirven para mataren cierne todo contraataque y orien-
tar la partida hacia una situacion en la que el material de mas gana en im-
portancia. Lo que sigue es virtualmente forzado para ambos bandos. Las
blancas han de capturar ladama enemiga, 18. CXa8 (diagrama 104), y las
negras han de hacer lo propio con el caballo (antes de que huya), 18...
TXa8 (diagrama 105).

Evaluemos una vez mas la posicion. Las negras tienen cuatro peones,
contra cinco de las blancas. Estas llevan, pues, un pedn de ventaja. Sin
contar los reyes, ambos bandos tienen tres piezas, pero las blancas dispo-
nen de dos torres y un alfil contra dos alfiles y una torre de las negras.
Puesto que una torre y un alfil por cada bando se equilibran mutuamente, la
diferencia es que las negras poseen un alfil por una torre de su rival.
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Teniendo en cuenta el pedn de mas de las blancas, la ecuacion exactaes la
siguiente: Las blancas tienen una torre y un pedn contra un alfil de las ne-
gras. Ahora les toca jugar al blanco, que debe formularse un plan.

Juéguese siempre con un plan

El ajedrez es, ante todo, un juego logico. En el tablero sucede lo que se
ha hecho que suceda. La organizacion y coherencia tienen casi siempre su
recompensa. Aunque parezca dificil al principio, uno ha de procurar en
cada partida elaborar una serie de planes factibles y llevarlos fiel y econo-
micamente a la practica. A menudo un mal plan es mejor que ningtin plan.
Si s¢ formula un plan malo y luego se pierde la partida por su culpa, siem-
pre queda el recurso de revisarlo después para ver por qué era malo y mejo-
rarlo la préxima vez. Si se juega sin plan, pocas esperanzas hay de poder
aprender algo de la derrota.

No es necesario hacer planes complicados en cualquier momento de la
partida. Puede tratarse de algo basico, como determinar el mejor modo de
completar el desarrollo, el flanco en que conviene enrocarse y por qué, o si
es oportuno lanzarse inmediatamente al ataque o prepararlo mas mejoran-
do la posicién de una o varias piezas. Pero siempre hay que fijarse unameta
y jugar en consecuencia con ella, en la medida en que las circunstancias lo
permitan.

Los principiantes tienden a jugar «a la buena de Dios», pasando sin
motivo de una idea a otra. Por otro lado, los jugadores expertos pecan a
veces de lo contrario. Escogen un plan y lo siguen a ciegas, los lleve donde
los lleve. El ideal es planear las cosas de antemano, pero conservando la
flexibilidad para cambiar de plan si conviene hacerlo. A fin de cuentas, si
lo planeado consistia en ganar un pedn y el adversario coloca su dama ea un
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lugar donde se puede capturar gratis, lo mejor es abandonar el plan primi-
tivo (al menos de momento) y «merendarse» la dama.

o No se tenga miedo de cambiar de plan si se ve una idea mejor o uno se
percata de repente de que esta a punto dc comcter un crror. Al mismo
tiempo, hay que asegurarse de que el motivo para cambiar de plan es
legitimo.

No es preciso, al principio, esforzarse en ver muchas jugadas por anti-
cipado. Una o dos suelen bastar. Con frecuencia ni siquiera es posible ver
mucho mas alla. El calculo —elaborar jugadas y series de jugadas preci-
sas— es soOlo una ayuda para la planificacion y no un fin en si mismo. Re-
sulta mas facil encontrar buenas jugadas cuando se tiene una nocion clara
de lo que se busca.

Los planes entran en la categoria de la estrategia. Llevarlos a cabo per-
tenece a la tactica. Ambas cosas estan relacionadas, pero son distintas.

LQué diferencia hay entre estrategia y tactica?

Estos dos términos son practicamente opuestos, pero se completan y
van juntos, por lo que muchos ajedrecistas los confunden. Ello se compli-
ca todavia mas por el hecho de su utilizacion cotidiana fuera del ajedrez,
con la consiguiente distorsion de sus significados.

La estrategia se refiere a un plan de conjunto, ordinariamente a largo
plazo y detipo general. Una estrategia puede ser un ataque al flanco de rey,
por ejemplo. Esto implica cierto nimero de maniobras (serics d¢ jugadas
tranquilas y no directamente amenazadoras, oricntadas a un fin especifico
o destinadas a colocar me joruna pieza) y movimientos concomitantes. En
cuestiones a largo plazo, no es raro que cada bando maneje simultanea-
mente tres 0 cuatro estrategias. A veces, la estrategia se ciiie a una deter-
minada fase de la partida (apertura, medio juego o final), y en otros casos
perduradeunafase a la siguiente. Con menos frecuencia un mismo plan es-
tratégico abarca las tres fases. Pero también sucede que estos planes vayan
cambiando rapidamente, adaptandose a las vicisitudes de la batalla. En
general, estrategia y planificacion son sinénimos.

Latdctica es otra cosa. Consiste en las operaciones concretas que han
de llevarse a cabo para ejecutar un plan estratégico. Suele ser a corto pla-
zo, inmediata y especifica. Si la estrategia es lo que sc intenta hacer, la tac-
tica es el modo concreto de hacerlo.

Como las operaciones tacticas persisten practicamente a lo largo de
toda la partida, es mas facil estudiarlas, aunque no fuera mas que por su
preponderancia. Hay innumerables oportunidades para buscar «horqui-
llas», clavadas y ataques diversos. En cambio, la estrategia abunda menos
y requiere vision sintética para formular planes a largo plazo(lo cual supo-
ne experiencia y tiempo); por eso es mucho mas dificil de aprender, y por
ello también los principiantes asimilan antes la tactica.
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De ahi el punto de vista, expuesto al comienzo de este libro, de que para
poder hacerse una idea del todo hay que entender primero las partes.

De vuelta a nuestra partida
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La estrategia correcta cuando se lleva ventaja de material es cambiar
piezas, acentuando asi la superioridad, ya que al enemigo le sera mas di-
ficil compensarla con otros factores. Es también importante ver en qué
consiste exactamente esa diferencia de fuerza.

Ademas de su peonde ventaja, las blancastienenuna torre a cambio de
un alfil. Ganar una torre por un alfil o un caballo es «ganar la calidad».
Esto es ventajoso porque, en confrontaciones directas, la torre puede en
gencral contener a una de esas piezas sinque por ello disminuya su propia
potencia. Por otra parte, la torre constituye por si sola una amenaza de
mate, lo que no sucede con el alfil o el caballo.

El plan correcto para aprovecharse de esta venta ja fue ya esbozado por
Capablanca. Consiste en utilizar la mayor movilidad de la torre para
atacar, obligando al enemigo a jugar a la defensiva. Luego hay que man-
tener la presion, sacar el maximo provecho de la posicion y, en el momento
oportuno, sacrificar la torre por la pieza menor, simplificando asi el jue-
go para llegar a un final claramente victorioso. De ordinario este cambio
funciona cuando al hacerlo se gana algin pedn, que puede llegar a conver-
tirse en dama.

Aqui las blancastienen ya un pedn de mas, lo que facilita grandemente
las cosas. Para experimentar mejor los efectos de la ventaja de la calidad,
vendria bien cambiar un par de torres, dejando a las negras solo con los al-
files. La torre blanca dispondria entonces de gran libertad de accion, al no
haber fuerza equivalente que la contrarrestara.

Ayudando al estudiante a elaborar un plan de juego, de modo que en el
futuro pueda hacerlo por si mismo, formularé una serie de preguntas basi-
cas que se presentan mas o menos asi:
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¢Hay objetivos potenciales de ataque en el campo de las negras?

En caso afirmativo, ;ticnen las blancas sus piczas colocadas en las me-

jores casillas para apuntar a esos objetivos?

e (Pueden las negras defender satisfactoriamente esos puntos?

¢Pueden las blancas forzar el cambio de un par de torres?

e En tal caso, jaumentarian asi sus probabilidades de ganar en esta
posicion?

o (Existen reglas generales que se apliquen aqui o que puedan servir de
orientacion?

e (Pueden las blancas jugar con flexibilidad, persiguiendo simultanea-

mente varios fines?

Estas preguntas son solo botones de muestra, pero indican el tipo de ra-
zonamiento al que aludiamos antes. No tienen por qué hacerse en ese orden
ni formularse exactamente en los mismos términos. Sean cuales fueren las
preguntas que uno se haga y su formulacion, su objeto es contribuir al pro-
ceso de reflexion, permitiendo adoptar un plan de juego inteligente y
logico.

(Hay en el campo de las negras objetivos potenciales de ataque?

Ademas de la posibilidad de expulsar al alfil de dama negro de la casi-
11a que ocupa, mediante algo como h3, las blancas pueden dirigir sus tiros
hacia los puntos f7 y a7. {Como los atacaran? Tocante al pedn a, lo pueden
hacer solo con las torres, alineandolas en la columna a o en la 7.2 fila, o
combinando el ataque por ambas lineas. El peon f puede ser atacado por
las dos torres dobladas en la 7.2 fila. También lo puede amenazar el 4fil
blanco por la diagonal a2-f7 (desde c4). Las negras, por su parte, pueden
defender el pedn a con la torre, mientras no la expulsen de donde esta (me-
diante Ae4, por ejemplo) o la cambien, y con el alfil de casillas oscuras,
desde d4. El pedn fpuede serdefendido por el rey, la torre (desde £8) y el al-
fil (desde e6). Parece, pues, que hay suficiente defensa, pero existe para las
blancas la posibilidad de combinar jugadas de ataque pertenecientes a
ambos planes, haciendo de todo ello un solo plan.

¢Pueden las blancas cambiar un par de torres? Desde luego que si.
Todo loque tienen que haceres doblar sus torres enlacolumna by, a conti-
nuacion, llevar la de delante a b8, quedando protegida por la de atras.
(Pronto diremos algo mas de este plan.) Una vez efectuado el cambioy con
la unica torre en manos de las blancas, éstas podran atacar mas libremen-
te, sin tener ya que ocuparse del principal defensor de la posicion negra.

i{Existen orientaciones generales que deban considerarse?
Unas cuantas nos vienen a la mente a propodsitode las torres. Las blan-

cas tienen situada una torre en la columba b, sin oposicion, lo que significa
que dominan dicha columna. Ocupada una columna abierta, el siguiente
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objetivo para la torre ha de ser llegar ala 7.2 fila. Desde all4, a menudo esta
en condiciones de atacar toda una serie de piezasy peones enemigos. Tam-
bién se halla admirablemente colocada para crear amenazas de mate. A
veces, el dominio de una columna abierta solo se consigue doblando las
torres, pero aqui esto no es estrictamente necesario.

Doblartorres quiere decir alinearlas en la misma fila o columna. Tanto
en el ataque como en la defensa, esta bateria brinda no pocas posibilida-
des tacticas a su poseedor. Las mas impresionantes estratagemas tienen
lugar cuando las torres ocupan la 7.2 fila. Por ello, parte del plan de las
blancas podria ser aqui llevar ambas torres a la 7.2 fila, desde donde po-
drian hacer estragos atacando a la vez las dos casillas débiles del negro.

El secreto, en este caso, esjugar con flexibilidad, de suerte que las blan-
cas logren en cierto modo todos los fines de su plan, o al menos conserven
todas sus opciones. Pretenden lo siguiente:

e Atacar f7 a a7.
e Ocupar la 7.2 fila con ambas torres.

e Doblar las torres en la columna b para forzar el cambio de unade ellas
por la del rival.

@ Las blancas, por lo tanto, juegan 19. Tb7.
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Diagrama 106

El blanco acaba de establecer una cabeza de playa con esta incursion
en el corazon del campo enemigo. Varias y graves amenazas se ciernen
ahora sobre la posicion negra. Una de ellas es doblar las torresen la colum-
na b, preparando el cambio antes citado. Otra consiste en atacar de nuevo
f7 mediante 20. Ac4, lo que llevaria a ulteriores cambios tras 20... Ae6;
21. AXe6, fXe6. Si desaparecen de este modo los alfiles de casillas blan-
cas, la 7.2 fila quedara mas expuesta y vulnerable que nunca. Anticipan-
dose al movimiento del alfil blanco, las negras juegan 19... Ae6.
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Esto defiende el peon f e impide que el alfil blanco ocupe un puesto do-
minante en c4. Ademas, parece que contraataque apuntando al peon blan-
co a. Las blancas podrian salvar este pedn adelantandolo, pero con ello se
pierde tiempo. Si quieren llevar eficazmente a cabo su plan, no han de ha-
cer jugadas innecesarias de pedn. Por razones que pronto se veran con cla-
ridad, el pedn aes inmune. Capturandolo, las ncgras caerian en una cclada.

Cuando uno se deja seducir por una linea de juego que parece buena,
pero en realidad no lo es, se dice que hacaido en una celada. Las celadas
mas conocidas ocurren en la apertura, cuando incautos adversarios se
dedican a capturar un material generosamente ofrecido. Aqui no se trata
ya de la apertura, pero una trampa esta abierta para las negras, si no miran

donde pisan.

Lasblancas siguen con su plan (no hay que desviarse del plan trazado,
a menos que no quede otro remedio 0 que surja una mejor oportunidad) y
juegan 20. Tf-bl, doblando las torres.
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Si lo quisieran, las negras podrian ahora evitar el cambio inmediato de
torres jugando algo asi como 20... Tf8. Y si entonces las blancas coritinian
21. Tb8, como estaba previsto, el negro puede interponer su alfil, llevan-
dolo a c8. Naturalmente, esto no aplazaria por mucho tiempo las cosas, ya
que las blancas doblarian las torres enla 8.2 fila o, de ser necesario, utiliza-
rian las columnas abiertas de rey y dama para irrumpir en la posicion negra.
Tarde o temprano las negras tendrian que hacer mas concesiones, o perder
mas material, o louno y lo otro. El resultado final seria el mismo, la derrota,
pero solo si el adversario encontrara buenas jugadas. Hay que presuponer,
claro esta, que sera capaz de hallar las mejores jugadas, pero también es
preciso obligarle a demostrarlo. Los grandes ajedrecistas rusos, en particu-
lar, luchan encarnizadamente para salvar posiciones desesperadas. El
campeon del mundo Anatoly Karpov, por ejemplo, en las iltimas rondas
de su primer encuentro con el candidato Gari Kasparov (1984-85), seguia
jugando enposiciones sinremediocon vistas a obtener tablas por ahogado.
Cuanto mas se dificulte la tarea al adversario, mayores seran las posibilida-
des de salvacion. El antiguo campedn mundial ruso Alexander Alekhine
dijo en cierta ocasion que, para arrancarle una victoria, habia que derrotar-
le tres veces en la misma partida «una en la apertura, otra en el medio jue-
goyotraen el final». Jamas abandoné unapartida sin combatir hastael fin.

Quiza quien mejor resumio todo esto fue el gran maestro Saviely Tarta-
kover (1887-1956). Este ilustre escritor de ajedrez y pedagogo, nacido en
Rusia, dijo una vez: «Nadie ha ganado nunca una partida rindiéndose».

Por vano que pueda parecer, las negras mejorarian sus posibilidades si
logran evitar el cambio de torres.
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@ Pero las negras juegan 20... AXa2, mordiendo el anzuelo.
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Con esta captura atacan también la torre blanca de b1, pero las blan-
cas tendran tiempo de ocuparse de esta amenaza después dedar jaque enla
ultima fila y forzar asi el cambio de torres. Continuan, pues, 21. Tb8+.

Diagrama 110 @

Af8; en vez de capturar la torre
blanca, considerando que, si bien pierden la torre de a8, todavia pueden
tomar la torre de bl. Pero, después de 22. TXa8, AXbl;23. TXa7 (ame-
nazando ganaret alfil tras 24. Tal) 23... Ag7 (paradefender al ) 24. Ta8+
(obligando al alfil negro a retirarse de ladiagonal al-h8)24... Af8;25. Tal,
las blancas ganan de todos modos el alfil. Asi que las negras se limitan a
cambiar las torres: 21... TXb8. (Diagrama 111.)
Las blancas siguen, naturalmente. 22. TXb8+. (Diagrama 112.)
Como a las negras solo les queda una jugada legal, se ven forzadas a
continuar 22... Af8. (Diagrama 113.)
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Diagrama 113 D

La posicion plantea ahora un ultimo problema. Las blancas tienen to-
davia la calidad de mas, pero han perdido su peon de ventaja, capturadoen
a2 por el alfil negro. La dificultad de muchas capturas como AXa2 esquea
menudo el alfil «goloso» queda encerrado (un famoso ejemplo de esto pue-
de verse en la primera partida del encuentro Fischer-Spasski de 1972,
donde Bobby no logro liberar satisfactoriamente su alfil acorralado). Aqui
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el alfil aun tiene escape, ya que, si lo atacan (por ejemplo mediante 23.
Tb2), puede retirarsc por la diagonal a2-e6. Mas esto mismo sugiere la
solucion del problema: {como cerrar esa diagonal, para que al alfil le sea
imposible huir? Existe un movimiento que da la respuesta precisa: 23. ¢4}
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No hay ya modo en que las negras puedan salvar su alfil. El blanco lo
capturara en dos jugadas, empezando por 24. Tb2. Véase como la torre,
excelentemente colocada, impide al alfil de casillas negras guardar el
punto clave b2, por haberlo clavado. Una vez ganada la pieza y con una
torre limpia de ventaja, las blancas no tendran ya dificultades para conse-
guir el triunfo.

Aqui acabo yo la partida, pero de todas formas las negras abandona-
rian probablemente el juego, si se tratarade una partida real. Una torre de
mas basta sobradamentc para garantizar la victoria. No obstante, si el lec-
tor no supiera todavia como ganar con esta ventaja, debera continuar
jugando hasta que vea el modo como se lleva a cabo. La técnica general
para ir cambiando el material que queda ha sido ya expuesta en paginas an-
teriores.

132



APENDICE

Algunas sugerencias

1.

Juéguese de acuerdo con lo que sucede en el tablero, y no con el
caracter o la categoria del adversario. Dése por supuestoque éste hara
las mejores jugadas. Razonense todos los movimientos, tanto los del
rival como los propios.

Tratese de dominar, ocupar e influenciar el centro del tablero.

. Desarrollense todas las piezas rapidamente, situandolas en casillas

eficaces y moviendo cada pieza s6louna vez. Inténtese organizar ata-
ques multiples.

. Adelantense los dos peones centrales, si es posible dos casillas cada

uno. No se hagan jugadas innecesarias de peon.

. Desarrollense primero las piezas menores, y a continuacion ladamay

las torres.

. Efectuese pronto el enroque, con vistas a la defensa y al ataque.

No se pierda tiempo ni se desperdicien jugadas. No se capturen peo-
nes por sistema, sin prever las consecuencias. No seamenacenadasin
razon concreta, ni se den jaques aislados.

. Coloquense lastorres en columnas abiertas o semiabiertas, o en lineas

que vayan a despejarse. Luego doblense las torres e invadanse con
ellas las 7.2 y 8.2 filas.

. Juéguese conflexibilidad, perosiempre conun plan. Tratese de calcu-

lar varias jugadas de antemano, previendo los ataques y defensas del
enemigo.
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10. Hay que concentrarse. Utilicense para ello los principios generales y
otras orientaciones, pero no se pierda nunca de vista la posicion con-
creta que se tiene delante. La mayoriade las jugadas deben obedecer a
la logica, tanto especifica como general.

Los movimientos de la partida

1. ed4 e5

2. C3 Cc6
3. d4 exXd4
4. CXd4 Cf6
5. Cc3 Abd
6. CXc6 bXc6
7. Ad3 0-0
8. 0-0 ds

9. exXd5 cXd5s
10. Ag5 Ae7
11. AXf6 AXf6
12. CXd5 AXb2
13. Tobl Af6
14. DhS g6
15. Df3 Ag7

16. CXc7 Agd
17. DXa8 DXa8
18. CXa8 TXa8
19. Tb7 Ae6
20. Ti-bl AXa2
21. Tb8+ TXb8
22. TXb8+ Af8

23. c4 Las negras abandonan.
(1-0)
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COLECCION ESCAQUES

Las obras mas modernas y que internacional-
mente se reconocen como fundamentales para la
practica del ajedrez.

1. FINALES DE PEONES - I. Maizelis.

El tema de los finales de peones es objeto de minuciosos anilisis. La
obra del maestro soviético esté considerada como uno de los métodos
mas eficaces de estudio.

2. FINALES DE ALFIL Y DE CABALLO - Y. Averbach.

Este tipo de finales presenta dificultades que pueden llegar a frustrar la
victoria cuando se carece del debido bagaje tedrico. Esta obra facilita la
solucién del problema.

3. TEORIA DE LOS FINALES DE TORRE - Ldwenfish y Smysiow.

Muchos maestros opinan que no existe final mas complicado que el de
torres. Los autores de este tratado ofrecen una eficaz norma tactica.

4-5. TEORIA DE APERTURAS - V. N. Panov.

Un tratado muy completo sin abstracciones ni confusiones, de la mo-
derna teoria soviética de las aperturas. La obra completa constade dos
volumenes.

6. DEFENSA INDIA DE REY - P. Cherta.

Detalladisimo estudio, profundo y completo, ordenadocon gran sentido
légico, sobre una de las mas populares defensas modernas, tan rica en
variantes y sistemas.

7-8. TACTICA MODERNA EN AJEDREZ - L. Pachman.

Un manual moderno e inapreciable sobre lateoriay lapractica del medio
juego. Facilita la comprension de la tactica combativa. En dos volume-
nes.

9. ESTRATEGIA MODERNA EN AJEDREZ - L. Pachman.

Una obra maestra sobre el medio juego. No obstante su profundidad de
juicio, el estilo sencillo de Pachman permite la comprension rapida
de las ideas.



10. LA TRAMPA EN LA APERTURA - B. Weinstein.

El notable tedrico soviético ofrece una atractiva seleccion de celadas y
trampas, donde desfilan los peligros que supone ignorar la teoria de las
aperturas.

11. APERTURAS ABIERTAS - L. Pachman.

Un tratado serioy responsable, de alto valor técnico, indispensable para
quien pretenda alcanzar un elevado nivel de juego. Las mas modernas
novedades tedricas.

12. APERTURAS SEMIABIERTAS - L. Pachman.

Segundade laseriede la obrageneralde Pachman «Teoriamodernaen
ajedrez», del mismo elevado valor que el volumen anterior y siguientes.
13. GAMBITO DE DAMA - L. Pachman.

Lanaturaleza de esta popularapertura, propiadel juego cerrado o de po-
siciones, merece los honores de un tomo especial en el p1ofundo y ex-
tenso trabajo de Pachman.

14. APERTURAS CERRADAS - L. Pachman.

El cuarto y aitimo volumen de la «Teoriamoderna en ajedrez», de Ludék
Pachman, pone punto final a la serie que hoy forma el mas completo es-
tudio de la teoria de las aperturas.

15. EL ARTE DEL SACRIFICIO - R. Spielmann.
Un estudio completodel «sacrificio», dela cesion de material paraganar
la partida, através de la experiencia ajedrecistica de un jugador genial.

16. COMO DEBE JUGARSE LA APERTURA - A. Suetin.

Un ameno compendio de las reglasformales para el conocimientode la
logica en la apertura. El autor es profesor de ajedrez en la Unién Sovié-
tica.

17. TEORIA DE LOS FINALES DE PARTIDA - Y. Averbach.

Los conocimientos esenciales de los finales descritos por un experto.
Los temas tratados contienen el material basico para elevar el nivel de
juego.

18. EL ARTE DE LA DEFENSA - I. Kan.

Guia practica de ejercicios de defensaque contribuye aresolverlos pro-
blemas de las posiciones comprometidas. Ejemplos muy bien escogi-
dos sobre partidas reales.



19. TACTICA DEL MEDIO JUEGO - |. Bondarewsky.

Resumido estudio sobre la técnica de combinacién, celadas y sacrifi-
cios en el medio juego. Escrito en un concepto amplio, resulta util para
toda clase de jugadores.

20. LA ESTRUCTURA DE PEONES CENTRALES - B. Persits.

Muy importante por su clara exposicion e inteligentes ejemplos, este
manual facilita el estudio del dominio de las casillas centrales.

21. LA PERFECCION EN AJEDREZ - F. Reinfeld.

El destacado pedagogo norteamericano Fred Reinfeld ofrece un uti-
lisimo método practico para perfecclonarse en el intrincado arte aje-
drecistico.

22. EL GAMBITO DE REY - P. Keres.

El gran jugador soviético examina una de las aperturas de mas solera en
la historla del ajedrez, realizando una hébil seleccion que orienta sobre
lo esencial.

23. LECTURAS DE AJEDREZ - Y. Averbach.

Los extraordinarios estudios de Averbach sobre la teoria de los finales,
esfaceta muy conocida, peroestelibronosrevelaa unnuevo Averbach,
fino humorista y brillante psicélogo.

24. 200 CELADAS DE APERTURA - E. Gelenczei.

Una hébil e ingeniosa seleccion de las mas importantes e interesantes
partidas cortas que fueron decididas mediante celadas de apertura.
25. DEFENSA SICILIANA. Variante Najdorf - P. Cherta.

Un estudio monogréfico de una de las lineas favoritas de la «Siciliana».
De capitalimportancia en lamoderna teoria del ajedrez.

26. AJEDREZ DE ENTRENAMIENTO - A. Koblenz.

El autor, entrenador del equipo ofimpico soviético, ofrece unas magis-
trales lecciones que revelan los llamados «gsecretos» de la escuela rusa
moderna.

27. JAQUE MATE - Kurt Richter.

Darse cuenta del mate, cuando se presenta, es una condicién funda-
mental en ajedrez. Este libro se esfuerza en aguzar la mirada para lafor-
macién del mate.y estimular los sentidos para hallar la combinacién que
terminaré por darlo.



28. COMBINACIONES EN EL MEDIO JUEGO - P. A. Fomanowsky.

Elusocontinuadodelacombinacion en eltranscursode varios siglos ha
hecho posible el descubrimiento de centenares de circunstancias com-
binatorias en todas las posiciones, y Romanowsky ofrece un completo
balance de éstas acompaiiandolo de abundantes ejemplos, sugeren-
clas practicas y diagramas.

29. LA DEFENSA PIRC - G. Fridshtein.

Las ultimas investigaciones de estamodernaapertura, g.seproporciona
un juego muy de acuerdo con el actual pensamiento estratégico.

30. EL SENTIDO COMUN EN AJEDREZ - Lasker.

Las famosas doce conferencias que el ex campe6n del imundo dicté en
Londres. Una obra clasica que contintia siendo vigente.

31. AJEDREZ ELEMENTAL - V. N. Panov.

Un método facil para aprender a jugar al ajedrez. En doce lecciones se
ofrece un moderno curso de iniciacion ajedrecistica, desde el movi-
miento de las piezas hasta las jugadas mas complicadas.

32. LA APERTURA CATALANA - Y. N. Neustadt.

Abarca todo el material que ha podido reunirse en mas de cuarenta ainos
de estudios sobre tan importante apertura y contiene analisis inéditos.
33. ATAQUE Y DEFENSA - Hans MUller.

Unlibro quemuestralarelacion entre elataqueyladefensa. Numerosos
ejemplos y diagramas hacen que el aficionado pueda enjuiciar correcta-
mente una posicion y elaborar la estrategia y tactica a seguir.

34. DEFENSA SICILIANA. Variante Paulsen - P. Cherta.

El anélisis exhaustivo de una de las variantes mas enboga del formida-
ble compiejo «siciliano».

35. LA PSICOLOGIA EN AJEDREZ - N. V. Krogius.

Laconcentracion, lainfluenciadeia propia personalidad deljugador, los
gradosde atencionaljuego, lainfluencia del tiempodisponibleenlaeje-
cucion de cada jugada, etc., son, entre otros, los temas tratados en este
libro, que ayudara al jugador a conocer lo eficiente y deficiente de su
forma de juego.

36. EL ARTE DE ANALISIS - P. Keres.

Un libro imprescindible para el participante en los torneos ajedrecisti-
cos. El problema de las partidas aplazadas es tratado por Keres con un
método basado en sus propias experiencias.



37. BOBBY FISCHER - P. Morén.

La peculiar biografia de Fischer junto a una acertada seleccién de sus
partidas, desde que iniclé su carrera hasta su victoria en el campeonato
del mundo.

38. PARTIDAS DECISIVAS - L. Pachman.

El famoso maestro checo ha reunido en esta obra las partidas que han
constituido momentos decisivos en la historia del ajedrez mundial.

39. 200 PARTIDAS ABIERTAS - D. Bronstein.

£Qué apertura puede serconsideradacomolade mayor efectividad? Un
tema que el ajedrecista se plantea y que Bronstein analiza metédica-
mente.

40. EL MATCH DEL SIGLO: FISCHER-SPASSKY - L. Pachman.

El campeonato del mundo de 1972. Una completa exposiciéndelas inci-
dencias del match, con todas las partidas comentadas y los anélisiste6-
ricos de las aperturas utilizadas.

41. ABC DE LAS APERTURAS - V. N. Panov.

Conociendolas reglas elementales, el primerproblemaque se presenta
al empezar la partida es el planteamiento de la apertura. Este libro es un
resumendelasideas béasicas de cadasistema de aperturay describelos
conocimientos fundamentales para iniciar al ajedrecista.

42. LA BATALLA DE LAS IDEAS EN AJEDREZ - A. Saidy.

El autor examina criticamente a diez grandes jugadores actuales con
sus mejores partidas, y muestra cOmo encarnanimportantes ideas en el
ajedrez.

43. ATAQUES AL REY - B. F. Baranov.

Un excelentemanualquerelatalos procedimientos y métodos de ataque
y los principios estratégicos que deben guiar el asalto a la fortaleza del
rey. El ataque alrey es examinado en todas las fases de la partida: aper-
tura, medio juego y final.

44. CAPABLANCA - V. N. Panov.

Un testimonio de incalculable valor para la historia del ajedrez. La bio-
grafia del genial cubano compuesta por Panov esta considerada como
una de las méas logradas. Incluye setenta partidas selectas.



45. LOS NINOS PRODIGIO DEL AJEDREZ - P. Morén.

La biografia critica de seis grandes ajedrecistas que fueron considera-
dos en suépocacomoniiios prodigio: Morphy, Capablanca, Reshevsky,
Pomar, Bobby Fischer y Mecking.

46. TABLAS - L. Verjovsky.

El autor examina los diferentes aspectos y métodos para lograr las ta-
blas, un resultado que no disfruta de ningin honor especial, pero que, a
veces, debido a la ingeniosidad de los contendientes, resulta tan hon-
roso como una victoria. Prélogo de Miguel Tal.

47. LEYES FUNDAMENTALES DEL AJEDREZ - |. Kan.

En el denominado medio juego actian unas leyes peculiares. llia Kan
examina los elementos fundamentales que condicionan la tactica y la
estrategia en ajedrez.

48. AJEDREZ Y MATEMATICAS - Fabel, Bonsdorf y Rihimaa.
Unlibro quereine una serie de problemas y anécdotas mateméaticasre-
lacionadas con el ajedrez.

49. EL LABORATORIO DEL AJEDRECISTA - A. Suetin.

En este volumen se construye toda una teoria encaminada al perfeccio-
namiento del ajedrecista.

50. COMO PIENSAN LOS GRANDES MAESTROS - Paul Schmidt.

Un anélisis de aquellas partidas en las que, por diversas circunstancias,
se pusieron de manifiesto por parte de sus protagonistes, los grandes
maestros, unos razonamientos que entroncan con las auténticas raices
del ajedrez.

51. DEFENSA SICILIANA. Variante del Dragén - Gufeld, Lazarev.

Dos renombrados tedricos de la moderna escuela soviética analizan

esta famosa varlante.

52. PSICOLOGIA DEL JUGADOR DE AJEDREZ - Reuben Fine.

Un clésico de la literatura ajedrecistica. E| comportamiento humano del

jugador.

53. LOS CAMPEONATOS DEL MUNDO. De Steinitz a Alekhine -
Pablo Moréan.

Desde el legendario Stelnitz hasta el genial Alekhine, todas las partidas
de los campeonatos mundiales.



54. LOS CAMPEONATOS DEL MUNDO. De Botvinnik a Fischer -
S. Gligoric.

La totalidad de las partidas de los campeonatos del mundo desde 1948,
ano en que la FIDE asumié el control del titulo.

55. VIAJE AL REINO DEL AJEDREZ - Averbach.

Labelleza del ajedrez, desde sus principios fundamentales hasta susre-
glas, curiosidades y anécdotas.

56. ANATOL! KARPOV - Angel Martin.

La biografia y partidas del genial jugador ruso. Anélisis de los rasgos
principales del arte ajedrecistico de Karpov.

5§7. ALEKHINE - Kotov.

Un especialista en Alekhine nos narra la particular biografia y la obra
artistica del que ha sido considerado como «el més completo jugador de
ajedrez de toda la historia».

58. 300 MINIATURAS - Roizman.

Una valiosa coleccion de partidas cortas seleccionadas por un gran
maestro soviético. Todas ellas se caracterizan por estar iniciadas con
aperturas abiertas y semiabiertas.

59. ERRORES TIPICOS - Persits.

Un libro que pone en guardia al lector frente a los errores més comunes
en la préctica ajedrecistica.

60. LA DEFENSA ALEKHINE - Eales y Williams.

Un estudio que incluye todas las nuevas ideas surgidas hasta la fecha
acerca de esta singular apertura.

61. FINALES ARTISTICOS - Kasparian.

En las 300 composiciones integradas en esta obra desfila lo mejor de
toda la produccién del eminente maestro soviético.

62. DICCIONARIO DE AJEDREZ - R. Ibero.

Estediccionariorecoge los conceptos fundamentales del ajedrez y los
nombres que han hecho historia o conforman la actualidad ajedrecis-
tica.

63. CURSO DE APERTURAS ABIERTAS - Panov/Estrin.

Una de las principales obras teéricas de la escuela soviética. Contiene:
Apertura de alfil de rey. Apertura de caballo de rey. Defensa Philidor.
Apertura del centro. Gambito del norte. Apertura Ponziani. Apertura



rusa o defensa Petrov. Apertura vienesa. Apertura escccesa. Gambito
escocés. Apertura italiana. Gambito Evans. Defensa hingara. Defensa
delos dos caballos. Aperturaespanola. Apertura delos cuatro caballos.
Apertura de los tres caballos.

64. CURSO DE APERTURAS SEMIABIERTAS - Panov/Estrin.
Contiene:Defensaescandinava. Defensa Alekhine. Defensa Nimzovich.
Defensa Ufimtsev o defensa Pirc. Defensafrancesa. Defensa siciliana.

65. CURSO DE APERTURAS CERRADAS - Panov/Estrin.

Contiene: El gambito de dama. Defensa ortodoxa. Defensa Philisbury.
DefensaRagozin. Variante vienesa. Defensa Tarrasch. Defensa eslava.
Defensa Chigorin. Contragambito Albin. Gambito Budapest. Apertura
del pe6n de dama. Apertura catalana. Defensa Griinfeld. Defensa india
derey. Defensa Nimzovich. Defensa india de dama. Defenisa holandesa.
Apertura Bird. Aperturainglesa. Apertura Reti. Apertura irregular. Aper-
tura Sokolski.

66. DEFENSA SICILIANA. Variante Scheveningen - A. Nikitin.

Por su contenido estratégico y tactico, esta variante ofrece una singular
riqueza de ideas y métodos de lucha.

67. PRACTICA DE LAS APERTURAS - L. Pachman.

Un método sencillo para el conocimiento global de las aperturas. Como
situar las piezas en los cuadros méas 6ptimos y co6mo entender laimpor-
tancia del espacio, del tiempo y del centro.

68. PRACTICA DEL MEDIO JUEGO - L. Pachman.

Un manual sistemético con los principios fundamentales del medio
juego. El arte de las combinaciones. El valor de la posicién.

69. PRACTICA DE LOS FINALES - L. Pachman.

La estrategia de los finales, con especial atencion al papel activo del rey
y a la transformacion de los peones.

70. AJEDREZ Y COMPUTADORAS - Pachman/Klhnmund.

¢ Puede una maquina ganar el campeonato mundial de ajedrez? Este li-
bro ofrece un panorama completo sobre el temay avanza algunas previ-
siones sobre su evolucién futura.



71. TECNICAS DE ATAQUE - R. Edwards.

Dos aspectos de crucial importancia para el ajedrecista: las tacticas y
las técnicas de ataque. El libro analiza temas como la ciavada, el jaque a
la descubierta, la desviacion, el sacrificio del alfit en 7TR, asi como las
sutiles técnicas sobre la caza del rey o las series de mates en la octava
linea.

72. EL CONTRAATAQUE EN AJEDREZ - Damski.

El arma principal de las piezas negras es el contraataque. Con excelen-
tes ejemplos y ejercicios practicos, esta obra estudia las circunstancias
en que el contraataqueresulta posible y los métodos para determinarlo.

73. EL MUNDO MAGICO DE LAS COMBINACIONES - A. Koblenz.

Las lecciones magistrales de uno de los mas famosos entrenadores de
la Union Soviética. Todos los temas combinatorios estan aqui. El goipe
tactico decisivo en las posiciones mas variadas.

74. PROBLEMAS DE AJEDREZ - Camil Seneca.

En este libro se hallan reunidos 150 problemas de los mejores especia-
listas mundiales. A diferencia del tipico libro de problemas que se re-
duce practicamente a una coleccion de diagramas, esta obra contiene
una introduccién histérico informativa de elevado interés para conocer
el artedel problema, suevolucién através delos tiempos, sus escuelasy
sus temas clasicos.

75. TRATADO DE AJEDREZ SUPERIOR - Y. B. Estrin.

Las recomendaciones cientifico-pedagdgicas delos mejores ajedrecis-
tas detodos los tiempos. Material preparadopara los estudiantes sovié-
ticos de ensefianza superior.

76. DE LA APERTURA AL FINAL - Edmar Mednis.

Como pasar de la apertura a un final favorable con el minimo nimero de
jugadas. Dedicado a aquellos jugadores que se sienten incémodos en
posiciones del medio juego.

77. FUNDAMENTOS ESTRATEGICOS DEL AJEDREZ - Y. B. Estrin.

Diversos temas de estrategia, tanto en lo que se refiere a la teoria de
aperturas como alas otras fases de la partida. Con un capitulo dedicado
al contragambito Falbeer.

78. GARRI KASPAROV - Angel Martin.

Las mejores partidas de Kasparov. Sensacionales innovaciones teéri-
cas, sactificios inesperados y una amplia gama de recursos técnicos
que caracterizan el juego del genilal jugador.



79. AJEDREZ PRACTICO - Raymond Edwards.

Un tratado completo de ajedrez de competicion. De gran interés para el
ajedrecista que desea jugar a un nivel superior.

80. AJEDREZ MAGISTRAL - Chandler, Kopec y otros.

Un curso de 21 lecciones. Tactica y combinaciones; como analizar una
posicién; el final; consejos practicos para el juego de torneo. Et arsenal
bésico para todo buen jugador «culto».

81. AJEDREZ MODERNO - B. Pandolfinl.

Coémohacer las jugadas correctas en cualquier situacion ajedrecistica.
Técnicas sencillas y eficaces de planificacion y anélisis.

AJEDREZ PARA NINOS

Los conceptos fundamentales del ajedrez explicados en texto e image-
nes. A todo color.

Si usted desea estar informado de nuestras
publicaciones, sirvase remitirnos su nombre
y direccién, o simplemente su tarjeta de vi-
sita, indicdndonos los temas que sean de su
interés.

Ediciones Martinez Roca, S. A.
Dep. Informacién Bibliografica
Gran Via, 774 08013 Barcelona




Las mejores partidas de Kasparov.
A través de ellas asistimos a sensacio-
nales innovaciones tedricas, a sacrifi-
cios inesperados y a una amplia gama
de recursos técnicos de gran eficacia.
La belleza del ajedrez se manifiesta con
todo su esplendor en el juego de Kas-
parov.

Anatoli

KARPOV

Su vida y partidas

Setenta y seis partidas magistrales que
ponen de relieve las caracteristicas del
juego de Karpov: una excepcional ri-
queza de ideas y una perfeccion en el
calculo que roza la exactitud de una
computadora.
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