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  Introducción


   


   


  El ajedrez es un juego muy antiguo (su primera mención escrita data del año 500 de nuestra era) que probablemente tiene su origen en Oriente; según algunos su cuna sería la India, pero según otros habría nacido en China.


  Sea como sea, podemos afirmar con seguridad que el juego se difundió por el resto del mundo al conquistar los musulmanes territorios de la India y Persia en Oriente y España en Occidente.


  El juego del ajedrez puede parangonarse a un enfrentamiento entre dos ejércitos de fuerzas equivalentes: el blanco y el negro. Ambos están formados por un rey y otras quince piezas, que desarrollan la lucha sobre un territorio denominado tablero.


  Son dos los jugadores que se enfrentan: el blanco y el negro.


  La victoria la consigue aquel que captura al rey adversario infligiéndole el jaque mate, según las reglas y las tácticas que explicaremos a lo largo del libro.


  Con este manual de introducción al ajedrez, incluso los más jóvenes podrán adquirir fácilmente las bases del juego y, al mismo tiempo, comprender su espíritu.


  Confiamos, además, en que la práctica de las enseñanzas contenidas en el texto pueda favorecer la aparición y el desarrollo de las habilidades intelectuales que ayudan a la formación de la personalidad.


  Hemos creído oportuno incluir en el texto numerosas figuras (¡casi doscientas!) para superar las dificultades que se presentan al profundizar en el juego y tener siempre a mano la representación visual de aquello que se está explicando.


  Las explicaciones, los movimientos y las réplicas, así como los ejercicios y las partidas ilustradas, facilitan un aprendizaje gradual y sencillo.


  Así, cualquier jugador podrá demostrar sus habilidades y, sobre todo, divertirse.


  El juego del ajedrez


   


   


  El tablero


  El tablero consiste en una superficie cuadrada dividida en 64 casillas, ocho por lado, alternativamente blancas y negras. Para iniciar la partida, se sitúa de manera que la casilla de la esquina derecha más cercana a cada jugador sea blanca.


  
    [image: ]

  


  
    [image: ]


    ■ El tablero se divide en 16 filas de casillas: ocho horizontales, que denominaremos filas, y ocho verticales, denominadas columnas.
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    ■ Las filas de casillas del mismo color que se tocan por las esquinas se llaman diagonales y pueden ser, respectivamente, cortas o largas y, naturalmente, blancas o negras.
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    ■ Para orientarnos sobre el tablero, llamaremos a a la columna que empieza en la casilla negra del ángulo izquierdo de quien juega con las piezas blancas, b a la siguiente columna, c a la sucesiva y así hasta la columna h.

  


  ■ Indicaremos después con 1 la fila más próxima al jugador blanco, con 2 la fila situada encima y así hasta la octava.
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    ■ De este modo, cada casilla del tablero se identifica con la letra de la columna y con el número de la fila correspondientes, igual que en el juego de los barcos. Las diagonales, en cambio, se indican con la primera y la última casilla.

  


   


  Las piezas sobre el tablero


  Ahora conocemos el tablero, que se presenta frente a nosotros «deshabitado»; para jugar debemos «poblarlo» con figuras y peones, blancos y negros. Estos elementos forman dos equipos que se enfrentan entre sí para obtener la victoria. Cada jugador tiene a su disposición ocho figuras (un rey, una dama, dos torres, dos alfiles y dos caballos) y ocho peones. En total, son 32 piezas, 16 blancas y 16 negras, denominadas y simbolizadas como indica el siguiente esquema:
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    ■ Esta es la disposición de las piezas sobre el tablero.

  


   


  El movimiento de las piezas y la captura


  Cada pieza se mueve según reglas muy precisas; en general, hacia delante, atrás, lateralmente o en diagonal. El desplazamiento de una pieza de una casilla a otra se denomina movimiento.


  El primer movimiento corresponde siempre al jugador blanco. En cada turno el jugador puede mover sólo una pieza. Las piezas adversarias situadas en el radio de acción de un peón o de una figura pueden ser capturadas, es decir, excluidas del juego, a excepción del rey. Una pieza captura a otra del adversario moviéndose hasta la casilla en la que se encuentra la pieza capturada, que se retira del tablero.


  El movimiento de captura corresponde al movimiento básico; sólo el peón se mueve en vertical y captura en diagonal, como veremos a continuación. La captura de una pieza adversaria no es obligatoria, sino que el jugador puede decidir si captura o no la pieza que se ha puesto a su alcance.


  Tomaremos ahora en consideración el movimiento de las piezas una a una.


  
    EL REY
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  Es la pieza más importante: vence la partida el jugador que consigue dar jaque mate al rey adversario, es decir, realizar un ataque al rey que no puede ser impedido, como veremos detalladamente más adelante.
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    ■ El rey se puede desplazar desde la casilla que ocupa a cualquiera de las casillas vecinas, moviéndose en vertical, horizontal y diagonal, adelante o atrás, pero sólo una casilla.
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    ■ El rey situado en c4 puede ocupar las casillas c3, b4, d4, b5, b3 o d3. Ninguna de estas casillas debe estar amenazada por una pieza adversaria o por el rey adversario, ya que, según el reglamento, el rey no puede ponerse en situación de captura.

  


  Las casillas prohibidas al rey blanco y al mismo tiempo al rey negro son c5 y d5.


  El rey, por su parte, puede capturar una pieza adversaria que se encuentre en cualquiera de las casillas colindantes, sustituyendo a la pieza capturada, que se retira del tablero.


  
    LA TORRE
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  La torre puede desplazarse sobre filas o sobre columnas, es decir, horizontal o verticalmente, hacia delante o hacia atrás. Como el resto de piezas, excepto el caballo, la torre no puede «saltar» sobre una pieza que se encuentre en su trayectoria.
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    ■ La torre debe detenerse sobre la casilla que precede a una pieza de su color, porque ninguna pieza puede situarse en una casilla ya ocupada por otra de su mismo color.
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    ■ En cambio, puede capturar una pieza adversaria sustituyéndola en su casilla; la torre blanca, situada en la casilla e2, puede elegir entre colocarse en la casilla a2, capturando el peón negro, o en la e7, capturando la torre negra.

  


  
    LA DAMA
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  La dama, también llamada reina, puede desplazarse sobre las columnas, filas o diagonales donde se encuentra sin limitación.
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    ■ Si en su recorrido la dama encuentra otra pieza, se parará en la casilla inmediatamente precedente si la pieza es de su color; podrá ocupar la casilla, capturándola, si es adversaria.
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    ■ Aquí, la dama negra puede situarse en cualquier casilla de la diagonal a1-h8, porque está libre; puede ir a las casillas c1, c2, c4 o c5, pero no a c6, donde se encuentra una torre negra.

  


  Puede moverse a las casillas a3, b3, d3, e3 o f3 de la tercera fila, capturando en g3 al peón blanco, ocupando su casilla y desplazándolo, como siempre, fuera del tablero.


  
    EL ALFIL


    [image: ]

  


  El alfil se mueve a lo largo de la diagonal en la que se halla, hacia delante o hacia atrás, hasta donde quiera, pero tan sólo sobre las casillas del color del que parte.
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    ■ El alfil blanco puede ir a la casilla b2 o a la a3, capturando a la torre negra; el mismo alfil se puede situar libremente sobre la diagonal c1-h6.

  


  
    EL CABALLO
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    El caballo se mueve «a saltos», forma muy original respecto a todas las demás piezas; en efecto, es el único que puede saltar sobre las piezas, del mismo color o adversarias, situadas entre su casilla de salida y la de llegada.
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    ■ El movimiento del caballo consiste en trazar una «L» en todas las direcciones posibles, moviéndose dos casillas en línea recta y después una de forma lateral, o viceversa. El caballo blanco situado en f3 puede ir a e5, g5, d4, d2, g1, e1, h4 o h2.
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    ■ El caballo, como las demás piezas, puede trasladarse a una casilla sólo si esta no está ocupada por piezas de su mismo color; si la casilla de llegada está ocupada por una pieza adversaria, el caballo la captura, retirándola del tablero, y ocupa la casilla.

  


  
    EL PEÓN
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  Los peones son ocho para el jugador blanco y ocho para el jugador negro. El peón sólo se puede desplazar avanzando sobre la columna en la que se encuentra y no puede volver atrás.


  Desde la casilla de salida el peón puede avanzar una o dos casillas, y en los movimientos sucesivos, una sola casilla cada vez y siempre en la misma columna.
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  El peón es la única pieza que realiza la captura con un movimiento diferente del básico; avanza en vertical siguiendo la columna, pero para capturar se mueve en diagonal una casilla.
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  El peón puede capturar cualquier pieza adversaria (excepto el rey, que no puede ser capturado nunca por ninguna pieza) y es capaz de efectuar jaque al rey.


   


  
    
      
        	
          PIEZAS PESADAS Y PIEZAS LIGERAS


          Para ayudarnos en el juego, dividimos las figuras en piezas pesadas y piezas ligeras:


          
            
              
                	
                  ■ piezas pesadas:

                

                	
                  [image: ] dama

                

                	
                  [image: ] torre

                
              


              
                	
                  ■ piezas ligeras:

                

                	
                  [image: ] caballo

                

                	
                  [image: ] alfil

                
              

            
          


          Al peón se le atribuye el valor 1; los otros valores se calculan sobre esta base: la dama vale 10; la torre, 5; el caballo, 3, y el alfil, 3. No se puede atribuir un valor al rey, dado que su presencia en el tablero es condición indispensable para el juego, que tiene como objetivo darle jaque mate.

        
      

    
  


   


  Captura al paso


  Cuando, por ejemplo, el peón blanco situado en la casilla b2 alcanza la quinta fila y el peón negro situado en c7 decide moverse dos casillas, alcanzando la casilla c5, el peón blanco al cual le corresponde mover puede capturar en passant (al paso) al peón negro como si este hubiese sido movido un solo paso, retirándolo del tablero y colocándose sobre la casilla c6. Del mismo modo, la captura al paso puede ser efectuada por el peón negro al alcanzar la cuarta fila, por ejemplo en c4. Si el jugador blanco decidiese situar el peón de b2 en b4, el peón negro que está en c4 lo captura al paso poniéndose en la casilla b3. La captura al paso se debe efectuar inmediatamente tras el avance del peón.
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  La promoción del peón


  Cuando el peón blanco alcanza la octava fila (figura de la izquierda), o el peón negro la primera, se transforma en la pieza que se desee: dama (figura de la derecha), torre, alfil o caballo, naturalmente todos ellos del mismo color que el peón. El peón que ha llegado a la última fila se retira del tablero y, en su lugar, se coloca la pieza elegida. Este cambio del peón por otra pieza se llama promoción.
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    ■ Debe precisarse que esta nueva pieza comienza a jugar partiendo de la casilla sobre la cual se ha efectuado la promoción del peón. Así, puede suceder que un jugador, gracias a la promoción de varios peones, posea, por ejemplo, más damas, más torres, etc.

  


   


  El jaque al rey


  Se entiende por jaque al rey, o simplemente jaque, la situación en la cual el rey es directamente atacado, es decir, cuando se encuentra en una casilla amenazada por piezas adversarias. El jugador que efectúa la acción de jaque debe obligatoriamente anunciarlo con las palabras «jaque al rey». Hemos dicho anteriormente que el rey no puede ser capturado. Se puede entonces deducir la siguiente regla: el jugador cuyo rey se encuentra en jaque debe eliminar la amenaza. Puede hacerlo de tres maneras:


  — moviendo el rey;


  — capturando la pieza que da el jaque (si la casilla que fuese a ocupar no está amenazada por otra pieza adversaria);


  — interponiendo una pieza propia entre el rey y la pieza que da el jaque.
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    ■ El rey blanco se encuentra amenazado por la dama negra en h8; sólo la fuga de a1 a b1 lo sitúa a salvo. La huida de a1 a a2 resulta imposible, porque el rey volvería a encontrarse atacado por una pieza adversaria: el alfil negro.
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    ■ Aquí vemos el jaque al rey blanco dado por el alfil negro colocado en la casilla h8.

  


   


  ■ ¿Cómo puede escapar el rey blanco del jaque dado por el jugador negro? De diferentes modos:
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    — situando el rey en la casilla b1;
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    — capturando la pieza que da el jaque, por ejemplo con la torre blanca en a8;
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    — interponiendo una pieza propia, cubriendo así el jaque, en este caso con el caballo de la casilla d3, que se sitúa en b2.

  


  
    SITUACIONES DE JAQUE AL REY NEGRO
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    ■ Rey negro sometido a jaque por el peón blanco en c4; el rey negro puede defenderse situándose en las casillas c5, b4 o a4.
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    ■ El rey puede evitar el jaque capturando el peón blanco en c4 y colocándose en aquella casilla.
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    ■ Jaque al rey negro situado en d4 dado por la torre blanca que se encuentra sobre la cuarta fila en f4; el jaque se puede evitar situando el rey negro en la casilla c5, en d5 o en e5. El rey negro no puede situarse en la casilla c3 o d3, porque están controladas por el rey blanco, ni en las casillas c4 o e4, controladas por la torre blanca.
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    ■ El caballo blanco situado en c3 da jaque al rey negro colocado en b5. El rey negro puede evitar el jaque desplazándose a las casillas b4, c5 o a5, pero no a la casilla a4, que está controlada por el caballo blanco. El rey negro no puede moverse a la casilla c4, controlada por el peón blanco, ni a las casillas a6, b6 o c6, que se encuentran bajo la amenaza del rey blanco.

  


   


  El enroque


  El enroque es un movimiento muy especial que sirve para defender al rey. En el transcurso de la partida, cuando las piezas que rodean al rey se alejan dejándolo en una posición más débil frente a los ataques adversarios, se puede recurrir a esta particular maniobra defensiva.


  Esta jugada consiste en mover el rey y la torre al mismo tiempo: el rey se desplaza dos casillas, a la izquierda o a la derecha sobre la fila en la que se encuentra, y la torre se sitúa en la casilla más próxima al rey, desde la parte central del tablero, saltando sobre él.


  EL ENROQUE CORTO O LARGO


  El enroque se divide en corto y largo: es corto cuando se realiza, en el caso de las blancas, entre el rey y la torre colocada en la casilla h1; es largo si se produce entre el rey y la torre situada en la casilla a1.
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    ■ El enroque corto se realiza desplazando el rey blanco dos casillas hacia la derecha, precisamente de e1 a g1, mientras que la torre se sitúa en f1.
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    ■ El jugador negro lo hará del mismo modo.
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    ■ El enroque largo se realiza desplazando el rey blanco dos casillas hacia la izquierda, de e1 a c1, mientras la torre se sitúa en d1.

  


  NO SE PUEDE ENROCAR


  No se puede enrocar cuando:


  — existen piezas entre el rey y la torre;


  — el rey ya se ha movido;


  — a torre de enroque ya se ha movido;


  — una de las casillas sobre las que pasa o a las que llega el rey se encuentra amenazada por una pieza adversaria;


  — el rey está en jaque.
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    ■ Por ejemplo, el rey blanco no puede efectuar un enroque corto, ni largo. Las casillas sobre las que debe pasar, f1 para el enroque corto y d1 para el enroque largo, están controladas por el caballo negro situado en e3.
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    ■ Aquí, la torre negra en la casilla d7 controla la casilla d1, sobre la que pasaría el rey blanco en el enroque. Por tanto, el rey blanco no puede enrocar largo. Puede, en cambio, enrocar corto, porque ninguna casilla está controlada por una pieza negra.
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    ■ El rey blanco no puede enrocar corto porque la casilla de llegada, g1, está controlada por el alfil negro situado en c5. Puede enrocar largo dado que ninguna casilla está controlada por una pieza negra.
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    ■ El rey blanco no puede enrocar ni corto ni largo. El peón negro de la casilla e2 controla tanto la casilla f1 como la d1, situadas ambas en el paso del rey blanco.
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    ■ El rey se encuentra en jaque. En esta posición el alfil negro ha dado jaque al rey en la casilla b4 impidiendo así el enroque.

  


   


  La anotación de una partida


  La anotación sirve para describir una partida de ajedrez: se utiliza un sistema particular de signos y símbolos convencionales, que transcriben los movimientos de ambos jugadores. En los torneos o campeonatos la anotación, o transcripción, es obligatoria.


  Este sistema es muy útil para poder volver a jugar las partidas propias, pero también para seguir las que encontremos en libros de ajedrez o en revistas especializadas.


  Todas las piezas, excepto los peones, se indican con la respectiva letra inicial en mayúsculas:


  
    
      
        	
          R

        

        	
          Rey

        
      


      
        	
          T

        

        	
          Torre

        
      


      
        	
          D

        

        	
          Dama

        
      


      
        	
          A

        

        	
          Alfil

        
      


      
        	
          C

        

        	
          Caballo

        
      

    
  


  Para describir el movimiento de una pieza se indica su inicial, con la letra mayúscula, seguida de la casilla de salida y de la de llegada, separadas por un guión. Los peones se indican sólo con la letra y el número relativos a su casilla de salida y de llegada.
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    ■ Este es el peón e2.
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    ■ En esta situación, e2-e4 significa que el peón de la casilla e2 se ha movido hasta la casilla e4.
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    ■ Cuando una misma casilla puede ser alcanzada por dos piezas iguales y del mismo color, como en la figura de arriba, se utiliza la misma anotación. Por ejemplo: deseamos situar la torre en d1; si queremos que sea la torre colocada en a1 la que vaya a d1 deberemos indicar Ta1-d1; en cambio, si queremos que sea la torre de f1 la que vaya a la casilla d1, indicaremos Tf1-d1.
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    ■ Si queremos ocupar con un caballo la casilla e2, ¿cuál de los dos caballos indicaremos? Si queremos que sea el caballo de c3, señalaremos Cc3-e2; en cambio, si queremos que sea el caballo de g3, indicaremos Cg3-e2.

  


   


  
    
      
        	
          LOS SÍMBOLOS UTILIZADOS EN LA ANOTACIÓN


          Con estos signos y símbolos se pueden transcribir sintéticamente juicios, situaciones o movimientos especiales. Por ejemplo, para describir un movimiento de captura se pone el signo x en el lugar del guión que separa la casilla de salida de la de llegada; Te7xe4 significa entonces que la torre situada en e7 captura en e4.


           


          
            
              
                	
                  Jaque al rey

                

                	
                  +

                
              


              
                	
                  Jaque mate

                

                	
                  ≠

                
              


              
                	
                  Jaque doble

                

                	
                  + +

                
              


              
                	
                  Enroque corto

                

                	
                  0-0

                
              


              
                	
                  Enroque largo

                

                	
                  0-0-0

                
              


              
                	
                  Captura

                

                	
                  x o :

                
              


              
                	
                  Captura al paso

                

                	
                  a.p.

                
              


              
                	
                  Buena jugada

                

                	
                  !

                
              


              
                	
                  Mala jugada

                

                	
                  ?

                
              


              
                	
                  Jugada interesante

                

                	
                  !?

                
              


              
                	
                  Jugada dudosa

                

                	
                  ?!

                
              


              
                	
                  Error grave

                

                	
                  ??

                
              


              
                	
                  Blanco con leve ventaja

                

                	
                  +


                  =

                
              


              
                	
                  Blanco con ventaja decisiva

                

                	
                  ±

                
              


              
                	
                  Negro con leve ventaja

                

                	
                  =


                  +

                
              


              
                	
                  Negro con ventaja decisiva

                

                	
                  7

                
              


              
                	
                  Posición de igualdad

                

                	
                  =
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    ■ En este ejemplo el jugador negro mueve:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Re8-d7

                
              

            
          

        
      

    
  


   


  ■ El número seguido del punto corresponde al número del movimiento. A continuación, se indica el movimiento del jugador blanco y después, a la derecha, el del jugador negro. Los tres puntos indican que el movimiento del jugador blanco ya se ha indicado anteriormente.


   


  La anotación abreviada


  A menudo, en libros y revistas, se utiliza la anotación abreviada, que elimina la casilla de salida e indica sólo la de llegada de la pieza considerada. Si, por ejemplo, encontramos escrito:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Txh8+

                

                	
                  Rd7

                
              

            
          

        
      

    
  


  significa que sólo se indica la casilla de llegada de la pieza, tanto del jugador blanco como del negro.
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    ■ La anotación abreviada no es posible cuando dos piezas iguales pueden alcanzar la misma casilla; por ejemplo, en la figura de arriba, es indispensable aclarar con qué caballo el jugador blanco intenta capturar a la torre negra. Entonces se indicará: Cf4xe6 o Cg5xe6.

  


   


  
    UN EJEMPLO TRANSCRITO DE DOS MODOS
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    ■ Sigamos la siguiente partida con la anotación clásica:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  e2-e4

                

                	
                  e7-e5

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  f2-f4

                

                	
                  e5xf4

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Cg1-f3

                

                	
                  d7-d5

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Cb1-c3

                

                	
                  d5xe4

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  Cc3xe4

                

                	
                  Ac8-g4

                
              


              
                	
                  6.

                

                	
                  Dd1-e2

                

                	
                  Ag4xf3??

                
              


              
                	
                  7.

                

                	
                  Ce4-f6++

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


   


  ■ El jugador blanco da jaque doble al rey negro con el caballo y con la dama en e2; el rey no tiene casilla de fuga: la casilla d7 está controlada por el caballo y la casilla e7, por la dama. Es jaque mate (véase el siguiente apartado). Transcribamos ahora la misma partida con anotación abreviada:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  e4

                

                	
                  e5

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  f4

                

                	
                  exf4

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Cf3

                

                	
                  d5

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Cc3

                

                	
                  dxe4

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  Cxe4

                

                	
                  Ag4

                
              


              
                	
                  6.

                

                	
                  De2

                

                	
                  Axf3??

                
              


              
                	
                  7.

                

                	
                  Cf6

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


   


  ■ Debemos tener presente que, en algunos libros y revistas, podemos encontrar el signo : en lugar del signo x, para indicar la captura de una pieza. Así, en la partida antes indicada, en el segundo movimiento del jugador negro podríamos encontrar: 2. … e:f4, es decir, el peón e captura al peón f4. El quinto movimiento del jugador blanco, 5. C:e4 significa que el caballo captura al peón situado en e4.


   


  El jaque mate


  Cuando el rey, blanco o negro, se encuentra en jaque, pero no tiene ninguna posibilidad de defenderse del ataque adversario, se dice que se encuentra en posición de jaque mate, o simplemente mate, y ha perdido la partida.


  La expresión jaque mate es de origen persa y deriva de las palabras shah-mat, «el rey ha muerto». Como veremos en los ejemplos, para lograr dar jaque mate al adversario, a menudo es necesaria la colaboración de varias piezas.
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    ■ El jaque mate se produce cuando el rey no puede moverse hacia ninguna casilla, porque están ocupadas por piezas propias o controladas por piezas del adversario, o cuando no puede capturar la pieza que le da jaque y no puede interponer una pieza que lo proteja del ataque. Quien sufre un jaque mate pierde la partida.

  


  
    [image: ]


    ■ El alfil negro, colocado en c3, ha dado jaque mate al rey blanco, que no puede desplazarse, porque las casillas están todas controladas por piezas contrarias, y no puede capturar al alfil negro, que le da jaque, ni interponer otra pieza blanca. Por lo tanto, es jaque mate.

  


  
    POSICIONES DE JAQUE MATE CON PIEZAS PESADAS: DAMA Y TORRE CONTRA REY
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    ■ Veamos el jaque mate de la dama y el rey negros contra el rey blanco situado en h2.

  


  La dama negra en h6 ataca al rey blanco, que no puede evitar el jaque, porque el rey negro en f2 le impide huir hacia las casillas g1, g2 o g3, mientras que las casillas h1 y h3 están controladas por la dama; por lo tanto, es jaque mate.


  
    [image: ]


    ■ La colaboración de las piezas blancas, dama y rey, inflige el jaque mate al rey negro, que se encuentra en h6. La dama blanca, que da el mate en g6, no puede ser capturada por el rey negro, porque está defendida por el propio rey en f5; el rey ayuda a la dama a «matar» al rey negro.

  


  
    [image: ]


    ■ Jaque mate de rey y torre blancos contra el rey negro, que se encuentra en a3. El jaque de la torre en a7 no permite al rey negro ocupar las casillas a2 o a4, mientras que el rey blanco, situado en c3, controla las casillas b2, b3 y b4; es jaque mate.

  


  
    [image: ]


    ■ Posición final que el jugador blanco debe alcanzar para dar jaque mate al rey negro situado en c8, es decir, sobre la octava fila. Las torres blancas en a8 y h7 no dejan ninguna vía de salida al rey.

  


  
    [image: ]


    ■ Jaque mate dado al rey negro en g8 por la dama blanca que se encuentra en g7 y la torre blanca en a7: el rey negro no puede capturar la dama blanca, que está defendida por la propia torre en a7.

  


  
    [image: ]


    ■ Otra posición de mate: podemos observar de nuevo la colaboración de las piezas pesadas que dan jaque mate al rey negro situado en e8.

  


  La dama blanca en e7 no puede ser capturada por el rey negro, porque está defendida por la torre de su mismo color situada en e2.


  EJERCICIO 1


  
    [image: ]


    ■ El jugador blanco puede dar jaque mate al rey negro, situado en e4, utilizando una técnica simple, pero eficaz. Es suficiente con mover las torres blancas de manera que obliguen al rey negro a refugiarse en la octava fila. No es necesaria la colaboración del rey blanco para dar jaque mate; por lo tanto, este puede permanecer en la casilla e1. Probemos a resolver el ejercicio sin leer la siguiente respuesta. Mueven las blancas:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Ta1-a4+

                

                	
                  Re4-e5

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  Th3-h5+

                

                	
                  Re5-e6

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Ta4-a6+

                

                	
                  Re6-e7

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Th5-h7+

                

                	
                  Re7-e8

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  Ta6-a8

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  Incluso si el movimiento fuese:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Ta1-a4+

                

                	
                  Re4-f5

                
              

            
          

        
      

    
  


  tendríamos:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  Th3-h5

                

                	
                  Rf5-g6

                
              

            
          

        
      

    
  


  atacando a la torre blanca en h5.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  Th5-b5

                

                	
                  Rg6-f6 (o h6)

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Ta4-a6+

                

                	
                  Rf6-g7 (o e7-f7)

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  Tb5-b7+

                

                	
                  Rg7-g8 (o f8-h8)

                
              


              
                	
                  6.

                

                	
                  Ta6-a8

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    EJercicIO 2
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    ■ ¿Puede el jugador blanco dar jaque mate al rey negro situado en e4? Sí, utilizando la técnica precedente, pero esta vez con la dama blanca en a3 y la torre blanca en b1. No es necesaria la colaboración del rey blanco, que puede permanecer en la casilla e1. Intentemos resolver el ejercicio sin leer la siguiente respuesta. Mueven las blancas:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Tb1-b4+

                

                	
                  Re4-e5 (o d5-f5

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  Da3-a5+

                

                	
                  Re5-d6 (o e6-f6)

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Tb4-b6+

                

                	
                  Rd6-c7 (o d7-e7)

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Da5-a7+

                

                	
                  Rc7-c8 (o d8)

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  Tb6-b8

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


   


  ■ El rey negro no puede capturar la torre blanca en b8, porque está defendida por la dama blanca en a7; no puede tampoco ocupar las casillas c7 o d7, porque están controladas por la dama blanca.


  La casilla d8 está controlada por la torre blanca; de este modo las blancas han dado jaque mate.


  
    Ejercicio 3


    [image: ]


    ■ Rey y dama blancos contra rey negro; es necesario obligar al rey negro a refugiarse en una fila (la octava) o en una columna lateral (columna a o h). Se procede limitando el espacio a disposición del rey negro. Intentemos resolver el ejercicio antes de leer la respuesta. Mueven las blancas:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Dc1-f4

                

                	
                  Rd5-c

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  Rb1-b2

                

                	
                  Rc5-b5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con el movimiento del rey blanco a b2, comienza la colaboración de las piezas.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  Rb2-c3

                

                	
                  Rb5-c5

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Df4-e5+

                

                	
                  Rc5-c6

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  Rc3-b4

                

                	
                  Rc6-b6

                
              


              
                	
                  6.

                

                	
                  De5-d6+

                

                	
                  Rb6-b7

                
              


              
                	
                  7.

                

                	
                  Rb4-b5

                

                	
                  Rb7-c8

                
              

            
          

        
      

    
  


  El jugador blanco vence.


  
    Ejercicio 4
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    ■ Rey y torre blancos contra el rey negro situado en d5. Se procede siempre con la misma técnica, que consiste en limitar el campo de acción del rey negro. Esta vez la maniobra es más laboriosa. Es necesario empujar al rey negro hacia los lados del tablero. Intentemos resolver el ejercicio; la respuesta se ofrece a continuación. Mueven las blancas.

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Tg1-g4

                

                	
                  Rd5-e5

                
              

            
          

        
      

    
  


  El jugador blanco limita el campo de acción del rey negro.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  Rb1-b2

                

                	
                  Re5-d5

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Rb2-c3

                

                	
                  Rd5-e5

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Rc3-d3

                

                	
                  Re5-f5

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  Tg4-e4

                

                	
                  Rf5-f6

                
              

            
          

        
      

    
  


  El jugador blanco limita cada vez más el campo de acción del rey negro.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  6.

                

                	
                  Rd3-e3

                

                	
                  Rf6-f5

                
              


              
                	
                  7.

                

                	
                  Re3-f3

                

                	
                  Rf5-f6

                
              


              
                	
                  8.

                

                	
                  Rf3-g4

                

                	
                  Rf6-g6

                
              


              
                	
                  9.

                

                	
                  Te4-e6+

                

                	
                  Rg6-g7

                
              


              
                	
                  10.

                

                	
                  Rg4-g5

                

                	
                  Rg7-f7

                
              


              
                	
                  11.

                

                	
                  Te6-e1

                

                	
                  Rf7-g7

                
              


              
                	
                  12.

                

                	
                  Te1-e7

                

                	
                  Rg7-f8

                
              


              
                	
                  13.

                

                	
                  Rg5-f6

                

                	
                  Rf8-g8

                
              


              
                	
                  14.

                

                	
                  Te7-e8+

                

                	
                  Rg8-h7

                
              


              
                	
                  15.

                

                	
                  Te8-a8

                

                	
                  Rh7-h6

                
              


              
                	
                  16.

                

                	
                  Th8

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  Como hemos visto, es necesario empujar al rey adversario hacia un lado del tablero para darle jaque mate.


  
    POSICIONES DE JAQUE MATE CON LAS PIEZAS LIGERAS: CABALLO Y ALFIL CONTRA REY
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    ■ Veamos el jaque mate efectuado por el jugador blanco con los alfiles al rey negro situado en a8. El mate con los alfiles es un ejemplo interesante de la potencia de estas piezas cuando actúan en pareja.

  


  
    EJERCICIO 5
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    ■ Moviendo las blancas, vemos que el campo de movimiento del rey negro se limita enseguida. También aquí, como en el jaque mate con el rey y la torre, veremos al rey blanco correr para ayudar a sus alfiles, que deberán empujar al rey negro hacia una esquina del tablero para darle jaque mate. El rey blanco colabora con sus propias piezas para conseguir la victoria.

  


  Intentemos resolver el ejercicio; después leeremos la respuesta.


  Mueven las blancas:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Ab4-c3+

                

                	
                  Re5-f4

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con Re5-d5 la maniobra sería la misma.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  Re2-f2

                

                	
                  Rf4-g4

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Ac3-d2

                

                	
                  Rg4-h5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con el alfil en d2 las blancas limitan el campo del rey negro.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  Rf2-f3

                

                	
                  Rh5-h4

                
              

            
          

        
      

    
  


  Hubiese sido un gran error Rf2-g3. Habría provocado el «rey ahogado», una situación particular que se comentará más adelante (véase pág. *).


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  5.

                

                	
                  Ab1-g6

                

                	
                  Rh4-h3

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey negro se mueve hacia la casilla de la esquina h1.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  6.

                

                	
                  Ad2-g5

                

                	
                  Rh3-h2

                
              


              
                	
                  7.

                

                	
                  Rf3-f2

                

                	
                  Rh2-h3

                
              


              
                	
                  8.

                

                	
                  Ag6-f5+

                

                	
                  Rh3-h2

                
              


              
                	
                  9.

                

                	
                  Ag5-f4+

                

                	
                  Rh2-h1

                
              


              
                	
                  10.

                

                	
                  Af5-e4

                

                	
                  jaque mate
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    ■ Aquí vemos el jaque mate dado por las blancas, con el alfil y el caballo, al rey negro, después de una maniobra larga y compleja. Recordemos ahora sólo la regla fundamental: el rey debe ser empujado hacia una casilla de la esquina del tablero del mismo color que el alfil en juego. El alfil se encuentra en una diagonal blanca; por tanto, el rey adversario deberá ser obligado a ir a una esquina blanca, es decir, a a8.

  


  
    [image: ]


    ■ Recordemos que con el rey y dos caballos contra el rey adversario, sin otras piezas sobre el tablero, no puede darse jaque mate, porque tal posición final será precedida inevitablemente del «ahogo», siempre que el rey solitario juegue del mejor modo posible.

  


  
    SITUACIONES DE JAQUE MATE SIMPLES


     


    El mate del loco
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    ■ En este jaque mate la partida finaliza en dos movimientos:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  f2-f3

                

                	
                  e7-e5

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  g2-g4??

                

                	
                  Dd8-h4 jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  El jugador blanco ha cometido un grave error en el segundo movimiento permitiendo al adversario vencer.


   


  
    El mate del pastor
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    ■ En este ejemplo el jugador blanco da jaque mate al rey negro con la colaboración de dos piezas. Veamos cómo:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  e2-e4

                

                	
                  e7-e5

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  Af1-c4

                

                	
                  Cb8-c6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas, situando el alfil en c4, amenazan la casilla f7.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  Dd1-h5

                

                	
                  Cg8-f6??

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras, moviendo el caballo a f6, deciden atacar a la dama blanca, pero olvidan que la casilla f7 está amenazada por dos piezas blancas: el alfil y la dama.


  En consecuencia, la dama blanca captura al peón en f7.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  Dh5xf7

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey negro no puede capturar a la dama blanca, porque está defendida por el alfil situado en c4.


   


  
    El mate de la coz
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    ■ El protagonista de este mate es el caballo. El rey blanco está rodeado por sus propias piezas y no puede moverse.

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  c2-c4

                

                	
                  Cb8-c6

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  e2-c3

                

                	
                  Cc6-b4

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Cg1-e2??

                

                	
                  Cb4-d3 jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]


    ■ Observemos esta posición; el movimiento corresponde a las blancas:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Dh3xh7+ !

                

                	
                  Dg6xh7

                
              

            
          

        
      

    
  


  El jugador blanco ha tenido una espléndida intuición que le permite finalizar la partida con el mate de la coz. Las negras no pueden responder con Rh8xh7, porque la casilla h7 está controlada por el poderoso caballo blanco.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  Cg5-f7

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas han dado el mate de la coz: el rey negro está inmovilizado.


  
    [image: ]


    ■ Veamos otro tipo de mate de la coz que puede ocurrir fácilmente durante el transcurso de la partida; el movimiento corresponde a las blancas:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Ce5-f7+ !

                

                	
                  Rh8-g8

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]


    ■ Las negras no juegan Tf8xf7 porque seguiría 2. Da2xa8+, Tf7-f8; 3. Da8xf8 jaque mate.

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  Cf7-h6++

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]


    ■ Con este movimiento las blancas realizan un jaque doble al rey negro:

  


  a) con el caballo en h6;


  b) con la dama en a2.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rg8-h8

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras deben jugar obligatoriamente este movimiento para evitar el jaque doble de las blancas.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  Da2-g8!

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡La jugada es decisiva! El rey negro no puede capturar a la dama blanca porque está defendida por el caballo blanco en h6; el jugador negro está obligado a capturar la dama con la torre.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  …

                

                	
                  Tf8xg8

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Sigue inevitablemente el mate de la coz con el caballo!


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  Ch6-f7

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


   


  
    El mate del pasillo
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    ■ Se trata de otro jaque mate sencillo, que es, sin embargo, bastante frecuente durante una partida. El «pasillo» se produce en la octava fila para las blancas y en la primera para las negras. Observemos cómo las blancas dan el mate del pasillo en dos movimientos:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Ta1-a8+

                

                	
                  Te7-e8

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  Ta8xe8

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]


    ■ Podemos ver claramente que el rey negro permanece encerrado en la casilla h8 sin posibilidad de escapatoria. ¡El espacio que separa la torre blanca del rey negro parece un pasillo! Si el jugador negro hubiese estado más atento durante la partida, habría jugado de modo que hubiese podido crearse una «ventana» para el rey, por ejemplo h7 o h6: de este modo se habría salvado.

  


  
    [image: ]


    ■ El movimiento corresponde a las blancas:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Ta1xa8??

                

                	
                  Te8xe1 jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas se han dejado llevar por la emoción de capturar la dama negra, pero esta captura se revela fatal porque el jugador negro, con mucha calma, captura la torre en e1 y ¡da el mate del pasillo al rey blanco! El jugador blanco, correspondiéndole mover, habría debido jugar la sencilla h2-h3.


   


  
    
      
        	
          OFRECER UNA SALIDA AL REY ENROCADO


          Tras haber analizado atentamente las figuras relacionadas con el mate del pasillo, habremos observado que, cuando estamos jugando con piezas pesadas, es útil preparar con antelación una salida para el rey enrocado. Evitaremos de este modo desagradables sorpresas.

        
      

    
  


   


  
    El mate de las charreteras


    [image: ]


    ■ Otro mate sencillo, el mate de las charreteras, se basa en una excesiva protección del rey. Aquí vemos al rey negro «oprimido» entre sus torres, que no le garantizan libertad de movimiento.

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Dh4-f6

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    El rey negro no puede moverse.


    [image: ]


    ■ En la posición de la figura superior podemos observar que el rey blanco está superprotegido por sus piezas; el jugador negro lo aprovecha de inmediato. El movimiento corresponde a las negras:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Ae2xd3

                
              

            
          

        
      

    
  


  ■ Esta es una buena jugada. El jugador negro podría haber capturado la torre blanca en d1, pero ha considerado que, con este movimiento, puede obtener mucho más: ¡vencer la partida!


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  c2xd3

                

                	
                  Tf6-c6 jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]

  


   


  
    El mate de Legal


    [image: ]


    ■ El denominado mate de Legal fue inventado por el jugador francés Kermur de Legal en 1748. Veamos un ejemplo:

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  e2-e4

                

                	
                  e7-e5

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  Cg1-f3

                

                	
                  d7-d6

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Af1-c4

                

                	
                  Ac8-g4

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Cb1-c3

                

                	
                  h7-h6

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  Cf3xe5

                

                	
                  Ag4xd1??

                
              


              
                	
                  6.

                

                	
                  Ac4xf7+

                

                	
                  Re8-e7

                
              


              
                	
                  7.

                

                	
                  Cc3-d5

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


   


  Las tablas


  No siempre una partida de ajedrez finaliza con la victoria de uno de los dos jugadores. Cuando la disposición o la cantidad de piezas sobre el tablero no permite vencer a ningún jugador, se alcanza un resultado de igualdad y la partida se declara tablas.


  Mostraremos los casos en que se produce.


  • La partida es tablas si los jugadores no disponen de material suficiente para dar jaque mate.


  
    [image: ]


    ■ Rey contra rey.

  


  
    [image: ]


    ■ Rey y caballo contra rey.
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    ■ Rey y alfil contra rey.
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    ■ Rey y dos caballos contra rey.

  


   


  • La partida es tablas si durante las últimas cincuenta jugadas que ha realizado cada jugador no se ha movido ningún peón ni se ha capturado ninguna pieza.


  • La partida es tablas por acuerdo mutuo cuando, en cualquier momento de la partida, un jugador propone y el adversario acepta establecer un resultado de empate, previendo no poder obtener una ventaja decisiva y vencer con jaque mate.


  • La partida es tablas por repetición cuando se repite por tres veces la misma posición de las piezas sobre el tablero.


  • La partida es tablas por jaque continuo cuando uno de los dos jugadores no puede escapar a una serie infinita de jaques al rey.


  
    [image: ]


    ■ En este caso, por ejemplo, las blancas tienen el turno, el caballo en d5 yendo a la casilla c7+ limita al rey negro a la única casilla posible: b8; el caballo blanco, situándose en e8, dará jaque al rey negro con el alfil blanco situado en la casilla f4. El rey negro no puede sino regresar a la casilla a8, no puede ir a c8 porque la casilla está controlada por el alfil blanco situado en f5. Por tanto, el jugador blanco continuará con una serie infinita de jaques, y obtendrá así el empate.

  


   


  • La partida es tablas por rey ahogado cuando uno de los jugadores, teniendo el turno, no puede mover el rey y no se encuentra en jaque.


  
    [image: ]


    ■ El rey negro, teniendo que mover, no puede situarse en las casillas g8, g7 o h7, que están controladas por la dama blanca.
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    ■ Naturalmente, si el jugador negro tiene otras piezas que pueda mover, esta regla pierde valor. Por tanto, un consejo práctico: cuando se dispone de gran ventaja de piezas es necesario intentar dar jaque mate, evitando la posibilidad del rey ahogado.

  



  Comienza la partida: estrategia y táctica


   


  La apertura


  La fase inicial de una partida de ajedrez se denomina apertura. Comenzar la partida de manera correcta ayuda a mover las figuras y peones para entrar con ventaja en las fases sucesivas, que se llaman juego medio y final de la partida. En la apertura se establecen las bases del desarrollo del juego y la estrategia, tanto de ataque como de defensa, que se llevará a cabo para vencer. Por lo tanto, es muy importante la correcta disposición de los peones y las figuras, desde los primeros movimientos, para evitar errores graves, que llevarían a derrotas rápidas y sorprendentes. Los mates sencillos que hemos ilustrado en el capítulo anterior, por ejemplo, podrían haberse evitado: bastaría con que uno de los jugadores hubiese aplicado algunas reglas básicas de juego durante la fase inicial de la partida.


  Durante la apertura es necesario, sobre todo, desarrollar las piezas, es decir, moverlas para que ocupen posiciones estratégicas sobre el tablero; asimismo, deben conquistarse posiciones importantes sobre el tablero y hay que protegerse de las amenazas del adversario.


  REGLAS DE JUEGO PARA UNA CORRECTA APERTURA


  Durante la apertura deben tenerse en cuenta las siguientes reglas:


  — el enroque se realiza lo antes posible para proteger al rey;


  — no es necesario mover varias veces la misma pieza durante la apertura;


  — debe evitarse el avance de los peones laterales situados en las columnas a y h, porque están alejadas del centro del tablero;


  — tras algunos movimientos debe meditarse para conocer las intenciones del adversario;


  — es importante mover las piezas hacia el centro del tablero.


  

    

      [image: ]

    


    ■ El centro del tablero, formado por las casillas e4, d4, e5 y d5, tiene gran importancia estratégica: debe conquistarse.


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ Puede hacerse directamente moviendo los peones e y d; de este modo, se deja libertad de movimiento para los alfiles sobre las diagonales c1-h6, si se inicia con el avance del peón d, o f1-a6, si se comienza con el peón e.
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    ■ También puede controlarse el centro del tablero indirectamente, es decir, a distancia, con los caballos colocados en f3 y en c3. Entre las figuras, la única que puede moverse desde el inicio de la partida es el caballo: a la hora de elegir entre la casilla h3 y la f3, preferirá esta última, porque así podrá controlar las casillas centrales d4 y e5.


  


  Debemos, por tanto, jugar un movimiento de peón hacia el centro del tablero; después moveremos los caballos y a continuación los alfiles. En este punto debemos preguntarnos dónde colocar la dama y las torres, que, si se mueven demasiado pronto hacia el centro del tablero, podrían ser atacadas por las fuerzas adversarias. La dama, después de mover el alfil a la casilla e3, si es posible, irá a d2. Las torres, después del enroque, corto o largo, ocuparán las columnas d y e.
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    ■ Un inicio correcto de partida para ambos jugadores puede ser:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  e2-e4

                
                	
                  e7-e5

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Cg1-f3

                
                	
                  Cb8-c6

                
              


              
                	
                  3.

                
                	
                  Af1-c4

                
                	
                  Cg8-f6

                
              


              
                	
                  4.

                
                	
                  d2-d3

                
                	
                  Af8-e7

                
              


              
                	
                  5.

                
                	
                  Cb1-c3

                
                	
                  0-0

                
              


              
                	
                  6.

                
                	
                  0-0

                
                	
                  d7-d6

                
              


              
                	
                  7.

                
                	
                  Ac1-e3

                
                	
                  Ac8-g4

                
              


              
                	
                  8.

                
                	
                  Dd1-e2

                
                	
                  Dd8-d7

                
              


            

          

        
      


    

  


  El jugador blanco, en esta primera partida, ha efectuado el primer movimiento avanzando dos casillas el peón de rey, como se dice en la jerga, es decir, el peón que se encuentra en la columna e, conquistando de este modo el centro del tablero.


  

    

      [image: ]

    


    ■ Veamos cómo puede iniciarse correctamente la segunda partida para ambos jugadores, avanzando en la primera jugada el peón d, es decir, el peón que se encuentra frente a la dama.


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  d2-d4

                
                	
                  d7-d5

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Cg1-f3

                
                	
                  Cg8-f6

                
              


              
                	
                  3.

                
                	
                  Ac1-f4

                
                	
                  e7-e6

                
              


              
                	
                  4.

                
                	
                  e2-e3

                
                	
                  Af8-e7

                
              


              
                	
                  5.

                
                	
                  Af1-d3

                
                	
                  c7-c6

                
              


              
                	
                  6.

                
                	
                  Cb1-d2

                
                	
                  0-0

                
              


              
                	
                  7.

                
                	
                  0-0

                
                	
                  Cb8-d7

                
              


              
                	
                  8.

                
                	
                  c2-c3

                
                	
                  Dd8-b6

                
              


            

          

        
      


    

  


  El jugador blanco ha terminado el desarrollo de las piezas, mientras que el jugador negro debe intentar crear espacio para el alfil situado en c8, que ha quedado encerrado.
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    ■ El jugador blanco, durante la primera jugada, puede controlar indirectamente el centro del tablero con el caballo, sin movilizar todavía los peones, ni el de rey ni el de dama.


  


  Veamos cómo:


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Cg1-f3

                
                	
                  d7-d5

                
              


            

          

        
      


    

  


  El jugador negro no deberá responder: 1. … e7-e5 porque las blancas con el caballo en la casilla f3 capturarían el peón en e5, obteniendo ventaja, sin que las negras puedan efectuar contrajuego. Con el movimiento indicado, en cambio, las negras mueven el peón a d5 y ocupan directamente el centro del tablero.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  2.

                
                	
                  d2-d4

                
                	
                  Cg8-f6

                
              


              
                	
                  3.

                
                	
                  g2-g3

                
                	
                  Ac8-g4

                
              


            

          

        
      


    

  


  Con la jugada de las blancas el alfil se desarrollará hacia g2, que se llama casilla de fianchetto del alfil f1.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  4.

                
                	
                  Af1-g2

                
                	
                  e7-e6

                
              


              
                	
                  5.

                
                	
                  Ac1-g5

                
                	
                  Af8-e7

                
              


              
                	
                  6.

                
                	
                  Cb1-d2

                
                	
                  c7-c5

                
              


              
                	
                  7.

                
                	
                  c2-c3

                
                	
                  0-0

                
              


              
                	
                  8.

                
                	
                  0-0

                
                	
                  Cb8-c6

                
              


              
                	
                  9.

                
                	
                  e2-e3

                
                	
                  Dd8-d7

                
              


              
                	
                  10.

                
                	
                  Dd1-c2

                
                	
                  Ta8-c8

                
              


              
                	
                  11.

                
                	
                  Ta1-c1

                
                	
                  Tf8-d8

                
              


              
                	
                  12.

                
                	
                  Tf1-e1

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  Ambos jugadores han finalizado el desarrollo de las piezas, completando la parte inicial, llamada apertura.
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    ■ En otra partida el jugador blanco podría comenzar del siguiente modo:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Cb1-c3

                
                	
                  e7-e5

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  e2-e4

                
                	
                  Cb8-c6

                
              


              
                	
                  3.

                
                	
                  Af1-c4

                
                	
                  Af8-c5

                
              


              
                	
                  4.

                
                	
                  Cg1-f3

                
                	
                  Cg8-f6

                
              


              
                	
                  5.

                
                	
                  0-0

                
                	
                  0-0

                
              


              
                	
                  6.

                
                	
                  d2-d3

                
                	
                  d7-d6

                
              


              
                	
                  7.

                
                	
                  Ac1-g5

                
                	
                  Ac8-g4

                
              


            

          

        
      


    

  


   


  El juego medio


  En este momento ambos jugadores han terminado la fase inicial de la partida y están preparados para introducirse en una nueva fase del juego: el juego medio, que es donde comienza la batalla de ideas.


  En esta fase se intentará debilitar la formación adversaria. Intentaremos, por tanto, comprender cuáles pueden ser estas debilidades.


  LA CASILLA DÉBIL


  Se entiende por casilla débil aquella que no podrá ser controlada ni defendida por ninguno de nuestros peones.


  Durante el juego se crean con facilidad casillas débiles, pero es necesario estar atento para no acumularlas.


  En este caso, nuestro adversario puede aprovechar la ocasión para colocar piezas que nuestros peones no podrán atacar.


  

    

      [image: ]

    


    ■ Las blancas tienen una casilla débil en e4, porque los peones d y f, que habrían podido defenderla, han sido avanzados, durante la apertura, demasiado rápidamente. Las negras, en cambio, no tienen casillas débiles, aunque sus dos peones d y e no han ocupado todavía el centro del tablero. Se ve fácilmente que el caballo negro puede ocupar la casilla débil de las blancas, e4, sin sufrir el ataque de los peones blancos, colocados en f4 y d4.


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ En este caso, en cambio, adelantando durante la apertura los peones e y c, han creado en su formación dos casillas débiles, precisamente d3 y d4, que no pueden ser controladas por los peones blancos. Las negras no tienen casillas débiles; después de enrocar, podrán ocupar la casilla débil d3 con el caballo que se encuentra en b4, consolidando así su posición.


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ Ahora, las negras tienen una casilla débil en e6. Después de haber adelantado el peón de f7 a f6, han dejado la casilla e6 indefensa. Ahora las blancas podrán ocuparla enseguida con la dama de b3, el caballo de f4 o el alfil de h3. Es mejor para las blancas ocupar la casilla débil e6 con el caballo, porque de este modo atacan con ventaja también a la torre negra de d8. La torre negra, en efecto, que vale más que el caballo, debe alejarse para no ser capturada. Las blancas no tienen casillas débiles en su formación, por lo que podemos afirmar que llevan ventaja.


  


  LOS PEONES DÉBILES


  La fuerza y la debilidad de los peones son dos aspectos que deben considerarse conjuntamente. Al comenzar la partida los peones están alineados sobre la fila de salida: la segunda para los peones blancos y la séptima para los negros. De este modo, los peones controlan todas las casillas de la tercera y sexta filas. Si avanzan cuidadosamente hacia el centro, pueden formar una cadena muy fuerte. Dos peones situados uno al lado del otro controlan cuatro casillas, dos blancas y dos negras: c5, d5, e5 y f5. Estos peones blancos gozan de una posición óptima.
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  EL PEÓN AISLADO


  Cuando un peón ha perdido a sus dos vecinos, por ejemplo el peón de la columna c y el de la e, se dice que el peón que queda en la columna d es un peón aislado, y por tanto débil, porque sólo controla dos casillas: c5 y e5. Además, resulta más vulnerable a los ataques e intentos de captura por parte de las piezas enemigas.


  

    

      [image: ]

    


  


   


  El peón doblado
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    ■ Es débil el peón denominado doblado. Sobre la columna c hay dos peones doblados: c7 y c6, que constituyen una debilidad. Por lo tanto, el jugador blanco concentrará todas sus fuerzas, las torres y el caballo, sobre la columna c. La existencia de esta debilidad representa un paso hacia la victoria de la partida. A las blancas les basta con capturar el peón c6 con la torre colocada en la casilla c2 y, a continuación, mover la torre de f1 a c1 para asegurarse una clara ventaja en el enfrentamiento.


  


   


  El peón retrasado
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    ■ Se considera que un peón está retrasado cuando su marcha se ve obstaculizada por un peón adversario situado en una columna adyacente, preparado para capturarlo; en este caso se considera débil. Un peón retrasado es un peón débil, que no puede avanzar, porque sería capturado. El mejor modo para asaltar a un peón retrasado es atacarlo con el mayor número de piezas pesadas y, si es posible, con la coordinación de las otras fuerzas para aprovechar la debilidad del adversario. En la figura observamos cómo el peón negro en c6, retrasado y no apoyado por un peón del mismo color, no puede avanzar sin ser capturado. Si avanzase hasta c5, sería eliminado de inmediato por el peón blanco de b4.
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    ■ La debilidad del peón doblado situado en c6 es mucho más grave porque no tiene cerca al peón d5. En este caso el peón c6, además de doblado, resulta aislado. Si, por definición, el peón aislado es débil, el peón doblado y aislado es muy débil.
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    ■ La presencia de los peones blancos en c4 y e4 refuerza la debilidad del peón negro en d6; en efecto, este peón no puede avanzar hasta d5 sin ser sacrificado y capturado, sin obtener ninguna compensación.


  


   


  Elementos de estrategia


  En la fase del juego medio se debe establecer una estrategia de juego, es decir, elaborar un plan para conseguir la victoria; por ejemplo, como hemos visto, crear debilidades de peones en la formación adversaria. Examinemos ahora estos dos sencillos elementos de estrategia:


  • debe ocuparse lo más rápido posible con las propias piezas pesadas una columna abierta (se dice que una columna está abierta cuando sobre ella no se encuentra ningún peón);


  • es necesario conseguir lo más rápido posible una casilla débil en la formación adversaria.


  

    

      [image: ]

    


    ■ Las blancas dominan la columna b en la que han colocado las dos torres, en b1 y b2. La columna b podrá ser ocupada, si lo consideran ventajoso, también por la dama blanca: en efecto, tras 1. Tb2-b5 seguiría 2. Dc3-d3, con clara ventaja para las blancas.


  


  Una columna se puede considerar semiabierta cuando sobre ella se encuentra un peón adversario.
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    ■ Podemos observar que la torre blanca situada en c1 se encuentra sobre una columna semiabierta. También la torre negra se encuentra en la columna e semiabierta, aunque se observe la presencia del caballo blanco en e3. La existencia de una figura no es una condición para definir si una columna se considera abierta o semiabierta. Es el peón el que la define.


  


   


  Elementos de táctica


  Hasta ahora hemos examinado algunas sencillas maniobras estratégicas; el siguiente paso consiste en concretar con una victoria la superioridad estratégica alcanzada.


  Para seguir el plan que hemos prefijado debe definirse con qué piezas se quiere actuar: esto es la táctica, es decir, una combinación de movimientos, que puede efectuarse durante la apertura, el juego medio o el final de la partida.


  La táctica está constituida por diversos elementos; veamos algunos.


  EL ATAQUE DOBLE


  Se inicia un ataque doble moviendo una pieza, ligera o pesada, a una casilla desde la cual ataca simultáneamente a dos piezas adversarias.


  Para que el ataque doble reporte una ventaja es indispensable que las piezas adversarias atacadas sean de mayor valor que la pieza que ataca.
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    ■ El jugador negro, a quien corresponde mover, puede realizar un ataque doble con:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  …

                
                	
                  Af7-d5

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Si Tf3-b3

                
                	
                  Ad5xb3

                
              


            

          

        
      


    

  


  Las blancas no pueden evitar perder el caballo o la torre.


  Si la torre blanca se moviese a cualquier otra posición, entonces las negras capturarían al caballo blanco en b7.
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    ■ Si el alfil negro se hubiese encontrado en d7 en vez de en f7, entonces su ataque en 1. … Ad7-c6 hubiera sido inútil. En efecto, las blancas, jugando 2. Tf3-b3, habrían evitado a la torre el ataque del alfil y, al mismo tiempo, habrían defendido al caballo situado en b7.
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    ■ El ataque doble puede ser realizado también por el caballo. Podemos observar que el doble de caballo es muy eficaz, porque con 1. Cg4xf6+ las blancas dan jaque al rey negro y atacan simultáneamente a la dama negra, asegurando una victoria fácil de la partida.
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    ■ En este caso se realiza el ataque doble con el caballo blanco, que se sitúa en 1. Cd5-c7, atacando simultáneamente a las dos torres negras situadas en a8 y e8. De este modo el caballo blanco capturará una de las dos torres, ganando calidad. Se habla de calidad porque una torre vale más que un caballo, es más fuerte.


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ El ataque doble puede ser realizado también por la dama. Ahora la jugada corresponde a las blancas, que, moviendo la dama 1. Dd2-d5+, simultáneamente dan jaque al rey negro en la casilla g8 y atacan a la torre indefensa en a8. Las negras deberán cubrir el jaque al rey en d5 jugando, con ventaja decisiva:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Dd2-d5

                
                	
                  Te7-f7

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Dd5xa8

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  Además, con este movimiento, las negras perderán una torre y probablemente la partida; en efecto, rey, dama y cuatro peones blancos son más fuertes que rey, torre y seis peones negros.
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    ■ También la torre puede realizar el ataque doble. Veamos cómo las blancas, gracias a la táctica del ataque doble, pueden jugar:


  


   


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Td1-d8 +

                
                	
                  Rh8-g7

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Td8-d7 +

                
                	
                  Rg7-f6

                
              


              
                	
                  3.

                
                	
                  Td7xc7

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  De este modo el jugador blanco gana el caballo negro. Si en el primer movimiento las negras hubiesen jugado 1. … Cc7-e8, cubriendo de este modo el jaque al rey, las blancas habrían respondido simplemente 2. Td8xe8+, ganando igualmente el caballo negro.


  

    

      [image: ]

    


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ El ataque doble es realizado por la dama blanca en e4, que, teniendo el turno, amenaza con jaque mate en dos movimientos:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  De4-h7 +

                
                	
                  Rg8-f8

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Dh7-h8

                
                	
                  jaque mate

                
              


            

          

        
      


    

  


  La dama blanca amenaza también a la torre negra situada en a8. Si el movimiento correspondiese al negro, este podría evitar el jaque mate jugando, por ejemplo, 1. … g7-g6, pero no puede evitar perder la torre colocada en a8. En efecto, tras 1. … g7-g6, vendría 2. De4xa8+, Rg8-g7 y las blancas se encontrarían con una pieza más, el alfil.


  LA HORQUILLA


  La horquilla consiste en el ataque simultáneo a dos piezas adversarias por parte de un peón que, a su vez, está protegido por otro peón.


  

    

      [image: ]

    


    ■ El turno corresponde a las blancas. Podemos observar que el peón situado en d3 está defendido por otro peón blanco en c2. De esta manera, el jugador blanco ha realizado una horquilla atacando simultáneamente a la dama negra en c4 y al caballo negro en e4.


  


   


  ■ Por lo tanto, las blancas pueden jugar d3xc4; naturalmente el peón no captura al caballo en e4, sino a la dama negra en c4, que es más importante.


  

    

      [image: ]

    


    ■ Si no hubiese existido el peón de c2, con el turno para las negras, la dama situada en c4 habría podido capturar al peón en d3. Las blancas habrían podido efectuar la horquilla si el peón en d3 hubiese estado defendido por el caballo blanco en e1. Con el turno para las blancas seguiría obviamente: 1. d3xc4. Si el turno correspondiese a las negras seguiría en cambio: 1. Dc4-e6 (la dama podría situarse también en otra casilla segura); a esta jugada las blancas habrían respondido con d3xe4, capturando al caballo.


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ Ahora podemos ver un ejemplo de horquilla realizada por el peón blanco situado en e3. El peón ataca simultáneamente a los dos caballos negros. Aunque no esté protegido o apoyado, el peón blanco no puede ser capturado porque los caballos no capturan en diagonal.


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ El peón blanco en b4 ataca simultáneamente a la torre en a5 y al caballo negro en c5. Ninguna de las dos piezas negras puede capturar al peón blanco en diagonal; por tanto, también en este caso se produce una horquilla.


  


  LA ENFILADA


  Se produce la enfilada cuando dos piezas adversarias atacadas por el alfil, la torre o la dama se encuentran una tras otra, es decir, en fila. Estas deben encontrarse sobre la misma columna, fila o diagonal.


  

    

      [image: ]

    


    ■ La enfilada se realiza principalmente con un jaque al rey adversario: el rey, que debe moverse, deja en posición de captura a una pieza aliada que se encuentra sobre la misma línea.


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ Ahora vemos una clásica enfilada realizada por el alfil blanco en g2 a las dos torres negras en e4 y c6. Las negras pueden jugar:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  …

                
                	
                  Te3-c4

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Ag2xc6

                
                	
                  Tc4xc6

                
              


            

          

        
      


    

  


  De este modo, las blancas, capturando la torre negra en c6, recuperan calidad gracias a la enfilada (la torre vale más que el alfil).


  

    

      [image: ]

    


    ■ Otro caso clásico de enfilada: el alfil blanco en d3 no permite moverse a la dama negra en e4 porque, si lo hiciese, dejaría descubierto al rey negro en h7; esto no es posible porque el rey no puede permanecer bajo jaque de una pieza adversaria. Por lo tanto, la dama negra no puede sino capturar al alfil blanco en d3:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  …

                
                	
                  De4xd3

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  c2xd3

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  De este modo, las blancas capturan enseguida, gracias a la enfilada, a la dama negra, con la consiguiente ventaja.


  

    

      [image: ]

    


    ■ La enfilada puede efectuarse también con la torre. En esta situación las blancas mueven y vencen gracias a la enfilada horizontal, que se obtiene con la siguiente secuencia de movimientos:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Tg4-g8 +

                
                	
                  Rd8-d7

                
              


              
                	
                   

                
                	
                   

                
                	
                  (o quizá Re7)

                
              


            

          

        
      


    

  


  El rey negro es obligado a situarse sobre la misma fila que la dama.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  2.

                
                	
                  Tg8-g7 +

                
                	
                  Rd7-c6

                
              


              
                	
                   

                
                	
                   

                
                	
                  (o donde quieras)

                
              


              
                	
                  3.

                
                	
                  Tg7xc7

                
                	
                  Rc6xc7

                
              


            

          

        
      


    

  


  Las blancas, con ventaja de piezas, vencen.
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    ■ Observemos ahora que las negras, con el movimiento:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  …

                
                	
                  Ad6-c5 +

                
              


            

          

        
      


    

  


  realizan una enfilada sobre el rey y la dama blancos, que se encuentran en la diagonal a7-g1. El rey blanco, obligado a apartarse, permite que el alfil negro capture a la dama blanca en g1. Observamos también cómo las negras, con su alfil situado en d6, podrían enfilar al rey y a la torre blancos jugando: 1. … Ad6-f4; esta jugada resultaría errónea, porque el alfil negro no está defendido por ninguna pieza. Por tanto, el jugador blanco con este sencillo movimiento, 2. Re3xf4, ganaría el alfil con ventaja.


  

    

      [image: ]

    


    ■ Ahora podemos preguntarnos si las blancas podrían enfilar sobre la columna d al rey negro. La respuesta es afirmativa.


  


  En esta posición las blancas, con el turno, juegan:


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Te3-d3 +

                
                	
                  Rd8-c8

                
              


            

          

        
      


    

  


  Si la dama se interpusiese y moviese c7-d6, entonces las blancas jugarían simplemente Td3xd6+ venciendo.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  2.

                
                	
                  Td3-c3

                
                	
                  Re4-e5

                
              


            

          

        
      


    

  


  Con este movimiento las blancas enfilan a la dama y al rey negros.


  

    

      [image: ]

    


    ■ Otro caso de enfilada. La torre blanca en a6 da jaque al rey negro en d6 y enfila al rey y a la dama negros. El rey negro debe apartarse y, en cualquier casilla que se coloque, la torre blanca capturará a la dama negra en h6. Las blancas vencerán fácilmente la partida.


  


  

    [image: ]


    ■ La enfilada puede conseguirse también con una pieza como la dama, que, encontrándose en b7, como indica la figura, ataca con jaque al rey blanco, que deberá apartarse; sea cual sea la casilla en la que se coloque el rey, la dama negra capturará a la dama blanca en h1, venciendo al final de la partida (véase el capítulo «El final de la partida»).


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ La dama negra en b7 da jaque al rey blanco. Este no se encuentra en e4, lejos de la dama, sino en g2. De este modo la enfilada resulta inútil, porque el rey blanco, evitando el jaque, se colocará en h2 o en g1. De este modo defenderá a la propia dama con:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  …

                
                	
                  Db7 +

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Rg2-h2

                
                	
                  Db7xh1 +

                
              


              
                	
                  3.

                
                	
                  Rh2xh1

                
                	
                  tablas

                
              


            

          

        
      


    

  


  El rey blanco se puede situar incluso en g1; de este modo obtiene fácilmente las tablas.


   


  Como hemos visto, la enfilada implica a tres piezas: la que da el jaque, el rey y la pieza aliada del rey que se encuentra sobre la misma línea (horizontal, vertical o diagonal). El ataque tiene lugar cuando el rey se aleja de la línea.


  Podemos deducir de cuanto se ha dicho que el ataque doble, la horquilla y la enfilada son temas tácticos elementales, aplicables en cualquier momento de la partida, cuando se presente la ocasión. Por tanto, antes de efectuar un movimiento debemos considerar si es posible realizar alguno de estos temas tácticos y debemos estar muy atentos para no sufrirlos por parte de nuestro adversario. Antes de efectuar un movimiento, debemos observar atentamente cómo podría atacarnos el rival.


   


  LA CLAVADA


  La clavada es similar a la enfilada; la diferencia consiste en que la posición del rey y de su pieza aliada es invertida.


  La pieza que efectúa la clavada no da jaque al rey, pero inmoviliza a la pieza que, en el supuesto de que se moviese, dejaría al descubierto al rey.


  La pieza que no puede moverse se considera clavada; en el caso de que tras esta pieza esté la dama, la clavada se considera relativa.


  

    

      [image: ]

    


    ■ En esta posición podemos observar los dos niveles de clavada posibles: absoluta, la que realiza el alfil negro de la casilla b4, y relativa, la que provoca el alfil blanco situado en g5. El caballo en f6 puede moverse; en este caso el alfil blanco en g5 puede capturar a la dama negra con ventaja neta. Por el contrario, el caballo situado en c3 no puede moverse porque dejaría al propio rey en jaque.


  


  

    

      [image: ]

    


  


  

    [image: ]


    ■ La clavada puede suceder también con la torre. En esta posición las blancas mueven y capturan el alfil gracias a la clavada:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Ta1-a5

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  ■ Observemos que el alfil en c5 no puede moverse y está clavado; moviéndose expondría al ataque de la torre blanca al rey negro en h5. Por tanto, las negras juegan:


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  …

                
                	
                  d7-d6

                
              


            

          

        
      


    

  


  defendiendo así al propio alfil en c5.


  Las blancas con el movimiento:


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  2.

                
                	
                  d2-d4

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  se preparan a capturar el alfil negro (figura de la izquierda). Como en la enfilada, la torre puede clavar la pieza tanto en una fila como en una columna.


  

    

      [image: ]

    


    ■ Aquí las blancas llevan la torre a e1 y clavan al caballo negro en e4. Si las negras decidiesen, con 1. f7-f5, defender al caballo, las blancas, jugando simplemente 2. f2-f3, ganarían el caballo, clavado sobre la columna e.


  


  JAQUE A LA DESCUBIERTA


  Otro elemento de la táctica del juego es el jaque a la descubierta, un tipo de jaque que se obtiene moviendo una pieza de modo que permita a otra, del mismo color, dar jaque al rey adversario.


  

    [image: ]


    ■ Aquí las blancas, moviendo la torre:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Tf7xd7 +

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  liberan la diagonal a su alfil en b3. El alfil da jaque al rey negro y al mismo tiempo la torre blanca ataca a la dama negra, que será capturada a continuación. El rey negro, en efecto, debe evitar el jaque del alfil blanco situándose en h8. Sigue:


   


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  …

                
                	
                  Rh8

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Td7xd8

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  con ventaja decisiva para las blancas. Si tras 1. Tf7xd7+ las negras respondiesen con 1. … Ab7-d5, no resolverían el problema, por cuanto las blancas, con 2. Ab3xd5+, ganarían otra pieza.


  En la misma figura podemos observar que la torre blanca en f7 puede situarse en otras casillas, obteniendo, sin embargo, resultados inferiores y no decisivos. Vamos a probarlo:


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Tf7xg7 ++ ?

                
                	
                  Rg8xg7

                
              


            

          

        
      


    

  


  ■ Las blancas, realizando un jaque doble con el alfil y la torre, cometerían un error. El rey negro capturaría la torre blanca, escapándose de este modo del jaque del alfil.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Tf7-e7 + ?

                
                	
                  d7-d5

                
              


            

          

        
      


    

  


  ■ Las negras se salvan brillantemente.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Tf7-f4 + ?

                
                	
                  Rg8-h8
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    ■ Las negras se salvan bien.


  


  Por lo tanto, podemos observar en la primera figura que el jaque a la descubierta de las blancas con 1. Tf7xd7+ es muy fuerte, porque ha aumentado la potencia de la torre blanca, que ha atacado al mismo tiempo a la dama negra.


  

    

      [image: ]

    


    ■ Consideraremos a continuación la posición que se alcanza después de las siguientes jugadas:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  e2-e4

                
                	
                  e7-e5

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Cg1-f3

                
                	
                  Cg8-f6

                
              


              
                	
                  3.

                
                	
                  Cf3xe5

                
                	
                  Cf6xe4

                
              


              
                	
                  4.

                
                	
                  Dd1-e2

                
                	
                  Ce4-f6

                
              


              
                	
                  5.

                
                	
                  Ce5-c6 +

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  Las blancas, situando el caballo de e5 en c6, han permitido a la dama situada en e2 dar jaque al rey negro.


  ■ Al mismo tiempo, el caballo ataca a la dama negra en d8.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  5.

                
                	
                  …

                
                	
                  Dd8-e7

                
              


              
                	
                  6.

                
                	
                  Cc6xe7

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  Con la captura de la dama negra las blancas tienen una ventaja decisiva.


  Como hemos podido observar en las figuras precedentes, el jaque a la descubierta ha aumentado enormemente la fuerza de la torre y la del caballo; el caballo se ha situado en casillas firmemente defendidas por las fuerzas negras, pero no habría podido hacerlo si no existiese el jaque al rey negro dado por la dama blanca en e2. Por lo tanto, el jaque a la descubierta es casi siempre decisivo para conseguir una ventaja neta o para la victoria final.


   


  ■ Observemos ahora una posición interesante. Las negras mueven y dan jaque mate al rey blanco en cuatro movimientos.


  Veamos cómo:


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  …

                
                	
                  Ac7xh2 +

                
              


              
                	
                  2.

                
                	
                  Rg1-h1

                
                	
                  Ah2-g3 +

                
              


            

          

        
      


    

  


  He aquí el terrible jaque a la descubierta de las negras. La dama amenaza al rey blanco, que está obligado a regresar a g1.


  

    

      [image: ]

    


  


   


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  3.

                
                	
                  Rh1-g1

                
                	
                  Dh3-h2 +

                
              


              
                	
                  4.

                
                	
                  Rg1-f1

                
                	
                  Dh2-f2 jaque mate

                
              


            

          

        
      


    

  


  La dama negra, con la colaboración del alfil, da jaque mate al rey blanco.


   


  La función de la torre


  Las explicaciones ofrecidas hasta ahora no son siempre suficientes para garantizar el éxito en el juego. Por lo tanto, es oportuno analizar algunas disposiciones del juego que pueden ocurrir durante la fase inicial de la partida. A las reglas aprendidas debemos añadir nuestra creatividad, que nos permitirá superar los momentos difíciles. Es muy importante conocer la función de la torre y el valor de las filas séptima y octava para el jugador blanco, o de las filas segunda y primera para el negro. La torre entra en acción sólo después de la apertura, tras el enroque o cuando puede ocupar una columna abierta. En efecto, su amenaza será directa sobre la columna vertical y ejercerá una notable acción sobre las filas horizontales.


  Esta acción horizontal será mucho más peligrosa cuando la torre consiga introducirse en la última y penúltima filas de la formación enemiga.


  

    

      [image: ]

    


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ Veamos la acción vertical que las dos torres blancas ejercen sobre las columnas c y d. La torre blanca ya ha llegado a la séptima fila en c7, mientras la otra torre blanca en d1 se prepara para moverse a d7, ejerciendo de este modo una fuerte acción horizontal sobre la séptima fila. De este modo será imposible que las negras impidan al adversario la importante ganancia de piezas. Tras la jugada de las blancas Td1-d7 sigue:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  …

                
                	
                  Ag7-f6

                
              


            

          

        
      


    

  


  Movimiento efectuado para defender al peón e7 atacado por las dos torres blancas.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  2.

                
                	
                  Tc7xb7

                
                	
                  a7-a5

                
              


            

          

        
      


    

  


  

    Las negras intentan defender su peón a.


    

      [image: ]

    


  


  

    

      [image: ]

    


  


   


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  3.

                
                	
                  Tb7-a7

                
                	
                  Ta8xa7

                
              


              
                	
                  4.

                
                	
                  Td7xa7

                
                	
                  Af6-c3

                
              


            

          

        
      


    

  


  Parece que las negras han conseguido limitar los daños.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  5.

                
                	
                  Ag3-c7

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  Las negras no pueden seguir defendiendo a su peón a del ataque doble de las blancas.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  5

                
                	
                  …

                
                	
                  e7-e5

                
              


              
                	
                  6.

                
                	
                  Ac7xa5

                
                	
                  Ac3xa5

                
              


              
                	
                  7.

                
                	
                  Ta7xa5

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  Las blancas entran de este modo en el final de la partida con una ventaja de dos peones.


  

    

      [image: ]

    


    ■ Veamos un ejemplo de aprovechamiento de la octava fila por parte de las blancas. Su superioridad es clara y deriva del control de la columna d.


  


  

    

      [image: ]

    


    ■ El punto d8 es importante para las negras; si abandonan este control, por ejemplo con Dc7-b7, las blancas con Dd2-d8+ dan jaque al rey y jaque mate en la siguiente jugada. Las blancas tienen una «idea»:


  


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  1.

                
                	
                  Ta1-a7 !

                
                	
                  Dc7-b6

                
              


            

          

        
      


    

  


  

    

      [image: ]

    


    ■ Si la dama negra hubiese capturado la torre blanca en a7, habrían seguido los movimientos:


  


  2. Dd2-d8+, Tb8xd8;


  3. Td1xd8++ (jaque mate). Por lo tanto, la dama negra debe defender siempre la casilla d8.


  

    

      [image: ]

    


    ■ Para las negras no hubiese ido bien tampoco el movimiento Dc7-d6, porque hubiera provocado:


  


  2. Dd2xd6, Tf6xd6;


  3. Td1xd6, y las negras hubiesen quedado con una torre menos.


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  2.

                
                	
                  Ta7-b7 !

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  Las blancas, con la genial jugada de la torre en b7, obligan a las negras a la rendición. Las negras podrían continuar con:


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  2.

                
                	
                  …

                
                	
                  Tb8xb7

                
              


              
                	
                  3.

                
                	
                  Dd2-d8 +

                
                	
                  Db6xd8

                
              


              
                	
                  4.

                
                	
                  Td1xd8

                
                	
                  jaque mate

                
              


            

          

        
      


    

  


  Si las negras en el segundo movimiento jugasen:


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  2.

                
                	
                  …

                
                	
                  Db6-d6

                
              


            

          

        
      


    

  


  seguiría:


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  3.

                
                	
                  Tb7xb8 +

                
                	
                  Dd6xb8

                
              


              
                	
                  4.

                
                	
                  Dd2-d8 +

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  y jaque mate en la siguiente jugada. Si las negras en el segundo movimiento jugasen:


  

    

      
        	
          

            

              
                	
                  2.

                
                	
                  …

                
                	
                  Tf6-d6

                
              


              
                	
                  3.

                
                	
                  Tb7xb8 +

                
                	
                  Db6xb8

                
              


              
                	
                  4.

                
                	
                  Dd2xd6

                
                	
                   

                
              


            

          

        
      


    

  


  las blancas se encontrarían con una torre de ventaja. Las negras abandonan.



  Cuatro partidas comentadas


   


   


  Primera partida


   


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  e2-e4

                

                	
                  e7-e5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas han comenzado el juego con el peón de rey, movimiento estratégico porque:


  — han conquistado el centro del tablero;


  — han abierto la diagonal al alfil de f1;


  — han dado a la dama la posibilidad de controlar la diagonal d1-h5.


   


  Las negras han respondido controlando el centro con el peón de rey y así:


  — han abierto la diagonal del alfil de f8;


  — han abierto la diagonal d8-h4 para la dama.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  Cg1-f3 !

                

                	
                  Cb8-c6 !

                
              

            
          

        
      

    
  


  Tanto las blancas como las negras han jugado bien. Las blancas moviendo el caballo a f3 han desarrollado una pieza hacia el centro del tablero, y no lateralmente hacia h3, donde habrían controlado un número menor de casillas (cuatro en vez de ocho); al mismo tiempo, el caballo en f3 ataca al peón negro en e5. Las negras, al llevar el caballo a c6, defienden a su peón en e5 atacado por el caballo blanco.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  Af1-c4 !

                

                	
                  Af8-e7

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas han llevado su alfil a c4, controlando así el punto d5, y así están preparadas para enrocar corto y asegurar a su rey.


  La respuesta de las negras con Ae7 impide al caballo blanco un posible salto a g5.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  0-0

                

                	
                  Cg8-f6 !

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas precisamente han enrocado corto. Las negras han respondido de la mejor manera: han movido el caballo hacia el centro del tablero, y no lateralmente a h6; además, han atacado al peón blanco en e4, todavía indefenso. Su rey está dispuesto para enrocar corto, colocándose a resguardo.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  5.

                

                	
                  Cb1-c3

                

                	
                  0-0

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con esta jugada las blancas han defendido a su peón, atacado por el caballo negro en e4.


  Al mismo tiempo, han llevado el caballo a c3, donde controla dos casillas centrales: e4 y d5.


  Las negras han enrocado corto protegiendo al rey y se preparan para completar el desarrollo de sus piezas.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  6.

                

                	
                  d2-d3

                

                	
                  d7-d6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas han efectuado una jugada «tímida» (hubiera sido más eficaz d2-d4), aunque defienden su peón central, e4, formando una cadena de peones, constituida por los peones blancos c2, d3 y e4. Las negras, con el peón en d6, han formado una cadena de peones, constituida por c7, d6 y e5.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  7.

                

                	
                  Ac1-g5

                

                	
                  Ac8-g4 !

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas han finalizado el desarrollo de las piezas. Las negras han respondido del mejor modo, porque han completado el desarrollo de sus piezas y han clavado, con el alfil en g4, al caballo situado en f3.


  Se trata de una clavada relativa; la pieza bloqueada puede moverse, pero, al hacerlo, dejaría a la dama blanca en situación de captura. ¡La dama tiene un valor superior respecto al alfil (figura A)!


  
    [image: ]

  


  Ya sabemos que el objetivo principal de la apertura siempre es el desarrollo de las piezas en previsión del juego medio.


  Existe, por tanto, una estrategia de la apertura que nos enseña lo siguiente:


  — ocupar el centro;


  — desarrollar caballos y alfiles con el objetivo de controlar las casillas centrales;


  — enrocar, para poner seguro al rey;


  — mover la dama hacia la segunda fila para las blancas y a la séptima para las negras, pero con mucho cuidado;


  — colocar las torres hacia las columnas d y e.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  8.

                

                	
                  Ag5xf6

                

                	
                  Ae7xf6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas deciden cambiar su alfil en g5 por el caballo negro en f6. Las negras capturarán al alfil blanco con el alfil en e7. Hubiese sido un grave error si en el octavo movimiento las negras hubiesen jugado 8. … g7xf6. Capturando con el peón g las negras se habrían creado una debilidad en la formación defensiva, doblando los peones sobre la columna f (f7 y f6), creando un peón aislado sobre la columna h y rompiendo la defensa del propio rey.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  9.

                

                	
                  a2-a3

                

                	
                  Cc6-d4 !

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas esperaban impedir el desplazamiento del caballo negro a b4, pero no habían previsto el movimiento, más fuerte, del caballo negro a d4. Con esta jugada las negras atacan con dos piezas al caballo blanco clavado en f3 y amenazan con arruinar el enroque de las blancas, obteniendo una neta ventaja (figura B).


  
    [image: ]

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  10.

                

                	
                  h2-h3

                

                	
                  Ag4xf3

                
              


              
                	
                  11.

                

                	
                  g2xf3

                

                	
                  Dd8-d7

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas se han visto obligadas a capturar al alfil negro con el peón g. No podían tomarlo con la dama, porque hubiera sido capturada por el caballo negro situado en d4.


  Las negras, con el movimiento Dd8-d7, atacan al peón blanco en h3, amenazando al mismo tiempo al peón blanco débil y doblado de f3. El plan de las negras es:


  — atacar a los dos peones blancos débiles en h3 y en f3;


  — amenazar al rey blanco ahora indefenso;


  — dar jaque mate al rey blanco con la combinación de piezas dama-caballo-alfil. La posición alcanzada en el tablero se ilustra en la figura C.


  
    [image: ]

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  12.

                

                	
                  Rg1-h2

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey blanco «corre» a defender a su peón débil en h3.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  12.

                

                	
                  …

                

                	
                  Af6-g5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras se preparan para conquistar la casilla f4 con el alfil.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  13.

                

                	
                  Tf1-g1

                

                	
                  Ag5-f4 + !

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras hacen un buen movimiento.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  14.

                

                	
                  Rh2-h1??

                

                	
                  Dd7xh3 jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Las blancas han perdido la cabeza! Debían jugar 14. Tg1-g3 para limitar los daños (figura D).
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  Segunda partida


  En la partida que acabamos de analizar jugada a jugada, las blancas decidieron abrir con el peón de rey, moviendo e2-e4.


  Ahora consideraremos una partida en la cual las blancas abren con el peón de dama.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  d2-d4

                

                	
                  Cg8-f6 !

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras responden con un buen movimiento; en efecto, impiden a las blancas avanzar el peón a e4 (porque sería capturado).


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  c2-c4

                

                	
                  e7-e6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con esta jugada las blancas obstaculizan el avance del peón negro a d5. En este caso, tras d7-d5 de las negras seguiría c4xd5 de las blancas. Las negras, para compensar el peón, deberían elegir entre dos posibilidades: Dd8xd5 o Cf6xd5. En el primer caso, las blancas desarrollarían enseguida el caballo en c3, obligando a las negras a mover por segunda vez la dama, y retrasar así el desarrollo de sus piezas. En el segundo caso, las blancas pueden avanzar el peón e, e2-e4, creando una fuerte pareja de peones centrales. Estos dos peones controlarían las casillas c5, d5, e5 y f5.


  Las negras, con la jugada en e6, abren la diagonal a su alfil en f8 y se preparan para avanzar el peón a d5. Las ideas de ambos jugadores se enfrentan y la lucha comienza.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  Cb1-c3

                

                	
                  Af8-b4 !

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas desarrollan el caballo para controlar el centro del tablero. Las negras responden muy bien, con una clavada absoluta del caballo blanco, que no puede moverse porque, de lo contrario, dejaría al rey en jaque.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  Cg1-f3

                

                	
                  d7-d5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras, con esta jugada, se preparan para:


  — atacar el centro de las blancas;


  — enrocar corto;


  — considerar un posible movimiento del caballo de f6 a e4; de este modo, atacaría al caballo blanco en c3, que, clavado, no puede moverse.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  5.

                

                	
                  Dd1-c2

                

                	
                  c7-c6

                
              


              
                	
                  6.

                

                	
                  Ac1-g5

                

                	
                  Cb8-d7

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con esta jugada, las blancas clavan el caballo negro en f6. Esta clavada relativa obliga a las negras a desarrollar el caballo de b8 a d7.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  7.

                

                	
                  e2-e3

                

                	
                  0-0

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas abren la diagonal a su alfil de f1, con el avance del peón a e3. Con este movimiento, defienden el peón en c4.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  8.

                

                	
                  Af1-d3

                

                	
                  d5xc4

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas han jugado bien. Su alfil en d3 y la dama en c2 controlan la diagonal b1-h7; las negras no se dan cuenta de que su caballo en f6 está clavado. En efecto, moviéndose dejaría indefensa a la dama en d8. El alfil blanco en g5 la capturaría con gran ventaja (figura A).
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                  9.

                

                	
                  Ad3xh7 + !

                

                	
                  Rg8-h8

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras no pueden hacer otra cosa (figura B).
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                  10.

                

                	
                  h2-h4

                

                	
                  g7-g6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras esperan atrapar al alfil blanco en h7.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  11.

                

                	
                  h4-h5

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Las blancas aceptan el reto!


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  11.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rh8xh7 ?

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras, voraces, capturan el alfil blanco.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  12.

                

                	
                  h5xg6 ++

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas, con la captura del peón negro en g6, dan un jaque doble al rey negro: con el peón en g6 y con la torre en h1 (figura C).


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  12.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rh7-g7

                
              


              
                	
                  13.

                

                	
                  Th1-h7 + !

                

                	
                  Rg7-g8
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  La torre blanca, si fuese capturada por el caballo negro de f6, permitiría la captura de la dama negra en d8. Entonces, el alfil blanco en g5 capturaría a la dama negra, venciendo igualmente la partida.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  14.

                

                	
                  g6xf7 +

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Estupenda jugada de las blancas (figura D): las negras mueven y las blancas dan jaque mate en dos movimientos.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  14.

                

                	
                  …

                

                	
                  Tf8xf7

                
              


              
                	
                  15.

                

                	
                  Dc2-g6 +

                

                	
                  Rg8-f8

                
              


              
                	
                  16.

                

                	
                  Dg6xf7

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas ganan (figura E).
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  Tercera partida


  En la partida que hemos analizado se evidencia la gran importancia de algunos elementos:


  — la clavada efectuada por el alfil blanco en g5, aunque parcial, ha provocado que las negras no hayan podido mover el caballo de f6; las blancas, por consiguiente, han aprovechado magníficamente esta ventaja;


  — la diagonal blanca b1-h7 ha estado controlada completamente por dos piezas blancas: alfil y dama;


  — la apertura de la columna h ha permitido a la torre de h1 entrar en acción contra el enroque de las negras. Esta columna abierta ha resultado ser un importante elemento estratégico, que las blancas han sabido aprovechar con un ataque victorioso contra el rey negro. La posterior entrada de la dama blanca ha decidido definitivamente el resultado de la partida.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  d2-d4

                

                	
                  d7-d5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas abren con el peón de dama.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  Cg1-f3

                

                	
                  Cg8-f6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Tanto las blancas como las negras controlan el centro del tablero. Las blancas, con el peón y el caballo, controlan la casilla e5 y las negras, la e4.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  Ac1-f4

                

                	
                  e7-e6

                
              

            
          

        
      

    
  


  En esta jugada las blancas llevan el alfil a la diagonal h2-b8. Las negras deciden apoyar al peón central d5 con el peón e6.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  e2-e3

                

                	
                  Af8-e7

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas han abierto la diagonal a su alfil de f1. Las negras están dispuestas para enrocar corto.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  5.

                

                	
                  Af1-d3

                

                	
                  c7-c6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras hacen su elección:


  — apoyan al peón central e, formando una cuña de peones cuyo vértice es el peón d5;


  — se preparan para mover el caballo b8 a d7;


  — tras el enroque corto intentarán avanzar los peones del flanco de la dama: peones b y c.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  6.

                

                	
                  Cb1-d2

                

                	
                  Cb8-d7

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas quieren controlar la casilla e4. Las negras, tras el avance del peón a c6, no pueden sino llevar el caballo b8 a d7.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  7.

                

                	
                  c2-c3

                

                	
                  0-0

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas tienen todas las piezas en juego:


  — los alfiles controlan las diagonales b1-h7 y h2-b8;


  — el caballo en f3, el alfil en f4 y el peón en d4 controlan todos la casilla e5;


  — la dama blanca, después de ser colocada en e2, c2 o b3, dejará a su rey la posibilidad de enrocar corto o largo.


  Las negras deben resolver todavía el problema del alfil encerrado en c8. Tras siete jugadas, la posición obtenida por ambos jugadores es la que se ilustra en la figura A, que evidencia una ligera ventaja de las blancas.
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                  8.

                

                	
                  h2-h3

                

                	
                  Dd8-b6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas intentan evitar que las negras, moviendo el caballo a h5, fuercen el cambio con el alfil blanco colocado en f4. Tras esta jugada, las blancas pueden retirar su alfil a h2, si las negras juegan 8. … Cf6-h5. Las negras, moviendo la dama a b6, atacan al peón blanco en b2.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  9.

                

                	
                  Dd1-b3

                

                	
                  Db6xb3

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras quieren simplificar la situación.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  10.

                

                	
                  Cd2xb3

                

                	
                  b7-b6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Para las blancas hubiese sido mejor capturar la dama negra con el peón a, abriendo la columna para su torre. Las negras, con esta jugada, colocarán su alfil de c8 en la casilla b7, finalizando el desarrollo de todas sus piezas.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  11.

                

                	
                  0-0

                

                	
                  Ac8-b7

                
              

            
          

        
      

    
  


  La posición de ambos jugadores resulta equilibrada.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  12.

                

                	
                  Ta1-c1

                

                	
                  Ta8-c8

                
              

            
          

        
      

    
  


  La lucha es por la conquista de la columna c.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  13.

                

                	
                  Tc1-c2

                

                	
                  c6-c5

                
              


              
                	
                  14.

                

                	
                  Ad3-e2

                

                	
                  c5xd4

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas quieren duplicar sus torres en la columna c.


  Las negras, con el avance del peón de c5, amenazan entonces con una horquilla.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  15.

                

                	
                  e3xd4

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas empatan con esta jugada la partida (figura B).
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  Al terminar la partida con empate (es decir, tablas), cada jugador gana medio punto.


  El jugador que vence recibe un punto y el que pierde se queda sin ninguno.


   


  Cuarta partida


   


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  e2-e4

                

                	
                  e7-e5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas abren con el peón de rey.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  Cg1-f3

                

                	
                  Cb8-c6

                
              

            
          

        
      

    
  


  El caballo blanco en f3 ataca al peón negro en e5. El caballo negro en c6 defiende al peón negro en e5.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  Af1-c4

                

                	
                  Af8-c5

                
              

            
          

        
      

    
  


  El alfil blanco en c4 controla una diagonal importante: a2-f7. Las negras, con el alfil en c5, vigilan la diagonal a7-f2. Los alfiles se han orientado hacia las casillas débiles: para las negras, f7, defendida sólo por el rey; para las blancas, f2, también defendida sólo por el rey.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  0-0

                

                	
                  d7-d6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas, enrocando, defienden ahora el punto f2. Las negras, en cambio, con este movimiento abren la diagonal a su alfil situado en c8.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  5.

                

                	
                  Cb1-c3

                

                	
                  Ac8-g4

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas han desarrollado el caballo hacia el centro del tablero, mientras que las negras han clavado al caballo blanco frente a la dama blanca.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  6.

                

                	
                  h2-h3 ?

                

                	
                  Ag4xf3 !

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas han efectuado una jugada débil; las negras, efectivamente, han capturado al caballo en f3 con su alfil. De este modo, obligarán a las blancas a capturar al alfil negro con la dama blanca en d1. Las blancas no podían capturar al alfil negro con el peón g, porque se hubiera arruinado la estructura de peones frente al enroque, creándose algunas debilidades:


  — el peón f doblado;


  — el peón h aislado;


  — la columna g abierta a posibles ataques de las negras directamente sobre el rey blanco indefenso.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  7.

                

                	
                  Dd1xf3

                

                	
                  Cg8-f6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Ahora está clara la debilidad de la jugada de las blancas h2-h3. El caballo negro en c6 irá a d4 atacando a la dama blanca en f3 y, al mismo tiempo, al peón blanco en c2. ¡Las negras han jugado bien! Las blancas sólo pueden devolver la dama a d1, la casilla de salida, perdiendo un turno muy importante en el desarrollo de las piezas.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  8.

                

                	
                  Df3-d1

                

                	
                  Cc6-d4

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras han desarrollado ya todas sus piezas (figura A).
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                  9.

                

                	
                  d2-d3

                

                	
                  h7-h6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras, con el avance del peón h, impiden que el alfil blanco clave, con el alfil de c1, a la dama negra. Con el movimiento Ag5 el caballo negro en f6 no podría moverse. Además, las negras se preparan para avanzar el peón a g5 comenzando la presión sobre el enroque de las blancas.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  10.

                

                	
                  Ac1-d2

                

                	
                  g7-g5

                
              

            
          

        
      

    
  


  El plan de las negras se ha realizado.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  11.

                

                	
                  a2-a4

                

                	
                  Dd8-d7

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras se preparan para enrocar.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  12.

                

                	
                  a4-a5

                

                	
                  a7-a6

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras frenan el avance del peón blanco a y preparan la casilla a7 para su alfil, por si fuese necesario.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  13.

                

                	
                  Cc3-d5

                

                	
                  Cf6xd5

                
              


              
                	
                  14.

                

                	
                  Ac4xd5

                

                	
                  c7-c6

                
              


              
                	
                  15.

                

                	
                  Ad5-a2

                

                	
                  0-0-0

                
              

            
          

        
      

    
  


  Los enroques no homogéneos anuncian que se va a llevar a cabo una batalla intensa (figura B).


  
    [image: ]

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  16.

                

                	
                  Ad2-c3

                

                	
                  h6-h5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras amenazan con g5-g4, abriendo las columnas g o h a sus torres.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  17.

                

                	
                  Ac3xd4

                

                	
                  Ac5xd4

                
              


              
                	
                  18.

                

                	
                  c2-c3

                

                	
                  Ad4-a7

                
              


              
                	
                  19.

                

                	
                  b2-b4

                

                	
                  g5-g4

                
              

            
          

        
      

    
  


  El enroque de las blancas se está debilitando. Las negras conseguirán abrir la columna h, controlada por sus dos torres (figura C).


  
    [image: ]

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  20.

                

                	
                  h3xg4

                

                	
                  h5xg4

                
              


              
                	
                  21.

                

                	
                  Dd1-e2

                

                	
                  Th8-h6

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Las negras preparan la duplicación de sus torres!


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  22.

                

                	
                  Tf1-b1

                

                	
                  Td8-h8

                
              


              
                	
                  23.

                

                	
                  g2-g3 ??

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Grave error de las blancas, que permite a las negras dar jaque mate en dos jugadas (figura D).


  
    [image: ]

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  23.

                

                	
                  …

                

                	
                  Th6-h1 +

                
              


              
                	
                  24.

                

                	
                  Rg1-g2

                

                	
                  Th8-h2 jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey blanco no puede huir.


  El final de la partida


   


   


  Si durante la partida no logramos dar jaque mate a nuestro adversario, porque ha jugado muy bien, ha sido tenaz y ha tenido buenas ideas, debemos pensar en cómo continuar y vencer con las fuerzas que nos quedan. Estas fuerzas pueden ser:


  — el rey y algunos peones;


  — el rey y algunas figuras;


  — el rey, figuras y peones.


  ¿Cómo debemos actuar? Es necesario «despertar» al rey, que hasta ese momento estaba resguardado.


  Debemos llevarlo hacia el centro del tablero para colaborar con las fuerzas que restan de su ejército.


  Esta fase para lograr vencer se denomina final de la partida.


   


  Cómo conducir el final


  
    LA CENTRALIZACIÓN DEL REY


    [image: ]

  


  El rey durante esta fase se convierte en una pieza muy fuerte y podrá ejercer mejor su opción situándose en el centro del tablero.


  
    LOS PEONES


    [image: ]

  


  Es mejor no adelantar demasiado los peones, porque estos podrían ser capturados.


  En la figura vemos que el rey negro capturará fácilmente el peón e, aproximándose después al indefenso peón c.


  El rey blanco está demasiado lejos:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Re7xe6

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  Rc1-c2

                

                	
                  Re6-d5

                
              

            
          

        
      

    
  


  El peón no tiene escapatoria.


  
    LA REGLA DEL CUADRADO


    [image: ]

  


  Esta regla se aplica cuando entramos en un final jugado por nuestro rey, junto a un peón, contra el rey adversario. Debemos imaginar que trazamos una línea que, desde la casilla de llegada para la promoción del peón, alcance a nuestro peón. Esta línea vertical seguirá las casillas b8-b7-b6-b5-b4; nuestro peón se encuentra en la casilla b4. La otra línea del cuadrado (la horizontal) irá hacia la posición del rey adversario; por lo tanto, seguirá las casillas b8-c8-d8-e8-f8. El cuadrado se cerrará con el lado formado por las casillas f4-f5-f6-f7-f8. Es muy importante establecer si el rey adversario se encuentra dentro o fuera de este cuadrado imaginario. El rey negro se encuentra fuera del cuadrado, en h8. Por lo tanto, bastará con avanzar el peón b4 a b5-b6-b7-b8; en la casilla b8 el peón podrá promocionar transformándose en dama. Nuestro peón consigue la promoción sin que el rey negro pueda capturarlo; el rey negro, en efecto, está fuera del cuadrado.


  
    [image: ]

  


  El movimiento corresponde al jugador blanco. Observemos que el rey negro no se encuentra en h8, sino en g8. Si trazamos nuestro cuadrado imaginario, veremos que el rey negro se encuentra fuera del cuadrado. El peón blanco situado en la columna b alcanzará la promoción sin ser capturado. ¿Lo probamos?


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  b4-b5

                

                	
                  Rg8-f8

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  b5-b6

                

                	
                  Rf8-e8

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  b6-b7

                

                	
                  Re8-d8

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  b7-b8 +

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  El peón blanco ha promocionado a dama. Las negras abandonan la partida, porque resultará fácil para las blancas dar jaque mate con rey y dama contra rey. En cambio, si el movimiento correspondiese a las negras, el resultado final cambiaría. Nuestro peón no llegaría a promocionar, porque el rey negro con el movimiento Rg8-f8 entraría en el cuadrado capturando al peón. Probémoslo:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rg8-f8

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  b4-b5

                

                	
                  Rf8-e8

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  b5-b6

                

                	
                  Re8-d8

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  b6-b7

                

                	
                  Rd8-c7

                
              

            
          

        
      

    
  


  Naturalmente, el rey negro no puede mover a c8 porque la casilla está controlada por el peón.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  5.

                

                	
                  b7-b8 +

                

                	
                  Rc7xb8

                
              

            
          

        
      

    
  


  El peón blanco promociona a dama en la casilla b8. El rey negro captura a la dama blanca y empata la partida.


  
    [image: ]

  


  El rey negro se encuentra en el interior del cuadrado. En este caso, mueva quien mueva, el rey negro conseguirá siempre capturar al peón blanco:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  b4-b5

                

                	
                  Rf8-e8

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  b5-b6

                

                	
                  Re8-d8

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  b6-b7

                

                	
                  Rd8-c7

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  b7-b8 (dama) +

                

                	
                  Rc7xd8
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  El rey negro captura a la dama blanca y empata la partida. Al encontrarse en el interior del cuadrado, el rey negro no da ninguna posibilidad al peón blanco, aunque consiga la promoción. Si observamos atentamente la primera figura, percibiremos que el rey blanco está demasiado alejado de su peón y no puede ofrecerle ninguna ayuda. Esto nos permite comprender mejor la importancia que tiene, en el final de la partida, llevar el rey al centro del tablero, mejor delante de sus peones. Es importante observar cómo, si el rey blanco se encontrase en la casilla c6, la regla del cuadrado perdería toda eficacia. Las negras perderían tanto si tienen el turno como si no. ¿Lo probamos?


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Rc6-c7

                

                	
                  Rf8-e8

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  b4-b5

                

                	
                  Re8-e7

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  b5-b6

                

                	
                  Re7-e6

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  b6-b7

                

                	
                  Re6-e7

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey negro no puede hacer nada para evitar que el peón blanco alcance la promoción. El rey blanco protege al propio peón hasta la casilla de promoción b8. El rey negro tiene el camino cerrado por el rey blanco.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  5.

                

                	
                  b7-b8

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con la promoción del peón las blancas vencen.


  En la segunda figura la situación no cambiaría si el movimiento correspondiese a las negras. Las blancas conseguirían igualmente llevar el peón hasta la promoción:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rf8-e8

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  Rc6-c7

                

                	
                  Re8-e7

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]

  


  La continuación de la partida sería igual que en el ejemplo anterior. Es muy importante, como hemos observado, la posición del rey blanco. En efecto, para asegurar la promoción de su peón de la columna b, es indispensable que el rey blanco ocupe la casilla c7 o la a7, de modo que garantice la promoción a dama de su peón y la consiguiente victoria. También la posición del rey negro es muy importante, como podemos constatar en la figura. La posición de los dos reyes es diferente y también lo será el resultado final: empate, con independencia de quién haya comenzado.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  b4-b5 +

                

                	
                  Rc6-b6

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  Rc4-b4

                

                	
                  Rb6-b7

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Rb4-c5

                

                	
                  Rb7-c7

                
              

            
          

        
      

    
  


  A continuación el rey negro enfrenta al blanco.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  b5-b6 +

                

                	
                  Rc7-b7

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  Rc5-b5

                

                	
                  Rb7-b8

                
              


              
                	
                  6.

                

                	
                  Rb5-c6

                

                	
                  Rb8-c8

                
              


              
                	
                  7.

                

                	
                  b6-b7 +

                

                	
                  Rc8-b8

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Única jugada posible! Si 7. … Rc8-d8??, el movimiento siguiente sería 8. b7-b8; las blancas promocionan el peón a dama y vencen.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  8.

                

                	
                  Rc6-b6

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Y es tablas por rey ahogado. Si 8. Rc6-d6?, seguiría la jugada Rb8xb7 y el resultado sería de nuevo un empate.


  
    [image: ]

  


  ¡He aquí la gran importancia de la posición del rey! El rey deberá siempre, si es posible, ir delante de su peón. En esta situación, las blancas vencerán en cualquier caso si su rey se encuentra en las casillas a6, b6 o c6, con independencia de quien comience.


  ¡Probemos!


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rb8-a8

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  b4-b5

                

                	
                  Ra8-b8

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Ra6-b6

                

                	
                  Rb8-a8

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Rb6-c7

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]

  


  ¡Las blancas ocupan con el rey la casilla decisiva! El rey acompañará a su peón hasta la promoción.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  …

                

                	
                  Ra8-a7

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  b5-b6 +

                

                	
                  Ra7-a8

                
              


              
                	
                  6

                

                	
                  b6-b7 +

                

                	
                  Ra8-a7

                
              


              
                	
                  7.

                

                	
                  b7-b8 (dama) +

                

                	
                  Ra7-a6

                
              


              
                	
                  8.

                

                	
                  Db8-b6

                

                	
                  jaque mate

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]

  


  En la figura superior vemos la posición de un final muy sencillo: rey y dos peones blancos contra el rey negro. Percibimos enseguida que, aunque muevan las negras, el rey no podrá capturar el peón blanco en d3. En este caso el peón blanco en c4 escaparía enseguida hacia la casilla de promoción c8, sin ser alcanzado por el rey negro. Las negras, capturando el peón en d3, se encontrarían fuera del cuadrado del peón blanco en c4:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rd4xd3 ??

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con este movimiento las negras han dejado vía libre al otro peón blanco.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  c4-c5

                

                	
                  Rd3-d4

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey negro intenta seguirlo, pero no conseguirá alcanzarlo.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  c5-c6

                

                	
                  Rd4-d5

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Las blancas avanzan su peón y alcanzan la casilla de promoción c8!


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  c6-c7

                

                	
                  Rd5-d6

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  c7-c8

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas promocionan el peón: con rey y dama las blancas vencen fácilmente.


  Veamos ahora la maniobra del rey negro para oponer mayor resistencia, siempre en la misma figura mencionada anteriormente.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rd4-c5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con este movimiento el rey negro impide al peón blanco en d3 avanzar a d4. En este caso el rey negro capturaría al peón en c4 y, después, al que avanzase a d5, empatando la partida.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  Rg2-f3

                

                	
                  Rc5-d4

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey blanco puede proceder tranquilamente hasta llegar frente a sus peones, que así estarán protegidos hasta la casilla de promoción c8 o quizá d8.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  Rf3-f4

                

                	
                  Rd4-c5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Recordemos que el peón blanco en d3 no puede ser capturado. En efecto, el otro, situado en c4, escaparía hacia la promoción.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  4.

                

                	
                  Rf4-e5

                

                	
                  Rc5-c6

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey blanco se enfrenta al rey negro, que no puede ocupar la casilla d4.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  5.

                

                	
                  d3-d4

                

                	
                  Rc6-c7

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Comienza el avance de los peones blancos apoyados por el rey!


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  6.

                

                	
                  Re5-e6

                

                	
                  Rc7-c6

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]

  


   


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  7.

                

                	
                  d4-d5 +

                

                	
                  Rc6-c7

                
              


              
                	
                  8.

                

                	
                  Re6-e7

                

                	
                  Rc7-c8

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey blanco ha conquistado finalmente la casilla decisiva para asegurar la promoción del peón d.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  9.

                

                	
                  d5-d6

                

                	
                  Rc8-b8

                
              


              
                	
                  10.

                

                	
                  d6-d7

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]

  


  El rey negro abandona la partida. Ahora el avance del peón d no se puede detener; se va hacia la promoción. De nuevo hemos visto la gran importancia del rey en los finales con peones: ¡el rey debe colocarse siempre delante de los peones y acompañarlos hasta el triunfo de la promoción en dama!


   


  Observemos ahora la posición de otro final muy simple: rey blanco y dos peones blancos aislados, que se encuentran ya en la sexta fila, contra rey negro.


  Los dos peones blancos vencen sin la colaboración del rey blanco:


  
    [image: ]

  


  
    [image: ]

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rd8-c7

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con el mismo resultado se podría jugar: Rd8-e7.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  e6-e7 !

                

                	
                  Rc7xc6

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Gran movimiento de las blancas!


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  e7-e8 +

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas promueven el peón a dama y ganan la partida. También habrían vencido fácilmente si hubiesen jugado:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rd8-e7

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  c6-c7

                

                	
                  Re7-e8

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  c7-c8 + = (dama) + vence

                
              



            
          

        
      

    
  


  Supongamos que, en la misma situación, comenzasen las blancas; el juego no debería desarrollarse de este modo:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  c6-c7 + ?

                

                	
                  Rd8xc7

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Grave error de las blancas! Los peones son capturados.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  e6-e7

                

                	
                  Rc7-d7

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡El rey negro captura ambos peones blancos empatando una partida que podía perder! En cambio, moviendo las blancas el juego debería ser:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Rh1-g2 !

                

                	
                  Rd8-c7

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  e6-e7

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  De este modo las blancas vencerían fácilmente.
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  La posición de los peones blancos aislados, no encontrándose en la sexta fila, permite que se protejan entre sí. Aquí, las blancas vencen con la colaboración de su rey.


  Comenzando las negras la partida sería:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rb5-a4

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  c3-c4 !

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Este movimiento es victorioso para las blancas! El rey negro no puede capturar el peón en a3: saldría del cuadro del otro peón blanco, en la columna c.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  …

                

                	
                  Ra4-a5

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey debe volver atrás.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  Rf2-e3

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  A las blancas les basta con avanzar con su propio rey.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  …

                

                	
                  Ra5-b6

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  a3-a4

                

                	
                  Rb6-c5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Los peones blancos avanzan sobre la misma fila.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  5.

                

                	
                  a4-a5 !

                

                	
                  Rc5-c6

                
              


              
                	
                  6.

                

                	
                  Re3-d4

                

                	
                  Rc6-b7

                
              


              
                	
                  7.

                

                	
                  c4-c5

                

                	
                  Rb7-a7

                
              


              
                	
                  8.

                

                	
                  c5-c6

                

                	
                  Ra7-b8

                
              


              
                	
                  9.

                

                	
                  a5-a6

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras abandonan.


   


  En este punto debemos observar que cuanto mayor es la distancia entre los peones aislados, como en la figura inferior, más fácil es la victoria.


  Entonces, se vence sin la ayuda del propio rey.


  ¿Probamos?
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                  1.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rc5-b4

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  e4-e5

                

                	
                  Rb4-c5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Si las negras jugasen:


  2. … Rb4xa4, el movimiento siguiente sería:


  3. e5-e6 ¡y el peón blanco escapa, porque el rey negro está fuera!


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  3.

                

                	
                  a4-a5

                

                	
                  Rc5-c6

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  a5-a6

                

                	
                  Rc6-b6

                
              

            
          

        
      

    
  


  
    [image: ]

  


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  5.

                

                	
                  e5-e6

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras abandonan; si jugasen Rb6xa6, las blancas responderían con 6. e6-e7: entonces, el peón llegaría fácilmente a la promoción y las blancas vencerían.


  
    [image: ]

  


  Todavía es más clara la victoria de las blancas si se observa esta posición. Si el rey negro se dirige hacia el peón en a4, será el peón en g4 el que correrá hacia la promoción y la victoria final. Por el contrario, si el rey negro se dirige hacia el peón situado en g4, será el peón de a4 el que alcanzará la promoción y la victoria.


  El rey blanco no necesita intervenir en ayuda de sus peones para conquistar la victoria final.
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  Consideremos ahora un final de rey y peón sobre la columna a, es decir, la columna de torre, contra el rey negro. En este caso se encuentra mayor dificultad para realizar la promoción del peón. El rey tiene menos espacio y puede maniobrar sólo en una parte del tablero. Como ilustran estas figuras, podemos observar que, si el rey negro se encuentra sobre la misma columna que el peón o sobre la inmediata, la b, la partida es siempre tablas. Probemos:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Rb4-b5

                

                	
                  Rb7-a7

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  a4-a5

                

                	
                  Ra7-a8

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Rb5-b6

                

                	
                  Ra8-b8

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  a5-a6

                

                	
                  Rb8-a8

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  a6-a7

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  La partida es tablas por rey ahogado. El rey negro no puede ir a b7, porque la casilla está controlada por el rey blanco, y no puede ir a b8, porque la casilla está controlada por el peón blanco en a7.


  Sólo puede permanecer en la casilla a8, que no está en jaque.
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  Incluso si el rey blanco se encontrase frente a su peón sobre la columna a, no existiría ninguna posibilidad de victoria para las blancas, porque también el rey negro se encuentra sobre la misma columna. Veámoslo:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Ra5-a6

                

                	
                  Ra8-b8

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  Ra6-b6

                

                	
                  Rb8-a8

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  a4-a5

                

                	
                  Ra8-b8

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  a5-a6

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  La partida es tablas. Al rey negro le basta con moverse sobre la columna a y sobre la columna b para no dejar pasar al rey blanco; este no puede alcanzar la importante casilla b7, que permitiría a su peón, situado en la columna a, promocionar en a8.


  Estas mismas posiciones son válidas igualmente para la otra columna de torre h.
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  Observemos ahora la posición alcanzada por los reyes blanco y negro: el rey blanco ha sido encerrado por el rey negro en la columna de torre. La partida, una vez más, será tablas:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Ra5-a6

                

                	
                  Rc5-c6

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey negro obstaculiza al rey blanco, y no le permite alcanzar la decisiva casilla b7.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  a4-a5

                

                	
                  Rc6-c7

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Ra6-a7

                

                	
                  Rc7-c8

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Ra7-a8

                

                	
                  Rc8-c7

                
              


              
                	
                  5.

                

                	
                  a5-a6

                

                	
                  Rc7-c8

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡El rey negro continúa obstaculizando la casilla b7 al rey blanco!


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  6.

                

                	
                  a6-a7
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  La partida es tablas. El rey negro con el movimiento Rc8-c7 coloca al rey blanco y a su peón en situación de ahogo, es decir, no pueden moverse más. En la figura mueven las blancas y el resultado final es nuevamente tablas:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Rb6-a7

                

                	
                  Rc8-c7

                
              


              
                	
                  2.

                

                	
                  a5-a6

                

                	
                  Rc7-c8

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  Ra7-a8

                

                	
                  Rc8-c7

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  a6-a7

                

                	
                  Rc7-c8

                
              

            
          

        
      

    
  


  El rey blanco no puede salir.


  Si al movimiento 1. a5-a6 las negras hubiesen respondido Rc8-b8, el movimiento siguiente hubiese sido 2. a6-a7, Rb8-a8 y el resultado sería de nuevo tablas.


  Aquí mueven las blancas y ganan:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  1.

                

                	
                  Rc6-b6

                

                	
                  Rc8-b8

                
              

            
          

        
      

    
  


  Si las negras hubiesen jugado 1. … Rc8-d8, las blancas hubiesen respondido 2. Rc6-b7 y habrían vencido. En efecto, el peón blanco no hubiera podido ser detenido en su camino hacia la promoción en c8.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  2.

                

                	
                  c5-c6

                

                	
                  Rb8-c8

                
              


              
                	
                  3.

                

                	
                  c6-c7

                

                	
                  Rc8-d7

                
              


              
                	
                  4.

                

                	
                  Rb6-b7

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas ganan, su peón llegará a promocionar porque está apoyado por el rey.
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    DIEZ REGLAS PARA VENCER


     


    Para concluir, resumimos las reglas principales que deben tenerse presentes para llegar a alcanzar la victoria, es decir, dar jaque mate al rey adversario.


    1. Debemos elegir la apertura más adecuada al tipo de juego que queramos llevar a cabo, teniendo en cuenta nuestro carácter: agresivo, prudente o defensivo.


    2. Una vez elegida la apertura, debemos evitar hacer movimientos con demasiada ligereza. En caso contrario, las debilidades internas de nuestra formación podrían condicionar el curso de la partida, y si nuestro adversario fuese capaz de aprovechar hábilmente nuestros errores, estaríamos perdidos.


    3. Nuestro plan consistirá en controlar el centro del tablero. Lo haremos, en primer lugar, con los peones de las columnas d y e, liberando de este modo nuestras piezas, que podrán situarse estratégicamente. Los caballos y los alfiles son las piezas más adecuadas.


    4. Antes de mover las piezas pesadas, las torres y la dama, debemos acordarnos de enrocar, corto o largo; de este modo, nuestro rey estará más protegido. Colocaremos después las torres en las columnas abiertas o semiabiertas; podremos penetrar en la séptima u octava filas adversarias para las blancas, en la segunda o primera para las negras.


    5. La dama permanece en la retaguardia para consolidar nuestro sistema defensivo; actuará cuando se hayan liberado más casillas, no controladas por piezas del adversario. La situaremos en casillas en las que, junto con las torres, controle columnas o filas.


    6. Los peones situados frente a nuestro rey enrocado no deben avanzar inútilmente, porque con ello debilitarían nuestra estructura defensiva.


    7. Recordemos que no debemos mover consecutivamente la misma pieza durante la apertura: es fundamental respetar esta regla para evitar desagradables sorpresas, con perjuicio de un desarrollo rápido y ágil de nuestras piezas.


    8. Superada la fase inicial de posicionamiento comenzará el juego medio. Como ya se ha señalado, nuestro pequeño plan estratégico, que consiste en crear debilidades en la formación adversaria, puede mejorar con la creatividad y fantasía. Durante esta fase tener un proyecto de juego, aunque tenga algún defecto, es mejor que jugar sin ningún plan.


    9. Tras el enfrentamiento de ideas desarrollado durante el juego medio, entramos en la fase final de la partida. En este momento debemos concretar las posibles ventajas laboriosamente conseguidas durante la fase anterior. Debemos finalizar la partida dando jaque mate al rey adversario.


    10. Para dar jaque mate al rey adversario, deben aplicarse las reglas anteriormente indicadas.

  


  Las partidas de los maestros


   


   


  Ahora que ya hemos visto las reglas fundamentales y las estrategias del ajedrez, podemos mejorar las capacidades adquiridas a lo largo del libro observando las partidas jugadas por grandes maestros del tablero. A continuación presentamos cinco partidas jugadas en diferentes torneos y distintos lugares.


   


  Reikiavik 1988 (Islandia)


  Esta partida fue jugada durante la copa del mundo por M. Tal (blancas) y J. Speelman (negras), en octubre de 1988 en Reikiavik. La posición alcanzada por las blancas, tras 18. Tb1-e1 (figura A), es interesante; el juego prosigue de este modo:
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                  18.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rg8-f8

                
              

            
          

        
      

    
  


  Podemos observar la importancia del ataque de las blancas, con la duplicación de las torres en la columna e.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  19.

                

                	
                  Cf3-g5

                

                	
                  Da6-b7

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con este movimiento las negras defienden la séptima fila y amenazan al peón blanco en b2; hubiese sido mejor jugar Ta8-a7.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  20.

                

                	
                  c2-c4

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas apoyan al peón d5 y se preparan para triplicar con la dama en la columna e.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  20.

                

                	
                  …

                

                	
                  Db7-b4

                
              


              
                	
                  21.

                

                	
                  Dd2-e2

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Posición instructiva (figura B):


  — las blancas controlan la columna e;


  — las blancas se preparan para atacar a la dama negra en la columna b;


  — con Cf3-g5, las blancas ejercerán presión sobre el rey negro en f8.
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  En el 34.o movimiento las negras abandonan.


   


  Dortmund 1997 (Alemania)


  Consideremos ahora una posición muy instructiva alcanzada en una partida jugada en Dortmund en 1997 entre los maestros V. Ivanchuk (blancas) y N. Short (negras). Las negras, tras la 27.a jugada, Tf8-f7 (figura A), se preparan para duplicar sus torres en la columna d. La partida continúa de esta manera:
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                  28.

                

                	
                  Cc2-e3

                

                	
                  De6-c8

                
              


              
                	
                  29.

                

                	
                  Dd3-a3

                

                	
                  Cc6-d4

                
              


              
                	
                  30.

                

                	
                  Ce3-d5

                

                	
                  Cd4-c6

                
              


              
                	
                  31.

                

                	
                  Cd5-c3

                

                	
                  Dc8-b8

                
              

            
          

        
      

    
  


  El plan de las blancas está claro: atacar al peón negro retrasado, situado en d6.


  Todas las negras se preparan para defender su peón.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  32.

                

                	
                  Cc3-b5

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas atacan con cuatro piezas al peón negro en d6 (figura B). Las negras se preparan para defenderlo con cuatro piezas.
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                  32.

                

                	
                  …

                

                	
                  Tf7-d7

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las cuatro piezas negras que defienden al peón son: Db8, Ce8, Td8 y Td7. Las blancas atacan al peón negro en d6 con Da3, Cb5, Td1 y Td2. El peón en d6 está claramente retrasado; por lo tanto, es débil. El gran maestro Ivanchuk organiza estratégicamente su juego sobre esta debilidad.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  33.

                

                	
                  c4-c5

                

                	
                  b6xc5

                
              


              
                	
                  34.

                

                	
                  Af2xc5!

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Gran jugada de las blancas (figura C). Si las negras respondiesen con 34.


  … d6xc5, perderían calidad, porque seguiría 35. Td2xd7, Td8xd7.
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                  34.

                

                	
                  …

                

                	
                  Ab7-c8

                
              


              
                	
                  35.

                

                	
                  Cb5xd6

                

                	
                  Ce8xd6

                
              


              
                	
                  36.

                

                	
                  Td2xd6

                

                	
                  Td7xd6

                
              


              
                	
                  37.

                

                	
                  Td1xd6

                

                	
                  Ac8-e6

                
              


              
                	
                  38.

                

                	
                  Td6xe6

                

                	
                  Td8-d1+

                
              


              
                	
                  39.

                

                	
                  Rb1-c2

                

                	
                  Td1xf1

                
              


              
                	
                  40.

                

                	
                  Te6xc6

                

                	
                  Db8-b5

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras amenazan a la torre blanca en c6 y el jaque en c4.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  41.

                

                	
                  Da3-a6

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Esta jugada de las blancas acaba con las esperanzas de las negras, que abandonan (figura D). La dama blanca defiende a su torre, impide el jaque al rey en c4 y no permite que la dama negra regrese a b8; si las negras jugasen 41. … Db5-b8, la respuesta de las blancas sería 42. Da6xf1.
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  Linares 1997 (España)


  También es muy interesante la partida jugada en Linares en 1997 por dos grandes maestros, A. Shirov (blancas) y G. Kasparov (negras):


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  36.

                

                	
                  …

                

                	
                  Tf8-e8

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras duplican sus torres en la columna e, que pronto será decisiva para vencer (figura A).
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                  37.

                

                	
                  Td5-d3

                

                	
                  Ac3-f6

                
              


              
                	
                  38.

                

                	
                  Te2-d2

                

                	
                  Te4xe3

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas abandonan (figura B).


  Veamos una posible continuación:


  39. Td3xe3; Te8xe3


  40. Rf2xe3; Af6-g5+


  41. Re3-e2; Ag5xd2


  42. Re2xd2; f5-f4!


   


  Si las blancas no capturan con la jugada g3xf4, entonces las negras pueden mover f4-f3 y vencer; o bien f4xg3 y vencer también. Si las blancas mueven h2xg3, las negras responden h3-h2 y ganan.


  El rey blanco no puede frenar al peón negro h que promociona en dama.
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    EL RESPETO DE LAS REGLAS EN LOS TORNEOS


    A continuación, ofrecemos una guía de las reglas que deben ser estrictamente respetadas durante la disputa de los torneos; también es conveniente tenerlas en cuenta en las partidas jugadas entre amigos, porque garantizan el desarrollo del juego evitando equívocos y las consiguientes discusiones.


    1. Cada movimiento debe realizarse con una sola mano.


    2. Una pieza tocada equivale a una pieza movida.


    3. Un movimiento es completo cuando, al colocar una pieza en una casilla, la mano del jugador deja la pieza.


    4. En el enroque la jugada se completa cuando la mano del jugador ha dejado la torre sobre la casilla sobrepasando al rey.


    5. En la promoción de un peón la jugada finaliza cuando se ha retirado el peón del tablero y la mano del jugador ha dejado la nueva pieza elegida en la casilla de promoción.


    6. Compongo: es una palabra mágica gracias a la cual el jugador al que le toca jugar puede colocar bien una o más piezas en sus casillas. Si un jugador olvida pronunciar la palabra mágica y toca más piezas, debe seguir su jugada moviendo la primera pieza tocada.


    7. Si durante la partida se observa que una jugada se ha realizado irregularmente, se restablecerá la posición tal como era antes de la ejecución de la jugada irregular.


    8. Vence la partida el jugador que ha dado jaque mate al rey adversario. Vence también cuando el adversario declara que abandona.


    9. Cuando una partida finaliza con un resultado de igualdad, se dice que la partida es tablas.


    10. Para dar jaque mate al rey adversario, es necesario aplicar las reglas anteriormente indicadas.

  


   


  Toulouse 1996 (Francia)


  Examinemos una partida jugada en el torneo de Toulouse en 1996 por dos maestros internacionales: D. Marciano (blancas) y E. Bricard (negras). Valoremos la posición alcanzada después de la jugada 26. Tf1-d1, ilustrada en la figura A. Podemos destacar los siguientes puntos:


  — las negras no han enrocado (el rey negro se ha movido a f8);


  — las blancas han ocupado la columna d con la dama en d6 y la torre en d1; así han tomado el control. Además, se preparan para triplicar en la misma columna con la otra torre;


  — el caballo blanco en h5 no permite al rey negro salir de la octava fila;


  — las blancas tienen más espacio, y sus piezas controlan un mayor número de casillas;


  — las blancas atacan al caballo negro en c5 con la dama y la torre;


  — los dos caballos blancos, uno en f4 y otro en h5, se defienden recíprocamente.
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  La partida continúa así:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  26.

                

                	
                  …

                

                	
                  Cc5-b7

                
              

            
          

        
      

    
  


  El caballo negro ataca a la dama blanca en d6.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  27.

                

                	
                  Dd6-d7

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Con este movimiento las blancas ocupan la séptima fila.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  27.

                

                	
                  …

                

                	
                  Dc4xc2

                
              


              
                	
                  28.

                

                	
                  Te5-e2!

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las blancas, con esta jugada, atacan a la dama negra en c2 y se preparan para triplicar sus piezas pesadas en la columna d (figura B).
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                  28.

                

                	
                  …

                

                	
                  Dc2-a4

                
              


              
                	
                  29.

                

                	
                  Te2-d2

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras abandonan (figura C). Una vez más, hemos visto la importancia del control de la columna libre.


  Las blancas han triplicado. Las negras, para no sufrir el jaque mate, deberían jugar: 29. … Tc8-e8, 30. Dd7xb7. Este movimiento ofrecería una neta ventaja a las blancas.
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    EL RELOJ DE COMPETICIÓN Y LA TRANSCRIPCIÓN DE LAS JUGADAS


    En todos los torneos los jugadores están obligados a utilizar el reloj de competición y transcribir las jugadas propias y las del adversario en un formulario.


    El reloj de competición es un dispositivo especial con dos esferas, unidas entre sí de modo que funcionan alternativamente. Cada jugador debe realizar un número determinado de movimientos (por ejemplo, cuarenta) en un determinado periodo de tiempo. El jugador que tiene el color blanco, después de efectuar una jugada, aprieta el pulsador correspondiente a la esfera del reloj situada en su lado; de esta manera pone en funcionamiento el reloj del otro jugador. Este realiza la jugada y aprieta el pulsador situado en su esfera; se pone así en movimiento el reloj de las blancas y prosigue la partida. Recordemos que el jugador debe apretar el pulsador de su reloj con la misma mano con la que ha realizado el movimiento.


    Si un jugador no efectúa el número de jugadas previsto en el tiempo establecido por el árbitro (por ejemplo, dos horas para cuarenta movimientos para cada jugador), pierde la partida, con independencia de la posición alcanzada en ese momento en el tablero.


    Al finalizar el juego, interviene el árbitro para verificar la corrección de la partida, controlando:


    — si se han realizado todos los movimientos en el tiempo concedido;


    — si todas las jugadas han sido transcritas por los jugadores en el formulario, que debe estar visible para el árbitro en cualquier momento de la partida.


    La transcripción de las jugadas no es obligatoria cuando faltan cinco minutos para cumplir las dos horas. Una vez finalizado el tiempo y efectuados los cuarenta movimientos, cada jugador debe actualizar su formulario.

  


   


  
    AJEDREZ EN EL ORDENADOR


    En una revista especializada, ha aparecido recientemente un artículo curioso e interesante acerca del campeonato mundial de ajedrez por ordenador. Creo que será del agrado de los jóvenes ajedrecistas, siempre interesados en los temas relacionados con el ordenador, conocer el artículo:


    «Treinta programas compitieron en Paderborn (Alemania) el pasado junio, en el Nixdorf Science Museum, durante la novena edición del campeonato mundial de programas de ajedrez. Se trató de un torneo equilibrado y disputado, a pesar de la gran disparidad de los equipos utilizados. Llegaron a la final Shredder, del alemán Stefan Meyer-Kahlen, y Ferret, del estadounidense Bruce Moreland; la partida y el título fue para Shredder. En el tercer puesto, a medio punto de los otros dos, quedaron Cilkchess (Estados Unidos) y el que partía como favorito, Fritz (Alemania)».

  


   


  Novgorod 1996 (Rusia)


  Nuestra atención se fijará ahora en una partida muy disputada que enfrentó a dos grandes maestros, el búlgaro V. Topalov (blancas) y la húngara Judit Polgar (negras), jugada en Novgorod en 1996. Tras el movimiento 43. Tc1-c7 de las blancas (figura A) podemos observar que:


  — las blancas han colocado su torre en la séptima fila;


  — las blancas tienen un peón pasado muy fuerte en d6;


  — las blancas atacan al peón negro situado en f7.
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  La partida continúa:


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  43.

                

                	
                  …

                

                	
                  Tg8-b8

                
              

            
          

        
      

    
  


  Las negras, con ese movimiento, se muestran todavía agresivas y con alguna esperanza: Tb1+, seguido de Df4+.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  44.

                

                	
                  Tc7xf7+ !

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  Una muy buena jugada de las blancas (figura B), que tienen la torre en la séptima fila y dos peones, libres, que avanzan amenazadoramente.
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                  44.

                

                	
                  …

                

                	
                  Rh7-g8

                
              


              
                	
                  45.

                

                	
                  e5-e6!

                

                	
                  Dg5xe3+

                
              


              
                	
                  46.

                

                	
                  Dd4xe3

                

                	
                  Tb8-b1+

                
              

            
          

        
      

    
  


  ¡Un último intento de las negras! Si a su jugada 46. Dd4xe3, Tb8-b1+ siguiese 47. Rg1-f2, Tb1-f1, el resultado sería jaque mate a favor de las blancas.


  
    
      
        	
          
            
              
                	
                  47.

                

                	
                  De3-c1!

                

                	
                  Tb1xc1+

                
              


              
                	
                  48.

                

                	
                  Rg1-f2

                

                	
                   

                
              

            
          

        
      

    
  


  La partida continúa emocionante hasta la 60.a jugada, tras la cual las negras abandonan.


   


  
    
      
        	
          CLASIFICACIÓN DE CAMPEONES


          A continuación, presentamos la lista de los treinta mejores jugadores del mundo, registrada en el mes de abril de 2007 (se puede actualizar en: www.fide.com).


           


          
            
              
                	
                  Posición

                

                	
                  Nombre

                

                	
                  País

                

                	
                  Total puntos

                
              


              
                	
                  1

                

                	
                  Anand, Viswanathan

                

                	
                  India

                

                	
                  2.786

                
              


              
                	
                  2

                

                	
                  Topalov, Veselin

                

                	
                  Bulgaria

                

                	
                  2.772

                
              


              
                	
                  3

                

                	
                  Kramnik, Vladimir

                

                	
                  Rusia

                

                	
                  2.772

                
              


              
                	
                  4

                

                	
                  Morozevich, Alexander

                

                	
                  Rusia

                

                	
                  2.762

                
              


              
                	
                  5

                

                	
                  Aronian, Levon

                

                	
                  Armenia

                

                	
                  2.759

                
              


              
                	
                  6

                

                	
                  Mamedyarov, Shakhriyar

                

                	
                  Azerbaiyán

                

                	
                  2.757

                
              


              
                	
                  7

                

                	
                  Radjabov, Teimour

                

                	
                  Azerbaiyán

                

                	
                  2.747

                
              


              
                	
                  8

                

                	
                  Leko, Peter

                

                	
                  Hungría

                

                	
                  2.738

                
              


              
                	
                  9

                

                	
                  Svidler, Peter

                

                	
                  Rusia

                

                	
                  2.736

                
              


              
                	
                  10

                

                	
                  Adams, Michael

                

                	
                  Inglaterra

                

                	
                  2.734

                
              


              
                	
                  11

                

                	
                  Gelfand, Boris

                

                	
                  Israel

                

                	
                  2.733

                
              


              
                	
                  12

                

                	
                  Ivanchuk, Vassily

                

                	
                  Ucrania

                

                	
                  2.729

                
              


              
                	
                  13

                

                	
                  Polgar, Judit

                

                	
                  Hungría

                

                	
                  2.727

                
              


              
                	
                  14

                

                	
                  Navara, David

                

                	
                  R. Checa

                

                	
                  2.720

                
              


              
                	
                  15

                

                	
                  Ponomariov, Ruslan

                

                	
                  Ucrania

                

                	
                  2.717

                
              


              
                	
                  16

                

                	
                  Grischuk, Alexander

                

                	
                  Rusia

                

                	
                  2.717

                
              


              
                	
                  17

                

                	
                  Bacrot, Etienne

                

                	
                  Francia

                

                	
                  2.709

                
              


              
                	
                  18

                

                	
                  Jakovenko, Dmitry

                

                	
                  Rusia

                

                	
                  2.708

                
              


              
                	
                  19

                

                	
                  Kamsky, Gata

                

                	
                  EE. UU.

                

                	
                  2.705

                
              


              
                	
                  20

                

                	
                  Akopian, Vladimir

                

                	
                  Armenia

                

                	
                  2.703

                
              


              
                	
                  21

                

                	
                  Shirov, Alexei

                

                	
                  España

                

                	
                  2.699

                
              


              
                	
                  22

                

                	
                  Carlsen, Magnus

                

                	
                  Noruega

                

                	
                  2.693

                
              


              
                	
                  23

                

                	
                  Nisipeanu, Liviu-Dieter

                

                	
                  Rumanía

                

                	
                  2.693

                
              


              
                	
                  24

                

                	
                  Short, Nigel D.

                

                	
                  Inglaterra

                

                	
                  2.691

                
              


              
                	
                  25

                

                	
                  Sasikiran, Krishnan

                

                	
                  India

                

                	
                  2.690

                
              


              
                	
                  26

                

                	
                  Eljanov, Pavel

                

                	
                  Ucrania

                

                	
                  2.686

                
              


              
                	
                  27

                

                	
                  Karjakin, Sergei

                

                	
                  Ucrania

                

                	
                  2.686

                
              


              
                	
                  28

                

                	
                  Rublevsky, Sergei

                

                	
                  Rusia

                

                	
                  2.680

                
              


              
                	
                  29

                

                	
                  Malakhov, Vladimir

                

                	
                  Rusia

                

                	
                  2.679

                
              


              
                	
                  30

                

                	
                  Alekseev, Evgeny

                

                	
                  Rusia

                

                	
                  2.679
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