
  
    
  


  
    AJEDREZ
SIN MIEDO


    Nunca es demasiado pronto
ni demasiado tarde
para aprender a jugar


    FEDERICO MARÍN BELLÓN
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    A mis padres y a mis musas.
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    INTRODUCCIÓN


    Jugar al ajedrez es fácil. Nadie debería sentirse intimidado por este juego milenario que, a primera vista, parece reservado para las mentes más brillantes. Es una falsa impresión. Todos podemos aprender y disfrutar. Hay manuales para expertos y cada vez más libros para niños, muchos de ellos excelentes. Pero al ajedrez se puede empezar a jugar a cualquier edad, incluso en la tercera y la cuarta, lo que nos traería de regalo grandes beneficios. No importa la ausencia absoluta de conocimientos previos. En muy poco tiempo se puede llegar a tener un nivel aceptable. Lo aprendido con este libro será insuficiente para llegar a gran maestro, pero nos sobrará para ganar a la mayoría de las personas que conocemos. Y si jugar es bonito, ganar es algo increíble, aunque sea de vez en cuando.


    El ajedrez no se aprende en diez minutos, como muchos juegos de cartas, pero en una tarde se puede pasar de no distinguir una torre de un caballo (que me presenten a quien le ocurra esto) a conocer los movimientos de las piezas y las reglas. Es suficiente para empezar a caminar.


    El siguiente paso parece el verdaderamente difícil, pero todavía es asequible. Pasar de las primeras nociones a conocer de verdad por qué tomamos cada decisión es un salto enorme, pero a nuestro alcance. De repente, la persona que hace poco aún dudaba cómo se hace el enroque se encuentra en una élite, la de quienes juegan mejor que la inmensa mayoría de sus semejantes. No hace falta ser ruso, ni chino o indio, ni haber aprendido a jugar antes que a leer. Basta con conocer unos principios básicos y practicar de vez en cuando las habilidades recién adquiridas.


    Vamos a verlo en unas pocas páginas.

  


  
    POR QUÉ EL AJEDREZ ES EL MEJOR JUEGO QUE EXISTE


    «El ajedrez es un mar en el que puede beber una pulga y bañarse un elefante»


    Proverbio indio


    Este juego es mágico. Tiene unos quince siglos de existencia, en los que ha superado guerras, modas y toda suerte de revoluciones. No necesita pilas, electricidad ni una buena conexión wifi, aunque cuando le permiten utilizar algunos de estos adelantos, los aprovecha como ningún otro juego. Es barato y sofisticado. Como deporte es el más democrático que existe. No requiere ropa o equipación especial y ni siquiera el tablero o las piezas tienen que ser de un material caro; de hecho, es preferible un buen juego de plástico al mármol de Carrara.


    El ajedrez es ideal para todas las épocas del año. Incluso se discute si debe entrar en el programa de los Juegos Olímpicos de invierno. En realidad, eso es lo de menos. Estimula el cerebro y cada poco tiempo se le descubren nuevas ventajas para sus practicantes, que pueden tener, siendo conservadores, entre cuatro y 120 años. Pero lo mejor de todo es que puede ser tremendamente divertido. Ni siquiera hace falta tener mucho tiempo; las partidas pueden durar desde uno o dos minutos a varios meses, para quienes todavía juegan por correspondencia. Al ajedrez, en suma, solo se le conoce una contraindicación: es adictivo.

  


  
    LAS REGLAS BÁSICAS


    Casi todos los manuales empiezan con un repaso erudito de los orígenes del juego, pero aquí vamos a ir al grano. Por el camino iremos aprendiendo algo de historia.


    Los jugadores que ya sepan mover las piezas, pueden pasar directamente al siguiente capítulo.


    EL TABLERO


    Todo el mundo sabe qué aspecto tiene un tablero de ajedrez, aunque como prueba la experiencia, muchos desconocen que un objeto tan sencillo pueda colocarse mal (y no me refiero a ponerlo boca abajo). El tablero tiene 64 casillas, 32 negras y 32 blancas, pero no es simétrico. La primera regla de todas —no es cuestión de gustos— es que la esquina inferior derecha debe ser blanca. Esto es válido desde la perspectiva de ambos jugadores.


    
      
        

        
      

      
        
          	
            Por tanto, el tablero debe colocarse así:

          

          	
            Y nunca de esta manera:
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    Invito al lector a que se fije a partir de ahora en los tableros que colocan de exposición en las tiendas de decoración, en los anuncios, en las películas o incluso en tartas conmemorativas. Por algún motivo, y contraviniendo las leyes de la estadística (como mucho, deberían fallar la mitad), casi siempre están mal puestos. Lo de la tostada, al menos, tenía alguna explicación.


    El tablero, por cierto, además de 64 casillas, también tiene ocho filas (horizontales) y ocho columnas (verticales), terminología muy útil para explicar lo que ocurre en su interior. Por eso es frecuente verlos señalizados con los números de fila y las letras correspondientes a cada columna. En lo sucesivo los veremos marcados de este modo.
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    LAS PIEZAS (QUE NO FICHAS)


    Al ajedrez se puede jugar por equipos, existen las partidas simultáneas y otras variantes menos conocidas, pero básicamente es un enfrentamiento entre dos personas. Una lleva las piezas blancas y realiza la primera jugada (si lo inventaran ahora, quizá no se admitiría esta incorrección política) y la otra conduce las negras. Si se trata de encuentros amistosos, lo habitual es sortear los colores la primera vez. Si son simultáneas, lo más corriente es que el maestro juegue con blancas siempre, aunque unos pocos dan a elegir a sus contrincantes.


    Primer consejo para aparentar que se sabe mucho (o que no): son piezas, no fichas. Las fichas son las del parchís y otros juegos de mesa. Los ejércitos de ambos contendientes constan de 16 piezas (o trebejos, para los más cursis) cada uno. Cada jugador tiene ocho peones, dos caballos, dos alfiles, dos torres, una dama y un rey, que como se verá es la pieza más importante.


    
      Lo de llamar dama a la reina tiene una función clara: para escribir las partidas se nombra cada pieza por su inicial. Las dos R de reina y rey solo traerían posibles confusiones, por lo que en español se emplea la palabra dama. En muchos países no tienen ese problema. En inglés, por ejemplo, utilizan king y queen.


      Anotar las jugadas, por cierto, es obligatorio en competiciones oficiales, salvo en las partidas relámpago, en las que no daría tiempo material. Así se consigue que cada jugador elabore una especie de acta notarial de lo que ocurre, con lo que se limitan al máximo las polémicas arbitrales. Y pese a todo...

    


    Veamos ahora cómo funciona cada pieza y qué importancia tiene. Para simplificar y ayudar a los jugadores, lo habitual es atribuirles un valor numérico, de forma que sea fácil comprender cuánto valen y si merece la pena intercambiar unas piezas por otras.


    El peón = 1


    «Los peones son el alma del ajedrez»


    (André Philidor)


    «Le llamaba peón, como oía que le llamaban los demás chicos, sin saber por qué. El día que le explicaron que le bautizó el juez así en atención a que don Moisés “avanzaba de frente y comía de lado” Daniel, el Mochuelo, se dijo que “bueno”, pero continuó sin entenderlo y llamándole peón un poco a tontas y a locas»


    El camino, de Miguel Delibes


    La pieza más bajita y numerosa (recordemos que cada jugador tiene ocho) es la más sencilla incluso en su diseño, pero no debemos dejarnos engañar: sus formas básicas esconden numerosas sutilezas y, en realidad, es la que más explicaciones requiere. Los peones son también nuestros soldados más sufridos. Avanzan paso a paso, salvo la primera vez que se ponen en marcha; solo entonces pueden dar un salto de dos casillas si lo prefieren. Debido a su pequeño valor, suelen resultar los primeros en ser sacrificados en el frente de batalla.


    
      Para que sea más fácil comparar el valor entre las distintas piezas, utilizamos los peones como unidad de medida. Por eso arriba pone que un peón = 1. Así, podemos calcular, por ejemplo, que un caballo o un alfil equivalen a tres peones. De todos modos, el valor de cada pieza cambia constantemente. Esto es esencial comprenderlo y volveremos a ello una y otra vez. En determinadas situaciones, un peón puede ser incluso más importante que dos caballos juntos, por ejemplo.

    


    Dentro de su grandeza, los peones tienen una peculiaridad única: si alcanzan la octava fila (empiezan siempre en la segunda), pueden ser sustituidos por cualquier otra pieza de su mismo color, excepto el rey, que es único. Se dice entonces que «coronan». Lo habitual es elegir la dama, pero en raras ocasiones puede convenir otra. Es una de las razones que hacen que los peones sean tan valiosos, por lo que deben ser cuidados con mimo. A mí me ayuda tener siempre presente que mi hija de dos años los llama bebés.


    Al contrario de lo que creen algunos aficionados, el peón se puede convertir en «reina» aunque todavía conservemos la original. De hecho, en teoría sería posible llegar a tener nueve damas: la primera, más los otros ocho peones coronados. Esta regla tuvo algunos problemas «eclesiásticos» en sus orígenes, porque tener más de una reina rozaba la poligamia. En una partida seria, tres damas del mismo color ya es algo excepcional, pero no imposible. En partidas de aficionados, el único problema sería técnico, ya que no siempre se tiene una segunda dama a mano; la mayoría de los juegos solo incluyen una. Un truco habitual es utilizar una torre colocada boca abajo (si ya está fuera de la partida), pero para una emergencia se puede utilizar incluso una moneda o cualquier objeto que quepa en la casilla.


    Los peones tienen otras dos características:


    •Son las únicas piezas que no pueden retroceder, por lo que el primer consejo es pensar bien cada avance que realizan.


    •Comen o capturan en diagonal. Si topan con «alguien», están obligados a detenerse, no pueden comer esa pieza, como haría cualquier otro. Pero si el enemigo está delante y a un lado, en diagonal (en una casilla del mismo color), lo pueden capturar. Cuando eso ocurre, el peón pasa a ocupar la casilla (o escaque) en la que estaba su víctima, que abandona la partida y, por lo general, acaba en la caja de las piezas o se dedica a observar la batalla desde la orilla.


    Es un mito completamente falso, que todavía se transmite de generación en generación, pensar que en la primera jugada (o en cualquier otra) se pueden mover dos peones a la vez si solo avanzan una casilla. El presidente de la Federación Catalana contaba que en una partida oficial de Liga se jugó así. Hay quien lo justifica diciendo que se puede elegir entre mover un peón dos pasos o dos peones un solo paso. No es verdad. La única vez que se mueven dos piezas a la vez es en el enroque, que estudiaremos más adelante.


    En resumen, los peones empiezan así la batalla, colocados en la segunda fila, posición desde la que pueden dar un paso o dos:
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    En lo sucesivo, avanzan paso a paso y capturan en diagonal. En el siguiente diagrama vemos que el peón blanco tiene tres opciones: comerse el caballo, zamparse el peón o ignorar ambas capturas y seguir avanzando de frente:
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    Comer «al paso»


    Los peones tienen todavía una última originalidad. Cuando están en la quinta fila, pueden comer «al paso», quizá la jugada más extravagante de todo el reglamento. Se da relativamente poco, pero conviene conocer esta opción, porque también la puede utilizar nuestro rival y no estaría bien acusarlo de tramposo y quedar como un ignorante.


    Veamos una secuencia de diagramas para repasar una captura «normal». En la primera posición mueve el negro. Su peón está en la casilla de origen (e7) y por tanto puede avanzarlo un paso o dos. Si mueve solo uno, llega a la casilla e6 (con las coordenadas puestas en el diagrama, entender la base del sistema de anotación de las partidas es tan sencillo como jugar a los barquitos).


    Captura normal:
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    El peón negro queda a merced de su rival blanco, que lo captura. Entonces el peón negro desaparece y el blanco ocupa su casilla, en e6.


    Recordemos que comer no es obligatorio en ajedrez y que el peón blanco también habría podido avanzar de frente, de modo que la posición resultante habría sido esta:
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    Captura «al paso»:


    Supongamos ahora que en el primero de los tres diagramas anteriores, el peón negro avanza dos casillas, en lugar de una. Lo normal sería pensar que, en este caso, ha logrado evitar al blanco y ya no podrá ser capturado, porque los peones comen en diagonal, no en horizontal.
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    ¡Pues no se salva! La regla de comer «al paso» permite que en la jugada siguiente (y solo en la siguiente, esta decisión no se puede aplazar) el peón que está en la quinta fila puede capturar al peón enemigo como si este solo hubiera dado un paso y estuviera en e6.


    La secuencia completa sería esta, aunque parezca extraña:


    [image: ]


    Es decir, el resultado final es idéntico al de la captura normal, como si el peón negro hubiera dado un solo paso. Por fortuna, este extraño movimiento no es muy frecuente, pero conviene conocerlo bien.


    Y aunque parezca mentira, a partir de aquí el reglamento se simplifica y el manual de instrucciones del resto de las piezas es mucho más sencillo.


    El caballo = 3


    «...un mundo donde te movías como un caballo de ajedrez que se moviera como una torre que se moviera como un alfil»


    Julio Cortázar, Rayuela


    El caballo tiene fama de ser mucho más complicado, con su característico movimiento en forma de L, pero sus posibilidades se cuentan en un suspiro.


    El valor de un caballo equivale más o menos al de tres peones, que como dijimos antes son nuestra unidad de medida, pero estas apreciaciones siempre son relativas y dependen de muchos otros factores. Si nos vamos de nuevo al final de la partida, por ejemplo, es mejor tener un rey y un único peón (que se puede transformar en cualquier pieza si llega a la octava fila) que un rey y un caballo. En efecto, un rey y un caballo por sí solos no pueden ganar ni siquiera a un rey solitario o «desnudo». La partida se declara tablas de forma automática. Pero todo esto lo veremos muy pronto.


    Cada jugador tiene dos caballos, que empiezan la partida muy cerca de las esquinas (en las casillas b1 y g1, los blancos; y en las casillas b8 y g8, los negros).
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    En efecto, mueven de una forma extraña, dos pasos en una dirección y otro más después de girar a izquierda o derecha. Como el orden de los factores tampoco altera este producto, también pueden avanzar un paso en una dirección, girar 90 grados y dar entonces los otros dos pasos.


    Como vemos en el siguiente diagrama, un caballo en el centro del tablero (en la casilla e5, por ejemplo) puede dar ocho saltos diferentes, siempre que las casillas de destino no estén ocupadas por otras piezas de su propio equipo. Un reglamento más flexible podría permitir que un caballo fuera montado por un peón amigo, por ejemplo, pero no es probable que después de tantos siglos de práctica se modifique el reglamento para introducir esta posibilidad.
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    Es importante comprobar que un caballo situado en una esquina tiene una movilidad mucho menor y solo puede dar dos saltos. Aquí vemos que un caballo en a1 solo puede ir a b3 o a c2.
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    Para todo hay excepciones, pero después de ver estas dos imágenes, el primer consejo para el ajedrecista novato es obvio: evitar que los caballos ocupen posiciones demasiado alejadas del centro del tablero, fundamental para controlar la lucha.


    Además de moverse en L, la segunda originalidad que hace únicos a los caballos es que pueden saltar por encima de otras piezas.


    [image: ]


    Así, en la primera jugada de la partida, los jugadores solo pueden mover los peones o los caballos, los primeros porque están delante y los segundos porque son los únicos capaces de saltar por encima de los peones. Hay cuatro movimientos posibles de caballo, por tanto: llevar el equino de b1 a las casillas a3 o c3, o el de g1 a f3 y h3. Son cuatro posibilidades, pero solo dos tienen sentido; ya sabemos que las casillas a3 y h3 son malos destinos para los caballos, porque se alejan del centro.


    Poco más se puede decir del caballo, excepto que, debido a su peculiar forma de caminar, cada vez que mueve viaja de una casilla blanca a otra negra, o de una negra a otra blanca.


    Los caballos, por último, comen como el resto de piezas (excepto los peones). Si una de las casillas a las que pueden mover está ocupada por un enemigo, lo pueden capturar. El rival desaparece del tablero y el caballo ocupa su posición.


    En el siguiente diagrama vemos que el caballo blanco puede comer el peón de a4 o el caballo de d3, pero también puede optar por ir a la casilla d1, que está desocupada. No puede ir a c4, por el contrario, porque allí hay un peón blanco y no está permitido capturar piezas amigas (aunque a veces vendría bien).
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    El alfil = 3


    «¡Éramos como alfiles de distinto color!»


    Boris Spassky, ex campeón del mundo de ajedrez, sobre su matrimonio con Larissa, su primera mujer


    Cada jugador cuenta con dos alfiles, otra pieza que también tiene un valor aproximado de tres peones, aunque por lo general es preferible a un caballo. Al principio de la partida, los alfiles empiezan en las casillas c1 y f1 (los blancos) y c8 y f8 (los negros).
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    Su movimiento es muy sencillo: viajan siempre en diagonal, de modo que uno de los alfiles va por las casillas blancas y el otro por las negras. Entre ellos, por tanto, nunca tropiezan ni se encuentran, como le pasaba a Spassky con su primera mujer.


    Al contrario que los peones y que los caballos, el alfil tiene mucho más alcance y puede avanzar todas las casillas que quiera, siempre que estas estén libres. Puede, por ejemplo, ir de la casilla a1 a la h8, atravesando toda la diagonal del tablero.


    Un alfil en e5, por ejemplo, podrá ir a 13 casillas diferentes:
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    Recordemos que un caballo situado en el mismo punto podía ir a ocho como máximo, lo que da una idea de la superioridad del alfil, al menos en posiciones «despejadas» y en las que es importante poder actuar en distintas zonas del tablero. Si la acción está concentrada en unas pocas casillas, en cambio, el valor del caballo aumenta.


    En todo caso, si nos quedamos con un solo alfil, es muy importante intentar que nuestros peones ocupen las casillas del color contrario. Los ajedrecistas hablan incluso de alfil bueno y de alfil malo. El caso extremo es un alfil tan rodeado de peones propios que se encuentre completamente bloqueado. En esos casos, que conviene evitar, hay quien dice que tiene un «peón gordo», porque el valor del alfil se reduce de forma drástica.


    Para terminar con esta pieza, su mayor limitación es que por sí sola o incluso con ayuda de su rey es incapaz de dar mate a un rey desnudo, algo que sí logra, en cambio, nuestra siguiente protagonista.


    La torre = 5


    «Como en las viejas películas de guerra, las torres son morteros dispuestos a destruir las defensas sin apoyo del oponente»


    Alexei Suetin, gran maestro de ajedrez


    Hasta ahora habíamos conocido a los humildes peones y a las piezas por excelencia: alfiles y caballos. Estas últimas son menores o ligeras, pero las torres son algo más, piezas pesadas que por lo general permanecen en la primera fila hasta una fase más avanzada de la partida. Como viejos torreones, empiezan en las esquinas del tablero y su valor equivale a cinco peones, aproximadamente, o a un alfil y dos peones.
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    En efecto, en el argot ajedrecístico la diferencia de valor entre una torre y un alfil o caballo se llama «calidad», que viene a suponer el valor de dos peones. La torre es una pieza muy poderosa, como un tanque que avanza siempre recto. Su alcance, como el del alfil, es ilimitado dentro de los límites del tablero, en horizontal y en vertical, con la ventaja añadida de que puede ocupar casillas de cualquier color. Coloquemos una en e5 para ver una vez más adónde puede ir desde ahí.
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    Sin obstáculos, la torre siempre puede ir a catorce casillas diferentes. Recordemos que el alfil puede ir a 13 distintas, y solo en el mejor de los casos. Cerca del borde del tablero, su alcance disminuye, algo que no le ocurre a las torres.


    La dama = 9


    «El sacrificio de una reina, aunque sea obvio, siempre alegra el corazón del amante del ajedrez»


    Savielly Tartakower, gran maestro


    La dama es la pieza más poderosa del tablero, aunque la más importante siga siendo el rey. Ambos monarcas son, además, únicos, como el corazón o el cerebro de una persona, mientras que caballos, alfiles y torres los tenemos a pares, como los brazos, las piernas y los pulmones. De entrada, no deja de sorprender este signo de modernidad en un juego milenario. El ajedrez no solo es el deporte que mejor pueden practicar juntos hombres y mujeres, sino que además tiene rasgos tan poco machistas como haber otorgado a la reina del tablero las mejores cualidades.


    
      Parece ser, según las últimas investigaciones históricas, que la dama que conocemos hoy (al igual que el juego de damas) nació en Valencia, gracias a la influencia de la Reina Isabel la Católica. Cuando los árabes introdujeron el ajedrez en España, la pieza que se colocaba al lado del rey era mucho más débil y se denominaba alferza, una especie de guerrero que avanzaba de forma tan fatigosa como un peón. Justo en tiempos de Isabel I de Castilla, a finales del siglo XV, hacia 1475, aquella pieza fue sustituida por la reina o dama, que se pasea sobre el tablero con enorme velocidad, combinando las fuerzas de una torre y de un alfil. Aquella modificación revolucionó el juego para siempre y lo hizo mucho más dinámico, con lo que rápidamente fue aceptada y logró expandirse. Fue el último cambio de reglas importante que ha experimentado el ajedrez. Quien quiera conocer más sobre esta historia, puede consultar la obra de Govert Westerveld y José Antonio Garzón La Reina Isabel la Católica: su reflejo en la Dama Poderosa de Valencia, cuna del ajedrez moderno y origen del juego de damas (2004).

    


    La dama empieza la partida en el centro de la primera fila, siempre «en su color»: la dama blanca en una casilla blanca (d1) y la negra en un escaque también negro (d8).
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    En cuando a su movimiento, como se ha dicho, equivale al de la torre y el alfil juntos. Por eso vale algo más que ambos juntos, aunque su «precio» exacto, como siempre, es difícil de tasar. Hay quien le da un valor de 10 y otros prefieren un 9. En general, para hacernos una idea, suelen ser preferibles dos torres a una dama, pero como casi siempre, depende... Si repetimos la prueba de colocar la pieza en la casilla e5 y ver todos sus movimientos posibles, comprobaremos que puede ir a 27 casillas distintas, exactamente la suma de la torre y el alfil, dominando casi medio tablero. La fuerza de esta imagen habla por sí sola.
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    El rey


    «Cuando termina la partida, el peón y el rey regresan a la misma caja»


    Dicho popular irlandés


    La última pieza del tablero es el rey, la más importante y frágil del juego. No suele asignársele un valor numérico por varios motivos: no puede cambiarse por ninguna otra pieza y su «muerte» equivale a la pérdida de la partida, por lo que vale más que el resto de sus compañeros de equipo juntos. Por la destreza de sus movimientos, sin embargo, se podría calcular su fuerza, que va aumentando a medida que el tablero se vacía. Al principio es muy débil y conviene protegerlo, mientras que al final, sobre todo cuando solo quedan peones y el riesgo de recibir mate es mínimo, es fundamental también como fuerza de ataque.


    El rey empieza la partida al lado de la dama, en la casilla contraria a su color: en e1 el blanco y en e8 el negro:
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    Sus movimientos son bastante curiosos. Al igual que la dama, puede mover en cualquier dirección, pero solo es capaz de dar un pasito cada vez. En el siguiente diagrama podemos ver su radio de acción:
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    Pronto veremos en qué consisten el jaque y el jaque mate, objetivo último del ajedrez, y en el que necesariamente está implicado al menos uno de los reyes.


    El enroque


    Antes de eso, debemos saber que el rey también puede hacer otra jugada peculiar, el enroque, movimiento que solo está permitido una vez a cada jugador en una partida y que implica el movimiento simultáneo de nuestro monarca (¡dos pasos!) y de una torre. No es difícil entender lo importante que puede llegar a ser. Por el mismo precio, nuestro rey hace un movimiento doble en busca de refugio y, además, activa una torre. El consejo general no puede ser otro que enrocar casi siempre y lo antes posible en cada partida.


    Hay dos tipos de enroque, el corto y el largo.


    Si la torre utilizada es la más cercana al rey, se llama enroque corto y se escribe 0-0.


    En los dos diagramas siguientes vemos la secuencia. De la primera posición, pasaríamos a la segunda en una sola jugada. El rey se mueve dos casillas hacia la derecha y la torre salta al otro lado, casi como si fuera un caballo, para quedarse junto a él en una posición más centrada.
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    En los diagramas vemos que el rey pasa de la casilla e1 a g1, mientras que la torre va de h1 a f1. Esto es siempre así en el enroque corto.


    Si la torre utilizada para enrocar es la otra, la más alejada a nuestro rey, entonces lo llamamos enroque largo y lo escribimos así: 0-0-0


    La clave para no equivocarse es que el rey siempre se mueve dos casillas. Si esta es negra (donde vive el rey blanco) se moverá a otra casilla negra. Si es el rey negro el que enroca, pasará de una casilla blanca a otra blanca. La torre, por su parte, salta al otro lado del rey y se coloca a su lado.
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    En el enroque largo, por tanto, el rey blanco va de la casilla e1 a c1, y la torre de a1 a d1.


    Por otro lado, para enrocar es imprescindible cumplir cuatro requisitos:


    1.Ni nuestro rey ni la torre involucrada pueden haber movido antes, aunque luego hayan regresado a su casilla de origen. El enroque debe ser su primer movimiento en la partida.


    2.Nuestro rey no puede estar en jaque. No sirve, por tanto, para escapar de esta amenaza.


    3.No puede haber ninguna otra pieza, propia o ajena, entre nuestro rey y la torre con la que enrocamos.


    4.Ninguna pieza enemiga puede estar atacando una de las casillas por las que pasa nuestro rey. La torre, en cambio, puede estar «en jaque», por explicarlo de una manera simple, y/o pasar por una casilla amenazada.


    Ilustremos este último caso, puede que el único algo complicado, con algún ejemplo. Añadimos otras piezas en el tablero para que el lector se vaya acostumbrando a posiciones más «naturales», como si fuera una partida de verdad y no una posición prefabricada.
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    Aquí vemos que el blanco ya ha enrocado. El negro debería tratar de hacer lo mismo, pero el alfil blanco situado en d6 le causa algún problema. ¿Puede enrocar el negro?


    •Según hemos visto, el enroque corto es imposible, porque el alfil de d6 amenaza y controla la casilla f8, por la que debería pasar el rey negro para enrocar.


    •El enroque largo sí es posible, en cambio. Aunque el alfil «toca» en b8, por allí solo pasa la torre, pero no el rey.


    Y con esta jugada tan peculiar y recomendable, pasamos a estudiar el objetivo último del juego, el jaque mate, además de su hermano pequeño, el simple jaque. Antes, a modo de recordatorio, comprobemos cómo se sitúan las piezas al principio de la partida, según lo aprendido en el capítulo:
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    Las blancas realizan siempre el primer movimiento, a partir de esta posición. Nada más verla, el ajedrecista empieza a sentir unas ganas irresistibles de jugar.


    La ventaja del color es difícil de evaluar. Algunos la comparan al saque en el tenis. Quien mueve primero tiene la iniciativa, aunque el valor de esta dependerá de infinidad de factores. Por el momento, ni siquiera los ordenadores más potentes han podido determinar si, jugando ambos contendientes a la perfección, el blanco debe ganar la partida o el resultado será de tablas. Es solo una prueba más de la riqueza de este juego.

  


  
    EL JAQUE Y EL JAQUE MATE


    «En la vida, al contrario que en el ajedrez, la vida continúa después del jaque mate»


    Isaac Asimov, escritor y divulgador científico


    En el ajedrez y en algunas monarquías, el rey tiene una serie de obligaciones. A cambio, no puede ser capturado, al contrario que el resto de las piezas. El objetivo del juego es dar jaque mate (expresión de origen persa que significa rey muerto), pero en realidad no se llega a ejecutarlo (comerlo); nos conformamos con acorralarlo y que él mismo se dé cuenta de que no tiene escapatoria. Cuando está amenazado, se dice que está en jaque y, si no quiere sufrir también el mate, debe poner fin de inmediato a dicha amenaza. Hay tres maneras distintas de conseguirlo:


    •Capturando la pieza que amenaza al rey.


    •Moviendo el rey a una casilla no atacada.


    •Interponiendo una tercera pieza en medio, a modo de escudo.


    Si no es posible hacer ninguna de estas tres cosas, entonces el jaque es en realidad un jaque mate y, por tanto, la partida ha terminado.


    
      Un mito bastante repetido es que es obligatorio advertir de palabra el jaque al rival, una muestra de nobleza que ha caído en desuso. Incluso hay quien cree que también es necesario avisar del jaque a la dama. No es cierto en ninguno de los casos. Si te dan jaque y no eres capaz de verlo, es mejor que juegues a otra cosa.


      Por otro lado, los ajedrecistas suelen abreviar la expresión «jaque mate» y por lo general solo dicen «mate», que ya lleva implícito el jaque.

    


    Veamos una posición en la que la dama negra da jaque al rey blanco y sepamos cómo puede librarse este de una amenaza tan fea:
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    El rey blanco, en la casilla e1, está a tiro de la dama negra, situada e5. No queda más remedio que poner alguno de los tres remedios citados.


    1.La primera opción (y en este caso la mejor, sin ninguna duda) es capturar la pieza que nos amenaza. El alfil de a1 está sobradamente preparado para este trabajo.


    2.La segunda posibilidad es mover nuestro rey, que podría escapar a d1, d2, f1 y f2. La otra casilla disponible, e2, no sirve, porque el rey seguiría en jaque (la dama controla toda la columna e). Es «ilegal» mover el rey a otra casilla amenazada.


    3.La tercera escapatoria consiste en interponer una pieza entre nuestro rey y la amenazante dama, algo que en este caso puede conseguir el caballo, si lo llevamos de g1 a e2.


    En el siguiente diagrama, pese a que sobre el tablero vemos las mismas piezas, esta vez no hay forma de detener el jaque. El negro ha dado jaque mate y gana la partida:
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    Aquí la dama negra ataca al rey blanco desde a1. El alfil y el caballo están ahora peor situados y, en cambio, el rey negro es mucho más activo. El resultado es que el jugador blanco no puede defenderse del jaque, por lo que está en jaque mate y pierde de forma automática.


    En efecto, ninguna de las piezas blancas puede capturar la dama enemiga. El alfil y el caballo tampoco pueden alcanzar ninguna de las casillas situadas entre la dama que da jaque y el rey amenazado (b1, c1 y d1). Este, por último, no puede ponerse a salvo: las casillas d1 y f1 también están dominadas por la dama negra, que barre toda la primera fila. Las casillas d2, e2 y f2 están controladas por el rey enemigo.


    Los dos reyes nunca pueden ponerse juntos; siempre debe haber al menos una casilla de distancia entre ambos, como si tuvieran una orden de alejamiento mutua. En los finales, cuando solo quedan los reyes y unas pocas piezas, como en el diagrama anterior, son un medio poderoso para arrinconar al rey rival.


    REY AHOGADO


    En el diagrama anterior hemos visto un jaque mate, pero ¿qué ocurre cuando un jugador no puede mover y su rey no está en jaque? Esto ocurre, por ejemplo, en los siguientes diagramas:
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    En la primera posición, entre el rey y el peón negros han «aplastado» al rey blanco contra la primera fila, que no está en jaque (recordemos que los peones comen en diagonal, no de frente). Al mismo tiempo, no puede hacer movimiento alguno, porque las casillas d1 y f1 están controladas por el peón, mientras que d2 y f2 están «pegadas» al rey negro. El blanco tampoco puede capturar el peón negro, defendido por su rey. Por todo esto, si le tocara mover al blanco, sería una posición de «ahogado» e inmediatamente se decretarían las tablas.


    En la posición de la derecha, si juegan las negras también son tablas, porque el rey negro no está en jaque y, al mismo tiempo, la dama blanca se las arregla para controlar todas las casillas a las que podría mover el monarca negro. En este caso, el empate puede sorprender, porque las blancas tenían una importante ventaja de material, nada menos que una dama más que el rival. No sabemos lo que ha ocurrido antes, pero es casi seguro que el blanco ha cometido un error de principiante. Cuando tenemos al rey contrario indefenso, casi la única precaución que debemos tener es no ahogarlo antes de darle mate.


    Puede parecer que la norma del rey ahogado es injusta. Muchos consideran que inmovilizar al contrario debería ser suficiente para ganar. No parece tener sentido que el bando débil se salve en estos casos. El rumano Mihail Marin lo tiene muy claro:


    «Salvar una partida permitiendo una humillación tan completa como no poder hacer ni un movimiento parece bastante inmerecido»


    Mihail Marin, gran maestro


    En cambio, los defensores de esta norma (como si pudiéramos elegir) sostienen que la regla del ahogado aporta una cantidad increíble de sutilezas y enriquece algunos finales con jugadas salvadoras que pueden ser muy bellas. Si se anulara la norma, por otro lado, cambiaría gran parte de la teoría conocida. El ajedrez también es un arte que a veces permite remates inesperados y otras concede a quien se defiende recursos increíbles para salvarse. Veamos, como simple ejemplo, una posición en la que el blanco se libra de una derrota que parecía segura gracias al ahogado.
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    Si le tocara mover al negro, podría dar mate con un solo movimiento de diez maneras diferentes (el lector puede tratar de descubrirlas).


    Pero si quien mueve es el blanco, a pesar de su abrumadora ventaja, tiene una jugada milagrosa que conduce a las tablas. Los más valientes pueden tratar de descubrirla por sí mismos antes de seguir leyendo.


    ...


    ...


    ...


    ...


    El truco estaba en mover la torre blanca a la casilla b8. En la llamada notación algebraica, la de los barquitos, esto se escribiría Tb8 (o ♖b8). Después de esta jugada, el rey negro de a8 está en jaque y su única escapatoria es capturar la torre. Entonces comprobamos que el monarca blanco, último superviviente de su equipo, no recibe ningún jaque y además carece de jugadas legales a su alcance. Todas las casillas a las que podría mover (g1, g2 y h2) están controladas por alguna pieza negra. Son, por tanto, tablas automáticas por ahogado. ¿Injusticia o belleza? Seguro que cada bando de esta hipotética partida tendría una opinión diferente.


    LAS TABLAS


    «Cuando te ofrezcan tablas, intenta descubrir por qué tu rival cree que está en situación desfavorable»


    Nigel Short, gran maestro


    Las tablas no siempre se producen como consecuencia de un rey ahogado. También ocurre, más a menudo, que ninguno de los jugadores es capaz de imponerse. Cuando ambos ven que es imposible ganar o no tienen las fuerzas para hacerlo, pueden acordar las tablas, que en la transcripción de la partida también se puede escribir así: 0,5-0,5 o ½-½.


    Al empate ajedrecístico o reparto del punto se puede llegar de varias maneras, según contempla el reglamento:


    •Cuando a ambos jugadores solo les queda su rey (es obvio que ninguno puede dar mate).


    •Cuando ninguno de los bandos dispone de las fuerzas mínimas necesarias para dar mate. Como vimos antes, un rey y un alfil o un rey y un caballo no bastan para derrotar a un rey desnudo. Hay muchos más casos, pero sería demasiado largo exponerlos todos y la siguiente norma aclara muchas situaciones dudosas.


    •Cuando se realizan 50 jugadas sin que se produzca ninguna captura de cualquier pieza ni el movimiento de algún peón. Así se evita que un jugador incapaz de rematar a su enemigo siga intentándolo indefinidamente. La jugada completa incluye el movimiento del blanco y el posterior del negro, no termina cada vez que uno mueve una pieza.


    •Cuando ambos jugadores lo acuerdan. Esta última posibilidad puede ser polémica y prestarse a amaños. Existe incluso la expresión «tablas de grandes maestros» para referirse a empates firmados después de unas pocas jugadas. Para evitar esta pequeña decepción que aún arrastra nuestro juego, algunos han intentado imponer soluciones como la llamada «regla de Sofía», que prohíbe ofrecer tablas antes de la jugada número 30. Es solo un parche que se aplica en algunos torneos. La mejor solución en un juego de caballeros como el ajedrez es siempre aplicar la deportividad. Grandes maestros como Magnus Carlsen han demostrado que la receta más eficaz contra el fraude es luchar hasta el final y perseguir la victoria mientras sea matemáticamente posible.


    EL ABANDONO


    «Nadie ha ganado nunca una partida de ajedrez rindiéndose»


    Savielly Tartakover, gran maestro


    Incluso cuando la partida no termina en tablas, lo habitual no es llegar al jaque mate. Antes de producirse el fatal desenlace, el bando débil suele rendirse, algo que no debe confundirse con la cobardía o con la falta de combatividad, siempre que el abandono no sea prematuro. Alargar la partida innecesariamente contra un jugador que ha demostrado ser mucho mejor que nosotros puede ser considerado una falta de decoro. Con un poco de práctica, el jugador aprende cuándo ha llegado el momento de rendirse. Para hacer esto, por cierto, no hace falta inclinar el rey de forma teatral, como en las películas. En la vida real, lo más habitual es parar el reloj y dar la mano a nuestro contrincante. El final más feliz posible después de una partida es cuando después de esto, ambos jugadores analizan juntos la partida y comentan sus incidencias y lo que pudo haber sido y no fue.


    TIPOS DE JAQUE MATE


    El profesor de ajedrez Nicola Lococo escribió El libro de los mates, en el que presenta una completísima clasificación del último lance del juego. Es una obra deliciosa, que nos permite descubrir infinidad de mates. El más conocido es el pastor y el más corto el del loco, pero gracias a Lococo conocemos algunos tan peculiares como el de la muerte, el de Sansón, el del vampiro, la vieja, el cochinillo, el candelabro... Por supuesto, no es imprescindible saber su nombre para darlos en una partida, pero como explica el autor, «difícilmente se puede enseñar lo que no se puede mencionar».


    Veamos algunas posiciones de mate típicas, para familiarizarnos con la mejor forma de acabar una partida... si la víctima es el otro. De nada sirve jugar bien, dominar al rival y, cuando lo tenemos maduro, dejarlo escapar.
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    El mate con rey y dama es uno de los más sencillos en ajedrez y sin embargo no deja de ser instructivo: sin la colaboración entre ambos monarcas, es imposible rematar la partida. Hay que acorralar al rey enemigo con ayuda de estas dos piezas, hasta que en una banda del tablero o incluso en la esquina se quede en jaque y sin escapatoria. En el diagrama anterior, vemos que el rey negro está amenazado por la dama (que da un jaque lateral) y no tiene ninguna casilla libre a la que huir.
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    Esta es otra forma de las muchas formas de dar mate con rey y dama contra rey.


    Un buen ejercicio para el aficionado básico es practicar con ayuda de un amigo, contra alguna máquina o incluso contra sí mismo. El objetivo es empezar con cualquier posición al azar, con estas tres piezas, y tratar de dar el mate cada vez más rápido. ¡Cuidado con el ahogado! No vale dejar al rey contrario sin movimientos si no le damos jaque.
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    Con torre y rey el ejercicio se complica un poco, pero aún es relativamente fácil. De nuevo lo recomendable es practicarlo hasta descubrir el truco: forzar al rival a poner su rey frente al nuestro y entonces dar un jaque lateral (se aconseja colocar la torre lo más lejos posible). Línea a línea o columna a columna, el rey débil terminará en una banda, donde el último jaque será mortal, como en la ilustración anterior.


    Lo más importante aquí, en todo caso, es comprender por qué el rey negro está en mate en todos los diagramas.


    El siguiente escalón en nivel de dificultad es el mate con dos alfiles, que deben colaborar con su rey para barrer el tablero hasta liquidar al enemigo. En el siguiente diagrama vemos una posible manera de terminar, aunque es más fácil hacerlo en alguna esquina del tablero.
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    Más difícil aún es dar mate con alfil y caballo. En situaciones de tensión y con poco tiempo, incluso los grandes maestros pueden tener problemas para acertar con el mecanismo correcto de colaboración entre las tres piezas. Si estás leyendo este libro, no deberías preocuparte aún por no saber ejecutar bien este mate. El rey negro siempre parece escurrirse por alguna rendija a última hora.


    [image: ]


    Y para que veamos la grandeza que puede tener la pieza más modesta, en la siguiente posición, un simple peón da mate gracias a la desafortunada posición que ocupa el rey negro, bloqueado además por un peón de su propio color.
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    Ahora añadimos algún peón más para ver otro mate típico, el del pasillo. El rey negro está encerrado en una jaula mortal por culpa de sus propios peones. El rey blanco, esta vez, es un simple espectador.


    [image: ]


    El siguiente mate, el penúltimo que veremos en este apartado, es un ejemplo elegido para demostrar que lo importante en el ajedrez no es tener más piezas que el rival (un error de principiante es la glotonería sin sentido). Si nuestro rey está en peligro, de nada sirve que tenga mucho «dinero en el banco». En este caso las negras son mucho más ricas que su rival, pero reciben mate de un simple caballo debido a lo mal que han cuidado la seguridad de su rey.
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    El siguiente mate, por último, es el más conocido: el mate pastor (o del pastor). En muchos países se conoce como «del escolar», porque suele ser el primero que se enseña a los principiantes. No es el más rápido posible, sin embargo, cualidad que sí posee el mate del loco.
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    Vamos a utilizar precisamente el mate pastor para empezar a aprender a leer y escribir las partidas.

  


  
    LEER Y ESCRIBIR AJEDREZ


    El ajedrez es un idioma tan sencillo que, una vez conocidas las reglas (e incluso antes), se aprende a leer y escribir en cinco minutos. Lo primero que hay que saber es que para representar el movimiento de una pieza se pone primero su inicial, en mayúsculas (o su representación en forma de figurita) y luego la casilla a la que se dirige, primero la columna y luego la fila.


    Si escribimos Cf3 (o ♘f3) significa que movemos un caballo a esa casilla. ♖d7 quiere decir que llevamos nuestra torre a d7 y así de forma sucesiva. Los peones son la única pieza que no se representa por su inicial. Directamente se escribe la casilla de destino: e4 significa que un peón ocupa la posición e4. Con fg5 o fxg5 (la x implica que hay una captura, aunque es un signo opcional) decimos que el peón de la columna f come una pieza que había en g5, por lo que acaba instalado en dicha casilla. Poco más hay que explicar.


    Además de esto, solo tenemos que tener en cuenta que en una partida las jugadas van numeradas, del uno en adelante. Tampoco está de más aprender unos pocos signos.


    Estos son los principales:


    •x: como acabamos de ver, implica una captura, aunque es un símbolo de refuerzo que algunos ni siquiera se molestan en escribir


    •+: jaque


    •++: jaque mate (también se puede representar con el símbolo #)


    •0-0: enroque corto


    •0-0-0: enroque largo


    •a.p.: al paso


    •=: promoción. Cuando un peón llega a la última fila, se transforma en otra pieza, por lo general una dama. Si es un peón de la columna h, por ejemplo, escribiríamos h8=D (o h8=♕). En lo sucesivo, aparecerán preferentemente las figuritas, más intuitivas.


    Aunque parezca increíble, con estos pocos símbolos, nada rebuscados, ya podemos transcribir cualquier partida, nuestra o del campeón del mundo. Hay algunos más, pero ya se refieren a valoraciones de las jugadas. Nos sirven para decir si un movimiento es un error o un acierto. Por lo general los utiliza algún comentarista, a ser posible un experto. Uno de los ejercicios más útiles para alguien que quiera mejorar su ajedrez es leer las partidas de los diarios y de los libros, mejor si están comentadas, y reproducirlas en un tablero. Si alguna vez somos capaces de seguir la partida «de cabeza», significará que tenemos un gran nivel de juego y no tendría demasiado sentido tener este libro en las manos, si no es para regalárselo a otra persona. Leer y reproducir las partidas de los campeones no solo es una de las mejores maneras de aprender. También nos enseña a disfrutar como espectadores.


    En los libros suele venir un glosario de símbolos, pero estos son los más utilizados:


    •!: buena jugada


    •!!: excelente jugada


    •?: error


    •??: grave error


    •!?: jugada interesante


    •?!: jugada dudosa


    •0,5-0,5: tablas (también se puede poner ½-½).


    A la hora de transcribir nuestras partidas, a veces surge una pequeña dificultad: dos piezas iguales (dos caballos o dos alfiles o dos torres o incluso dos peones) pueden ir a la misma casilla. Para resolver la ambigüedad debemos especificar cuál de ellas mueve. Para ello, añadimos en minúscula la letra de la columna de procedencia, y si esta también coincide, el número de fila que ocupa la pieza utilizada.


    Imaginemos que hay un caballo blanco en d2 y otro en g1.


    [image: ]


    Ambos podrían mover a f3. Para que quede claro a cuál nos referimos, ponemos ♘df3 si es el de d2 el que se mueve, o ♘gf3 si es el segundo. Si ambos jamelgos ocuparan la misma columna (en las casillas d2 y d4, por ejemplo), tendríamos que recurrir a otra forma de desambiguación (con perdón por la palabra), porque con ♘df3 no aclararíamos nada. En ese caso, especificamos la fila de procedencia y el problema queda resuelto. Con ♘2f3 o ♘4f3 no existe la menor duda de la jugada a la que nos referimos.


    Esta última parte puede parecer un pequeño lío y es verdad que al principio es fácil equivocarse de vez en cuando, pero con algo de práctica leeremos y escribiremos las jugadas sin «erratas». A veces ocurrirá que el error procede del libro y nos tocará «deducir» cuál es la jugada correcta, a partir de las siguientes, en una pequeña labor detectivesca. Más allá de lo molesto que pueda parecer, es otra forma de aprender y de entender mejor este juego.


    
      El sistema de anotación «de los barquitos» es el más fácil y extendido en todo el mundo y se llama algebraico. Hace unos años, en España y otros países se utilizaba más a menudo el método descriptivo, que en Rusia, por ejemplo, no se emplea apenas desde principios de siglo. En lugar de e4 se ponía P4R (peón cuatro rey), para explicar que el peón iba a la cuarta fila de la columna de rey. Y en lugar de Cf3 se decía C3AR (caballo tres alfil rey) para especificar que el caballo iba a la tercera fila de la columna del alfil en el flanco de rey. Una dificultad extra del viejo sistema era que con él cada jugador escribe desde su perspectiva. La casilla 1R no es la misma para el blanco que para el negro. En algebraico, e1 es la misma se mire desde donde se mire el tablero (ya sabemos que el rey negro empieza la partida en e8).


      El sistema descriptivo arraigó en nuestro país, sin embargo, y al menos una generación sufrió la transición al algebraico, con la confusión mental que eso genera al principio. Creo que no hay duda de las ventajas del segundo, por economía de medios y por sencillez, aunque puede ser útil conocer los dos métodos. Si el lector compra algún libro antiguo, debería comprobar en qué sistema está escrito, para evitar llevarse una sorpresa.

    


    Con lo que ya sabemos es posible leer una partida en cualquier diario, libro o revista y reproducirla en nuestro tablero, como si entendiéramos el lenguaje del ajedrez de toda la vida. Seguro que se nos pega algo.


    Volvamos al mate pastor para comprobar cómo podría haber transcurrido la partida. Si el lector utiliza un tablero, grande o pequeño, aprenderá el doble:
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      No es normal dar mate tan rápido, por supuesto. Hace poco, el campeón del mundo, Magnus Carlsen, «asesinó» a Bill Gates en solo nueve jugadas, una contundencia sorprendente incluso si se tiene en cuenta la evidente diferencia de nivel entre ambos y que se trataba de una partida rápida. El gran maestro noruego solo disponía de 30 segundos para toda la partida, por lo que tenía que acabar a toda velocidad o él habría sido el derrotado. El duelo fue interesante, pese a todo. Si el lector quiere saber lo que ocurrió, solo tiene que usar su tablero y reproducir las siguientes jugadas. Carlsen jugaba con las piezas negras, por lo que hablamos de la partida Gates-Carlsen. En ajedrez no se pone primero al que juega en casa, sino al jugador que conduce las blancas.

    


    Bill Gates-Magnus Carlsen (2014)


    1 e4 ♘c6 2 ♘f3 d5 3 ♗d3 ♘f6 4 exd5 ♕xd5 5 ♘c3 ♕h5 6 0-0 ♗g4 7 h3 ♘e5 8 hxg4 ♘fxg4 9 ♘xe5 ♕h7++


    La secuencia es instructiva, si alguien se ha animado a «ver» la partida.


    El ajedrez es un chollo, en efecto. Podemos ver y estudiar cualquier encuentro jugado hace siglos. En la mayoría de los deportes, observar a los campeones del pasado es complicado (o imposible). Cuando las grabaciones son antiguas, su calidad suele ser pobre y casi nunca incluyen las mejores jugadas. Del ajedrez se conservan cientos de miles de enfrentamientos entre grandes maestros y jugadores menos avanzados, de la primera jugada a la última y a menudo aderezados con comentarios de otros expertos. Existen bases de datos en las que están almacenados los mejores duelos de la historia. Siempre que queramos, podemos disfrutarlos casi como si se estuvieran disputando en directo, reproducirlos a la velocidad que deseemos.


    Repasar esas partidas y tratar de comprender cada una de las decisiones que se tomaron sobre el tablero es un ejercicio fabuloso para mejorar. Puede ser también un deleite para el espíritu. Fischer llegó a decir después de una dolorosa derrota que prefería mil veces repasar a los clásicos que jugar él mismo y sufrir.


    EL RELOJ


    Antes de pasar a la acción, veamos rápidamente para qué sirve el reloj de ajedrez, un objeto que suele ponerse a un lado del tablero (en caso de disputa, a la derecha de las negras, sobre todo en partidas rápidas). Su evidente función es poner coto a la duración de las partidas. Suele atribuirse al gran Paul Morphy (1837-1884) una anécdota de la época anterior a los relojes, cuando se consideraba incluso una falta de caballerosidad apremiar al adversario. Durante una partida y después de mucho tiempo esperando (cinco horas, según la leyenda), al estadounidense se le acabó su proverbial paciencia, levantó la vista y preguntó algo así: «¿Piensa mover alguna vez?». A lo que su rival respondió: «¡Ah!, ¿me tocaba a mí?». Entre ajedrecistas menos educados no era infrecuente que el peor prolongara la duración de las partidas para acabar con la resistencia física o mental de su oponente.


    Así, hacia mediados del siglo XIX empezaron a utilizarse los relojes, que al principio eran de arena. Unas décadas después se inventaron los primeros mecanismos modernos, con su característica doble esfera, cuyo principio es idéntico al de los actuales digitales. Cada vez que alguno de los jugadores efectúa un movimiento, pulsa un botón que detiene su reloj y activa el del contrario. Las manecillas (o los dígitos) solo avanzan cuando es su turno de juego. Si el ajedrecista consume todo su tiempo antes de terminar la partida, se considerará que ha perdido. Con los relojes nacieron también los llamados apuros de tiempo, que se producen cuando al menos uno de los contendientes ha gastado demasiados minutos en las primeras jugadas y llega un momento en el que debe acelerar su juego si quiere evitar la derrota.


    Para evitar situaciones que pueden parecer injustas, como perder una partida con varias piezas de ventaja, con los relojes digitales se empezó a aplicar una vieja idea de Bobby Fischer: regalar al jugador unos pocos segundos cada vez que mueve, de modo que, como mínimo, siempre disponga de ese pequeño incremento para su próxima jugada.


    Con los relojes nacieron también infinidad de variantes del ajedrez. A medida que las partidas se aceleran, aumenta el espectáculo (los apuros casi siempre son emocionantes), aunque como efecto secundario la calidad del juego suele resentirse. Por lo general, en el ajedrez «clásico», los jugadores tienen una media de tres minutos por jugada. En una partida rápida o semirrápida, cada jugador suele disponer de entre 15 minutos y media hora para toda la partida. En una rápida (o «blitz») puede tener entre tres y cinco minutos. También existen las llamadas partidas bala o relámpago, con uno o dos minutos por persona. La velocidad de la mano es en estos casos casi tan importante como la del cerebro. Estas partidas pueden ser muy divertidas e incluso adictivas, pero suele ser perjudicial abusar de ellas, porque el ajedrecista adquiere vicios y mecanismos irreflexivos que luego, en partidas «serias», son contraproducentes.


    Con los relojes, por otro lado, se acabó con una práctica muy frecuente en siglos pasados: las partidas con ventaja, en las que el maestro regalaba al aficionado un peón o incluso una pieza o la dama. Ahora, si el jugador quiere compensar al adversario, solo tiene que darle más tiempo de reflexión. Así se acaba con el efecto antiestético de ver partidas con uno de los dos ejércitos mutilado.


    LAS PARTIDAS APLAZADAS Y LA JUGADA SECRETA


    Además de reparar posibles injusticias, los relojes digitales y los incrementos por jugada acabaron con las partidas aplazadas. Hace solo unas décadas, lo normal era realizar cuarenta jugadas (por lo general después de dos horas o dos horas y media por jugador) y, cumplido este plazo, posponer la partida hasta el día siguiente. Eso otorgaba al jugador con el turno de juego una ventaja evidente, ya que podía analizar la posición tranquilamente antes de tomar su siguiente decisión. Para evitar este desequilibrio se inventó la «jugada secreta».


    A partir de entonces, la última jugada del día no se ejecutaba sobre el tablero, sino que el jugador al que le tocaba mover la apuntaba y se metía en un sobre lacrado que guardaba el árbitro. Así el análisis nocturno era equivalente para ambos, ya que el autor de la secreta no sabía qué respondería su rival y este ignoraba el movimiento guardado en el sobre. Pronto se descubrió que los nervios y la fatiga llevaban a los maestros a cometer errores de transcripción en la jugada secreta. Cualquier imprecisión suponía la derrota automática y muchos odiaban ejecutarla. Esos tiempos se acabaron. Hoy, para que una partida no dure más de la cuenta, llegado un punto se establece una cantidad fija de tiempo para ambos jugadores en lo que resta de partida («a finish», se suele decir). Si alguno consume su tiempo antes de que la partida haya terminado, habrá perdido. Con todo, una sesión sobre el tablero puede llegar a superar las siete horas, más aún si hay generosos incrementos por jugada. Tampoco es para tanto, ya que ocurre lo mismo en otros deportes más exigentes desde el punto de vista físico, como el tenis.


    Como único consejo de este apartado, es recomendable que los principiantes empiecen a jugar sin reloj para que se concentren en lo esencial. A medida que adquirimos soltura, sin embargo, no está de más empezar a utilizarlo para acostumbrarnos a su funcionamiento (al principio se nos olvidará pulsarlo) y para aprender a repartir nuestro tiempo de una manera racional. Es este otro de los secretos del juego que muchos grandes maestros e incluso algún campeón mundial tuvieron que esforzarse en dominar, porque su tendencia natural era llegar a las últimas jugadas con muy poco tiempo «ahorrado», lo que supone una desventaja evidente en los instantes decisivos de la partida.

  


  
    EL MOMENTO DE LA VERDAD: EMPEZAR A JUGAR


    «Cuando no sepas qué hacer, mueve un peón de torre»


    Bent Larsen, gran maestro danés


    Hemos aprendido toda la teoría, conocemos el movimiento de las piezas y sabemos que el objetivo es dar jaque mate. Incluso hemos reproducido unas cuantas partidas de los maestros para adquirir soltura, pero nos sentimos como el aprendiz de paracaidismo que observa desde las alturas el momento en que se abre la puerta del avión y está a punto de realizar el salto. Nuestra principal ventaja es que, por muy mal que lo hagamos, no podemos matarnos.


    El ajedrez es en gran parte cuestión de lógica y sentido común. En los primeros compases de la partida, que conocemos como apertura, debemos concentrarnos en cuatro principios básicos y fáciles de recordar:


    •Desarrollo. Nuestro equipo ocupa sus posiciones iniciales y debemos desplegarlo sobre el tablero con la mayor diligencia posible. Al principiante se le suele aconsejar mover primero alguno de los peones centrales y al menos un caballo, luego los alfiles y solo entonces conviene poner en acción la dama y empezar a maniobrar con las torres. Con el rey, lo mejor es enrocarlo en cuanto sea posible.


    •Tiempo. No es solo lo que miden los relojes. Cada jugada es importante y se considera «un tiempo». El ajedrez es una carrera en la que suele ganar el más rápido. Su idea está muy ligada a la anterior de desarrollo, pero va más allá y dura toda la partida. En las primeras jugadas, casi siempre es malo mover la misma pieza más de una vez. Por otro lado, si surge la oportunidad de asestar un golpe mortal, no conviene relajarse. Podría ser la última. Tampoco hay que regalar a nuestro rival la opción de preparar un contraataque o de llegar justo a tiempo para defenderse.


    •Centro. Quien logra controlar las casillas centrales del tablero casi siempre consigue ventaja. Los peones tienen una gran importancia en este sentido, sobre todo los de rey y dama, pero también los de alfil, que pueden ayudar desde una posición más lateral. Los de caballo y los de torre no nos sirven demasiado para ese propósito, aunque sí para otros. Quien domina el centro suele tener también más espacio, lo que se traduce en mayores facilidades para maniobrar con nuestras piezas. Si permitimos que el frente de peones enemigos nos oprima, por el contrario, veremos lo difícil que es organizar las fuerzas entre estrecheces.


    •Seguridad del rey. Es obvio que todo lo anterior no vale nada si dejamos que nos den jaque mate. Como el fútbol, el ajedrez es otra manta muy corta, con la que es difícil cubrirse a la vez la vez la cabeza y los pies. Si nos centramos solo en atacar, nuestro rey se quedará indefenso.


    Junto a estos cuatro conceptos fundamentales desde la apertura, empieza a surgir otro principio universal del ajedrez, que no siempre enseñan los libros. Uno de los secretos del juego es hacer siempre que podamos jugadas que sirvan para varios propósitos a la vez. Un movimiento multiusos casi siempre será nuestra mejor opción. Cuando desarrollamos un caballo, por ejemplo, es mucho mejor si además este ataca un peón o una pieza del enemigo. Con esto le obligamos a tomar medidas defensivas y limitamos su libertad. Esta versatilidad en nuestro juego también puede consistir en desarrollar una pieza infrautilizada con la que además defendemos un punto débil, o llevar una pieza a una casilla desde la que puede defender y atacar a la vez, o atacar dos puntos diferentes de forma simultánea, con lo que al enemigo le costará proteger ambos...


    LAS APERTURAS: ¿CUÁL ES LA MEJOR JUGADA PARA EMPEZAR LA PARTIDA?


    «Juega la apertura como un libro, el medio juego como un mago y los finales como una máquina»


    Rudolf Spielmann, ajedrecista austríaco nacido en el siglo XIX
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    Ya sabemos que una partida de ajedrez puede empezar con 20 primeras jugadas distintas: 16 de peón y cuatro de caballo. Vimos también que dos de las jugadas de caballo no tienen sentido, porque ♘a3 y ♘h3 supone llevarlos al borde del tablero, desde donde son menos útiles. Entre el resto de posibilidades, los movimientos de peón, se han jugado prácticamente todas. La mayoría permiten, si somos consecuentes, partidas interesantes. Entre aficionados, por otro lado, tampoco sirve de mucho obsesionarse con memorizar largas variantes de apertura. En primer lugar porque será el otro quien se salga de los caminos clásicos. Lo importante es comprender por qué hacemos cada cosa y aplicar el sentido común.


    Ni siquiera entre profesionales o entre máquinas se ha demostrado la superioridad de una jugada o secuencia de jugadas para empezar la partida. Los grandes maestros, de hecho, van cambiando y probando distintas posibilidades. Incluso surgen modas. Lo importante es desarrollar nuestro propio estilo, algo que suele estar ligado de una manera íntima y sorprendente a la personalidad de cada uno. Es mejor jugar cosas conocidas, que nos den confianza, que imitar las aperturas del campeón del mundo.


    «El ajedrez no es solo un juego, sino una lucha de caracteres»


    Viktor Korchnoi, eterno subcampeón del mundo


    No obstante, entre todas las opciones para abrir fuego en una partida de ajedrez sobresale una, con la que todo principiante debería jugar unas cuantas partidas, como mínimo:


    1 e4


    [image: ]


    La jugada e4 tiene tantas ventajas que, si no sabemos lo suficiente para ignorarlas, apenas tiene sentido empezar de otra manera. Más adelante entenderemos por qué puede ser interesante utilizar otros movimientos, aunque sean objetivamente peores.


    La jugada 1 e4 sirve para ocupar el centro, abre una puerta al alfil de rey, que debemos desarrollar pronto, y además permite salir también a la dama si fuera necesario, que por lo general no lo es. Cuidado con este vicio de principiante.


    La otra gran jugada que permite empezar la partida con garantías es:


    1 d4
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    Su valor es prácticamente equivalente a e4. También ayuda a ocupar el centro y permite el desarrollo del alfil dama, aunque este debería tener menos prisa en salir, ya que no ayuda a acelerar el enroque corto, más habitual que el largo. Por otro lado, d4 no da tanta libertad a la dama. A favor de esta jugada, se puede decir que es algo más segura que e4, ya que no expone tanto al rey y suele dar lugar a posiciones más cerradas.


    De hecho, las dos jugadas que acabamos de ver nos permiten iniciarnos en la clasificación de las aperturas, que se dividen en dos grandes bloques a partir de la primera jugada del blanco:


    •Aperturas abiertas y semiabiertas: cuando el blanco ha jugado 1 e4. Son abiertas si el negro responde con 1... e5 y se llaman semiabiertas si realiza cualquier otro movimiento.


    •Aperturas cerradas: cuando el blanco empieza con 1 d4 o cualquier otra jugada distinta de 1 e4. Todavía hay quien distingue entre aperturas cerradas (con 1 d4 d5), semicerradas (1 d4 con una respuesta distinta de d5) y de flanco (el resto). Todo esto solo son convenciones y lo importante no es la terminología, sino entender sus posibilidades.


    Las aperturas abiertas y semiabiertas suelen ser más violentas y agresivas, aunque existen infinidad de excepciones y en este punto se puede generalizar aún menos de lo habitual. Hagamos un rápido repaso de las principales aperturas, para hacernos una idea de cómo pueden empezar la partida las blancas y las negras.


    APERTURAS ABIERTAS


    Como hemos visto, en las aperturas abiertas las blancas mueven e4 y las negras responden e5, en una especie de imitación natural que en las aperturas cerradas puede llegar a prolongarse durante muchas jugadas.


    
      Muchos aficionados e incluso los profesionales, en ocasiones, utilizan el «truco» de copiar las jugadas del rival. El método espejo puede servir en algunas situaciones, pero como norma general es una estrategia limitada, además de aburrida, que contraviene dos mandamientos más sagrados que cualquier otro consejo que pueda incluir este libro: pensar por nosotros mismos y divertirnos. ¿Qué ocurre si después de varias jugadas idénticas el blanco da jaque? Está claro que en ese momento el negro tendrá que protegerse y romper la simetría. Si el blanco sabe aprovechar esa circunstancia, a menudo conseguirá una posición preferible.

    


    Una partida abierta empieza siempre así:


    1 e4 e5


    Con lo que se llega a la siguiente posición, una maravilla llena de posibilidades:
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    Como segunda jugada, al principiante se le suele enseñar un movimiento que también ofrece varias ventajas:


    2 ♘f3
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    Con su jugada de caballo, el blanco desarrolla esa pieza, amenaza el peón negro de e5, sigue con su asalto al centro y quita uno de los obstáculos entre el rey y la torre para permitir el enroque. Apenas se puede pedir más. Si fuéramos capaces de conseguir tantas cosas útiles con cada movimiento, ganaríamos casi siempre.


    Por motivos parecidos, una de las mejores respuestas de las negras será 2... ♘c6, que defiende su peón, desarrolla una pieza y lucha por el centro, todo en uno. Solo es un poco peor que la jugada blanca, porque defiende en lugar de atacar y no acelera su enroque corto.


    Pero el negro, por supuesto, tiene otras opciones. En el ajedrez, cada jugada es como una rama de la que brotan otras pequeñas ramas y así sucesivamente, formando un árbol de variantes no infinito, pero inabarcable para la mente humana (e incluso para los ordenadores, por el momento). Más adelante explicaremos en qué consiste el cálculo y cuántas jugadas puede prever con antelación un gran maestro, uno de los aspectos del juego que más intimida al aficionado.


    Cuanto mejor conozcamos las aperturas y sus leyes invisibles, más nos evitaremos tener que hacer un exceso de cálculos. Si logramos llegar a esquemas conocidos, de eficacia contrastada, nos sentiremos más familiarizados con la forma en que conviene jugar en esas situaciones. Es algo que solo se consigue con práctica y estudio. De momento, veamos unas pocas alternativas a 2... ♘c6:


    •La mejor es defender el peón de e5 con 2... d6. Con esto, obedecemos otro consejo de sentido común: cuando defendemos una pieza o una casilla, suele ser conveniente conseguirlo con el menor «gasto» posible. No parece lógico emplear a la dama para defender un simple peón; sería como comprar una funda de móvil más cara que el propio teléfono.


    •Por eso, otras jugadas defensivas como 2... ♕e7 o 2... ♕f6 son peores. También protegen e5, pero su coste es desproporcionado, y además ocupan casillas en las que deberíamos colocar otras piezas menores.


    •2... ♗d6, es una jugada más equilibrada en cuanto al gasto, pero tiene el inconveniente de obstruir el natural desarrollo de las piezas negras, empezando por el peón de la columna d.


    •Nos queda un movimiento de peón, 2... f6, que parece cumplir todos los consejos citados, pero en realidad es un error mayúsculo, una prueba más de que en ajedrez (y en la vida) tampoco hay que seguir los consejos a ciegas. El portugués Pedro Damiano demostró allá por el siglo XVI que 2... f6 conduce al desastre. Veamos cómo podría seguir la partida, en una secuencia de jugadas casi tan instructiva como la del mate pastor.


    Después de 1 e5 e5 2 ♘f3 f6, Damiano probó que a las blancas se les brinda una oportunidad sorprendente de quedarse mejor, con el aparente sacrificio de caballo 3 ♘xe5!


    Si ahora las negras toman el caballo con su peón de f6 (su triste alternativa es conformarse con la pérdida del de e5 y mover otra cosa) lo que se les viene encima es tremendo. Merece la pena utilizar un tablero para comprobarlo. La mayoría de las jugadas del negro son forzadas o «únicas», algo que siempre facilita el cálculo. Es mucho más difícil planear un ataque si el bando que defiende puede elegir entre varias opciones.
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    •3... fxe5 4 ♕h5+ ♔e7 (la alternativa g6? para protegerse del jaque tampoco es sana: 4... g6 5 ♕xe5+, ♔f7 6 ♕xh8 y el blanco no solo ha recuperado con creces su caballo, sino que el negro sigue con el rey expuesto a los ataques y con una desorganización catastrófica de sus filas) 5 ♕xe5+ ♔f7 6 ♗c4+ ♔g6 (si 6... d5 7 ♗xd5+ no cambia mucho las cosas) 7 ♕f5+ ♔h6 8 d4+ (este jaque se llama «a la descubierta», porque lo da una pieza, el alfil, que sigue «quieto», después de apartar otra pieza, en este caso un peón) 8... g5 9 h4, ♔g7 (♗e7 es parecida) 10 ♕f7+ ♔h6 11 hxg5++ (mate).


    Esta apertura, que siguen jugando algunos principiantes con negras, se conoce como gambito Damiano. El lector se sorprendería de la cantidad de veces que puede acabar aplicándolo en sus partidas contra inexpertos. En cualquier caso, debe aprender a no proteger nunca el peón de e5 con el de f6 en las aperturas de rey. Más aún, el peón de f es nuestro punto más débil al principio de la partida. Solo está protegido por nuestro rey, que no es precisamente el mejor defensor del mundo.


    
      Los gambitos se caracterizan por sacrificar en la apertura material (normalmente un peón) a cambio de ataque, iniciativa o alguna otra compensación más o menos tangible. La idea es aprovechar el tiempo que el rival «pierde» en comer. En el caso del gambito Damiano, en realidad no se trata de un gambito auténtico, porque el blanco recupera en seguida lo perdido. Es una simple combinación «matemática» que conduce a la ventaja del primer jugador en todos los casos.


      Los gambitos se desarrollaron especialmente en el siglo XIX, cuando imperaba una visión romántica del ajedrez. Ahora un jugador puede aceptarlos y comer el material ofrecido o rechazarlos y seguir como si tal cosa la partida, pero entonces se consideraba casi una falta de valor la segunda opción y lo «correcto» era tomar y aguantar el chaparrón.

    


    Volvamos a una de las formas más clásicas de empezar la partida.


    1 e4 e5 2 ♘f3 ♘c6 3 ♗b5, que nos lleva a la siguiente posición:
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    Esta secuencia de jugadas se conoce como apertura española o Ruy López, que popularizó el clérigo Ruy López de Segura (1540-1580), para algunos el primer campeón del mundo oficioso. No es casualidad que una apertura tan antigua siga siendo popular, porque su idea proviene de aplicar los principios generales más básicos del juego. Por eso es excelente como primer campo de entrenamiento y, a la vez, sigue siendo la favorita de la mayoría de grandes maestros de primera fila, ya que sus fundamentos aún son válidos.


    
      Ruy López de Segura, nacido en Zafra (Badajoz), estudió la obra del citado Pedro Damiano y, decidido a mejorarla, escribió a su vez uno de los primeros grandes tratados de ajedrez, el Libro de la invención liberal y arte del juego del ajedrez (muy útil y provechoso para los que de nuevo quisieren aprender a jugarlo, como para los que ya lo saben jugar). Fue publicado en Alcalá de Henares en 1561 y rápidamente traducido al italiano y al francés.

    


    El propósito de 3 ♗b5 es múltiple. Desarrolla una pieza del flanco de rey, con lo que acelera el enroque, y ataca el caballo enemigo recién desarrollado, por el momento la única defensa directa del peón negro de e5. Obliga, en suma, a tomar nuevas medidas preventivas, con lo que sigue el principio de limitar las elecciones de nuestro rival siempre que sea posible.


    No obstante, el negro todavía tiene varias posibilidades, que dan lugar a distintas variantes de la española. Hacen falta años para memorizarlas y comprenderlas todas en profundidad, por lo que no tiene demasiado sentido acometer esta labor justo cuando estamos aprendiendo. Es mucho más práctico entender el fundamento de las principales líneas, aplicar el sentido común y calcular solo lo necesario para no cometer grandes errores. El ajedrez, desde sus primeros momentos, consiste en buscar el equilibrio entre táctica y estrategia (dos conceptos que veremos pronto), entre los principios teóricos aprendidos y el análisis sobre el terreno, en directo, para no tropezar con sorpresas.


    Veamos ahora las aperturas fundamentales y sus principales características.


    Apertura española
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    La española, como hemos dicho, es una de las formas más interesantes de empezar la partida, para ambos bandos, además. Como todas, contiene variantes más agudas y arriesgadas y otras tan «aburridas» y tablíferas como la analizadísima defensa berlinesa, en la que las negras juegan ahora ♘f6. El ajedrez es tan rico, sin embargo, que ni siquiera las jugadas más seguras garantizan nada ante un jugador dispuesto al riesgo. Si decidiéramos estudiar una única apertura, la española nos enseñaría a entender el ajedrez mejor que ninguna otra. Por otro lado, es la más difícil para superar a un experto. Los grandes maestros conocen algunas líneas de la española hasta más allá de la jugada 30.


    Defensa rusa o Petrov
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    En la segunda jugada, las negras parecen optar por el contraataque contra el peón blanco de e4. Puede parecer un enfoque agresivo, pero la Petrov también tiene fama de tablífera y, como ocurre con otros planteamientos simétricos, a menudo es aburrido. No obstante, el blanco aún tiene alternativas tan pirotécnicas como tomar en e5 primero y sacrificar después el caballo en f7, a cambio de dos peones y de sacar al rey negro «de sus casillas».
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    Apertura italiana


    Es aún más antigua que la española y también resulta perfecta para principiantes. Puede ser muy agresiva, como tantas aperturas de peón de rey, ya que el blanco ataca desde el principio el punto f7 del negro y siempre está dispuesto a tender gambitos y cometer sacrificios. Si el negro responde con ♗c5, por ejemplo, entrando en el conocido Giuoco Piano (o juego lento), el blanco todavía puede optar por mantener el ataque con b4, ofreciendo su peón de caballo a cambio de desarrollo y de distraer al alfil.


    Dicen que dos no se pelean si uno no quiere, pero en ajedrez, como alguno de los jugadores busque guerra (sobre todo el blanco, que tiene la iniciativa), el otro podrá ganar o perder, pero le costará evitar el derramamiento de sangre.


    Y puestos a conocer gambitos, el mayor de todos es el siguiente.


    Gambito de rey
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    Como todos los gambitos, podemos hablar de gambito aceptado, si el negro come en f4, o declinado (o rehusado), si opta por jugar otra cosa. La entrega de material ya en la segunda jugada tiene evidentes intenciones agresivas y es una de las formas más arriesgadas y hermosas de empezar una partida. Máxime cuando la siguiente jugada del blanco después de 2... exf4 suele ser 3 ♗c4, directo a la yugular del negro, pese a que esto permite la réplica 3... ♕h4+, que prácticamente obliga al rey blanco a moverse y perder la posibilidad de enrocar.


    Entre las múltiples respuestas posibles al gambito de rey destaca una realmente sorprendente: 2... d5, conocida como contragambito Falkbeer. ¿Quién dijo miedo?


    Apertura escocesa
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    Terminamos este brevísimo repaso a las aperturas abiertas con la escocesa, otra forma ambiciosa de seguir la partida. El blanco se lanza a luchar por el centro, posibilita la salida de ambos alfiles y, en muchos casos, está dispuesto a sacrificar algún peón o algo más con tal de conseguir sus objetivos. Su idea es buscar la guerra a campo abierto y evitar que el negro pueda elegir una forma tranquila de desarrollo.


    
      Enciclopedia de las aperturas


      Las aperturas de ajedrez se han estudiado a lo largo de los tiempos con enorme profundidad y se han escrito miles de libros sobre ellas, más que sobre cualquier otro juego o deporte. Antes de aparecer las modernas bases de datos, el trabajo más ambicioso era la Enciclopedia de las aperturas, una colección en cinco tomos en la que, a partir de millones de partidas, se clasifican las distintas formas de empezar el juego. Cada tomo (A, B, C, D y E) se subdivide a su vez en cien categorías, con lo que cada posibilidad recibe un código único, universalmente aceptado. Así, sabemos que cualquier partida clasificada entre C60 y C99 corresponde a una apertura española. La escocesa es siempre la C45. Esto ya da una idea de lo mucho que hay que estudiar para dominar la española, mientras que si el blanco se «desvía» antes y juega d4 como tercera jugada, limita las posibilidades y facilita el estudio. El suyo... y el del contrario.

    


    APERTURAS SEMIABIERTAS


    Se caracterizan porque el blanco empieza con e4 y el negro no responde con e5. De entrada, se evitan los esquemas simétricos, aunque entre sus múltiples opciones hay de todo, de los planteamientos más violentos a los más precavidos.


    Defensa siciliana
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    La más famosa de las defensas contra la apertura de peón de rey es la siciliana, que se caracteriza por el movimiento c5 contra e4. Desde finales del siglo XVI, el negro la utiliza para luchar por el centro, pero desde posiciones asimétricas y desequilibrantes y renunciando, en primera instancia, al control de la casilla d5. Es una de las mejores opciones para luchar por la victoria con las piezas negras, aunque a primera vista se ve que no permite el desarrollo de algún alfil negro en la segunda jugada. A cambio, es muy flexible. En su segunda jugada, el negro puede mover cualquiera de los dos caballos o los peones de las columnas a, d, e y g, entre otros. Al contrario de lo que ocurre en las aperturas abiertas, el peón e aún puede ir a e6, con lo que protegería el enroque negro ante una jugada blanca como ♗c4. La dama negra, por último, encuentra a menudo acomodo en c7, una casilla muy útil y segura. El blanco también tiene una amplia gama de opciones, por supuesto, por lo que dominar la siciliana con blancas o con negras requiere una dedicación generosa.


    Defensa francesa
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    Menos ambiciosa y más segura que la siciliana, para algunos aburrida, la defensa francesa supone elegir un movimiento más modesto de peón, de tan solo un paso. No obstante, la segunda jugada negra casi siempre es d5, por lo que este retraimiento es solo temporal y el negro no descuida la lucha por el centro. Es frecuente que en esta apertura el segundo jugador intente dominar el flanco de dama, mientras el blanco trata de explotar sus posibilidades en el de rey. Una advertencia para los aficionados a la francesa: suele ser difícil encontrar buenas casillas para su alfil de casillas negras.


    Defensa Caro-Kann
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    Una defensa más moderna, ya del siglo XIX, y menos evidente, obra del trabajo conjunto del británico Horatio Caro y del austriaco Marcus Kann, quienes no tuvieron precisamente un éxito inmediato con la idea. Como la francesa, suele seguir con 2 d4 d5, con las negras luchando por sostener el centro. Es también una apertura sólida y los dos alfiles negros tienen buena movilidad. Como contrapartida, es algo más difícil jugar al ataque después de empezar así la partida y a priori no es la más indicada para intentar ganar con negras.


    Defensa Alekhine
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    Terminamos este pequeño muestrario de aperturas semiabiertas con la primera en que las negras optan por mover una pieza en lugar de un peón. Esta idea, recuperada por el campeón mundial Alexander Alekhine (o Aliojin, según se transcriba su nombre del ruso), es una provocación en toda regla. Son las negras las que empiezan atacando el peón de e4, que por lo general avanza a e5 y obliga al negro a mover el caballo otra vez, algo que, como ya sabemos, en principio es un error. El caballo negro, de hecho, casi siempre va a d5, desde donde tendrá que volver a huir si las blancas juegan c4. Es esta pequeña persecución por el tablero precisamente la idea de las negras, que al incumplir todas las normas conocidas de la apertura intentan descoordinar la estructura de peones blanca y conseguir posiciones irregulares, perfectas para jugadores tácticos.


    Otras defensas semiabiertas importantes son la Pirc (1... d6), Escandinava (1... d5), Nimzovich (1... ♘c6), Robatsch o Ufimsev (1... g6), que a menudo deriva en la Pirc, e incluso 2... a6, con la que Anthony Miles ganó una célebre partida al ex campeón del mundo Anatoly Karpov.


    En resumen, frente a la mejor jugada posible (1 e4), las negras pueden hacer casi cualquier cosa y aún están en disposición de ganar la partida, lo que prueba la importancia relativa de elegir una u otra apertura.


    APERTURAS CERRADAS


    Si las blancas juegan 1 d4 o cualquier otro movimiento distinto de 1 e4, entramos en el universo de las aperturas cerradas. Veamos cuáles son las principales opciones, empezando por las que empiezan por 1 d4 d5, cuando el negro opta por imitar la jugada de dama del blanco.


    Gambito de dama
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    Es parecido al gambito de rey, pero mucho menos arriesgado. En la segunda jugada, 2 c4, el blanco ofrece su peón de alfil. Si el negro acepta la oferta, alejará su único peón desarrollado de las casillas centrales y permitirá a su rival una estructura «perfecta», después de 3 e4, con sus dos peones centrales dominando el corazón del tablero. El peón negro de c4, por otro lado, no es fácil de defender, por lo que el sacrificio suele ser solo temporal.


    Si las blancas declinan el regalo, lo más habitual, las continuaciones más frecuentes son 2... e6 (con lo que entramos en el gambito de dama rehusado), 2... c6 (defensa eslava) y 2... ♘f6 (defensa Marshall). Esta última en teoría es inferior, porque permite al blanco cambiar peones en d5 y, después de 3... ♘xd5, ganar algunos tiempos con 4 e4, jugada que expulsa al caballo negro del centro (este tendría que mover por tercera vez en solo cuatro jugadas) y reafirma el dominio blanco en una posición abierta, ideal para distribuir sus piezas con total libertad.


    Defensas indias
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    Se caracterizan por la respuesta 1... ♘f6 y la posterior salida de uno de los alfiles negros por g7 o b7, después del movimiento de peón g6 o b6. Esta salida de alfil es muy popular y se conoce como «fianchetto», palabra italiana que quiere decir pequeño flanco.


    Así, podemos hablar de defensa india de rey, cuando el negro desarrolla luego su alfil por g7, como en la siguiente posición, con el alfil de rey «fianchetado»:


    Aquí el plan más conocido de las negras es jugar d6, para preparar rupturas en el centro como e5 o c5. Esta forma de enfocar la defensa se denomina hipermoderna, corriente nacida después de la Primera Guerra Mundial, en Europa, y que demostraba que también se puede intentar controlar el centro desde lejos, sin necesidad de ocuparlo con peones. Es una de las defensas más ricas y con mayor tradición, pero para sacarle partido hay que entender bien sus sutilezas.
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    En la defensa india de dama, el fianchetto se produce en el flanco de dama, con lo que se llega a posiciones como la del próximo diagrama. El alfil negro de casillas negras suele acabar en b7, aunque en algunas variantes también pasa por a6. Desde este punto amenaza el peón blanco de c4 y obliga a este jugador a tomar medidas.
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    La defensa india de dama también pertenece a la corriente hipermoderna, escuela que no refutó en absoluto las enseñanzas clásicas, pero que ayudó a completarlas y a comprender algunas de sus excepciones.


    Otras defensas contra d4
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    Otras opciones negras contra 1 d4 incluyen en algún momento la jugada de peón c5, que da lugar a la defensa Benoni, contra la que las blancas, sin son ambiciosas, responden con el avance d5 para ganar espacio.


    En el último diagrama vemos una posición característica de la Benoni. En cuanto el primer jugador mueve d5, las negras empiezan a hostigar al ariete blanco con jugadas como e6 o la más retorcida y arriesgada b5 (gambito Volga), que sigue el principio de atacar las cadenas de peones desde la base. La agresiva b5 puede ser incluso completada con otro sacrificio de peón: si el blanco acepta y toma 4 cxb5, el negro puede poner a prueba la glotonería de su rival con la nueva entrega, 4... a6. La idea es retomar en a6 con al alfil y, desde la diagonal a6-f1, entorpecer el enroque blanco. Si el blanco mueve el peón e, se cambian alfiles y el blanco se ve obligado a enrocar «a mano», con una maniobra más lenta, que da tiempo al negro para organizar algún ataque o conseguir ventaja de desarrollo.


    Defensa Grünfeld
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    Se trata de una curiosa desviación de las defensas indias (incluye g6 y ♗g7), que se produce al intercalar el movimiento d5, sin miedo al centro de peones blanco que se forma después de 4 cxd5 ♘xd5 5 e4 ♘xc3 6 bxc3.


    Ernst Grünfeld derrotó con esta apertura a Alekhine en 1922 y, aunque la jugada había sido empleada antes, fue quien la popularizó y le dio nombre. Entre sus complejas variantes, destaca una muy aguda conocida como Sevilla, porque la jugaron en varias partidas Karpov y Kasparov en el Mundial de 1987, disputado en la capital andaluza.


    Gambito Budapest
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    Terminamos el leve repaso a las aperturas de peón de dama con este original gambito, que puede ser muy eficaz contra jugadores que no lo conocen. Es una nueva demostración de la capacidad de las negras para jugar a ganar desde la segunda jugada. Si el blanco come el peón de e5, el negro tiene dos respuestas de caballo: 3... ♘g5 y 3... ♘e5. En ambos casos el blanco debe tener mucho cuidado y no aferrarse a cualquier precio a su peón de ventaja. A menudo, la mejor manera de enfrentarse a un gambito es devolver en el momento oportuno el material aceptado.


    Defensa holandesa
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    La holandesa se caracteriza por la jugada 1...f5, que se puede aplicar contra 1 d4 y otras dos jugadas iniciales que veremos un poco más adelante: 1 c4 y 1 ♘f3. La idea evidente es disputarle al blanco la casilla e4. Se considera una opción arriesgada, dado que debilita el enroque. Si el punto f7 es el más débil de toda la estructura negra, que dicho peón abandone el fuerte parece poco aconsejable. Como réplica, el blanco dispone además del peligroso gambito Staunton (2 e4), que ofrece un peón, al menos de forma temporal, a cambio de desarrollar un fuerte ataque, aprovechando la ventaja de desarrollo.


    No obstante, la holandesa es otra apertura típica de jugadores creativos, que quieren luchar para ganar pese a llevar las negras. Existe una variante, sin embargo, conocida como «muro de piedra», mucho más defensiva y algo menos ambiciosa, que se caracteriza por la posición de los peones negros en f5, e6, d5 y c6, formando una barrera difícil de quebrar. Su mayor inconveniente es que suele dejar encerrado al alfil de casillas blancas, pero como casi todas, bien aplicada permite llegar a posiciones muy sanas y a no renunciar a nada.


    OTRAS APERTURAS


    Además de e4 y d4, aún hay otras jugadas con las que se puede empezar la partida y, probablemente, sorprender al adversario. Casi todas tienen la ventaja de estar menos estudiadas y la desventaja de tener una menor riqueza de planes y un desarrollo no tan profundo. En todo caso, lo importante para el jugador primerizo es sentirse cómodo y con confianza, además de evitar tempranos errores groseros que lo lleven a la catástrofe.


    Apertura inglesa
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    La apertura inglesa se conoce así porque la popularizó a mediados del siglo XIX Howard Staunton, ajedrecista británico que también da nombre al modelo de piezas más extendido. La idea es luchar por el centro desde un lateral, en este caso el flanco de dama, en la línea de la escuela hipermoderna. Una de sus ventajas es la flexibilidad, ya que permite llegar a posiciones que también se alcanzarían empezando por 1 d4, pero a la vez se evitan algunas defensas típicas de esa forma de empezar la apertura. A cambio, uno de sus inconvenientes es que permite la respuesta 1...e5, con la que el negro lucha por el centro desde el primer movimiento. Algunos jugadores se sienten a gusto en esta situación, sin embargo, ya que se llega a una especie de siciliana con los colores cambiados y, como el blanco es quien mueve primero, con un «tiempo» de más. Para evitar 1...e5, no falta quien prefiere entrar en la inglesa con la jugada inicial 1 ♘f3, y solo después, c4.


    Estas formas de llegar a la misma posición con secuencias diferentes de movimientos se conoce como transposiciones. Nos dan una idea de las sutilezas que contiene cada apertura. Dado que es imposible memorizar todas las variantes, es recomendable entender los planes generales de cada apertura y aprender a desenvolvernos en ese tipo de posiciones.


    Apertura Nimzovich o Larsen
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    Aquí nos desviamos ya al campo de las aperturas claramente minoritarias, típicas de jugadores heterogéneos y atrevidos y también de «vagos» que prefieren no estudiar demasiado. Rabiosamente hipermoderna, tiene el evidente objetivo de situar un alfil en b2 con idea de controlar la gran diagonal de casillas negras, a1-h8, apuntando directamente al enroque negro. Si el rival no ha visto nunca esta forma de empezar la partida, es probable que no sepa defenderse bien.


    Apertura Bird
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    Aunque parezca mentira, comparte ideas con la inglesa y la Larsen (el propio Bent Larsen, ajedrecista danés, la empleó a menudo). Con ella terminamos el repaso de las aperturas raras, aunque las hay aún más extravagantes, como la zaragozana (1 c3) o la orangután, también conocida como polaca (1 b4).


    La Bird, que se juega desde tiempos inmemoriales pero popularizó otro inglés, Henry Edward Bird (1830-1908), también se puede considerar una holandesa con blancas y, por tanto, con un tiempo de más. Pese a todo, el negro puede atreverse a jugar el venenoso gambito From (1...e5), similar al Staunton que comentábamos en la defensa holandesa. Las partidas que empiezan así suelen convertirse en una lucha feroz, poco apropiada para jugadores reposados.


    En ajedrez, en resumen, podría decirse aquello de dime qué apertura juegas y te diré quién eres.

  



  

    ESTRATEGIA


    «La táctica es saber qué hacer cuando hay algo que hacer; la estrategia es saber qué hacer cuando no hay nada que hacer»


    Savielly Tartakover, gran maestro


    Ya hemos visto algunos mates sencillos y conocemos las principales formas de empezar una partida, pero en medio existe lo que llamamos el medio juego. Cualquier ajedrecista puede memorizar una, dos o incluso veinte jugadas de sus aperturas favoritas, pero antes o después debe empezar a pensar por sí mismo. Dicho pensamiento se dirige en dos direcciones: la táctica y la estrategia.


    Más allá de la frase ingeniosa de Tartakover, que siempre se sacaba alguna de la chistera, otra forma de enfocarlo es considerar que la estrategia nos permite elegir movimientos y planes a largo plazo, mientras que la táctica requiere acciones inmediatas, nos dice lo que tenemos que hacer ahora mismo. La primera se basa en el pensamiento abstracto y la segunda en el concreto. La estrategia, en suma, consiste en llevar un poco más lejos los principios que aprendimos durante la apertura, como el desarrollo, el centro, el espacio y la seguridad del rey. Pero mientras recorremos esa senda, debemos mantener siempre abierto el ojo táctico para no tropezar con ninguna piedrecita ni pasar por alto regalos que nos pueda dejar nuestro despistado oponente.


    Una de las claves para ser un buen estratega es evaluar con objetividad la posición y a partir de ahí obrar en consecuencia. Wilhelm Steinitz, primer campeón del mundo oficial y padre del ajedrez moderno, estableció muchos de los principios estratégicos que todavía siguen vigentes. Una de sus máximas era que para poder atacar con garantía es necesario haber logrado antes cierta ventaja posicional. Su doctrina iba aún más lejos y establecía que el jugador con mejor posición está obligado a atacar o perderá su liderazgo. Es fundamental saber quién está mejor sin dejarse arrastrar por la pasión. A nadie se le escapa que todas estas enseñanzas pueden aplicarse en infinidad de situaciones, no solo ajedrecísticas.


    «La falta de objetividad ante la posición casi siempre significa perder la partida»


    David Bronstein, ajedrecista ruso, subcampeón del mundo en 1951


    Lo primero que mira un ajedrecista (aunque no siempre sea lo más importante) es el equilibrio material. Al principio del libro aprendimos el valor de las piezas, con el peón como unidad de medida, por lo que es fácil llevar el recuento y conocer quién tiene la superioridad en ese aspecto. Si la diferencia es mayor que un peón, no digamos una pieza (o tres puntos) es probable que la ventaja del bando más «rico» sea decisiva, aunque entre aficionados el valor material es una moneda más volátil.


    Pero además de «contar» piezas, un buen ajedrecista ve más allá en la posición. Algunas de las cosas en las que se fija un maestro ya las hemos citado:


    •Seguridad del rey. Nuestra pieza más importante está mejor enrocada que en el centro. También es preferible que los peones que tiene delante, sus guardaespaldas, no se escapen a la aventura. Y si el rival acumula fuerzas amenazantes, las nuestras no pueden estar distraídas en otra zona del tablero en tareas menos determinantes.


    •Ventaja de desarrollo. Desde el primer movimiento conocemos la necesidad de desplegar las piezas sobre el tablero y encontrar casillas óptimas para la defensa y el ataque. Si están demasiado apartadas del centro o de los puntos neurálgicos de la lucha, o si ni siquiera se han movido de su casilla inicial, pronto tendremos problemas. Un buen jugador logra incluso cierta armonía entre sus piezas. Cada una cumple su función y trabaja en equipo con sus compañeras.


    •Control del centro. Quien domina el corazón del tablero se mueve por las 64 casillas con mayor comodidad y rapidez.


    •Dominio de las grandes diagonales, labor de la que se encargan los alfiles, sobre todo, y de las columnas abiertas (sin peones), territorio en el que mandan las torres. Las semiabiertas (con un solo peón) también son importantes.


    •Iniciativa. Es un bien difícil de conseguir y más aún de mantener, pero a menudo decide la lucha. Al principio, las blancas tienen la iniciativa por el mero hecho de mover primero, como el jugador que saca en el tenis. Llevar la voz cantante, atacar y obligar al oponente a que realice jugadas forzadas puede compensar incluso determinada desventaja material.


    •Existencia de puntos débiles. Debemos evitar que el otro bando tenga el control sobre ciertas casillas de nuestro territorio, la existencia de vías de entrada por las que las piezas enemigas pueden ganar posiciones y hacer daño. Como el punto anterior, requiere cierta experiencia empezar a dominarlo, pero es bueno tener al menos unas nociones básicas para esforzarnos en conseguirlo.


    •Estructura de peones. El modo en que están colocados los peones casi siempre es lo más significativo de una posición, además de la situación de los reyes, por supuesto. Hay mil ejemplos o patrones que los expertos conocen de memoria, sin necesidad de pensar ni un segundo, pero podemos repasar algunos de los más básicos. Conocerlos mejor que el otro jugador ya nos otorga una gran ventaja.


    Tener peones doblados es uno de los posibles defectos de nuestra posición más evidentes y fáciles de detectar (no tanto de prevenir). Los peones doblados son aquellos que tenemos en la misma columna. Como es lógico, son peores y valen menos que si cada uno ocupa su propia columna.


    En el siguiente diagrama, los peones negros no están doblados y los blancos sí. Estos últimos se estorban entre sí y avanzan con mayor dificultad. Además, permiten que el peón negro de la columna a esté «pasado», es decir, en su camino hasta la meta no se encontrará con la oposición de ningún colega rival. El peón de a7 es el que tiene más fácil coronar de los cuatro que hay sobre el tablero.
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    En el siguiente diagrama, los dos peones negros son los mismos de antes, pero como están «aislados» (separados), ahora son preferibles los blancos, que permanecen «ligados» y pueden formar equipo en su avance. En general, cuantas menos islas de peones tiene un jugador, mejor es su estructura. Menos islas son más fáciles de defender y más útiles a la hora de atacar.
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    Otro aspecto que debemos vigilar son los peones débiles, que son aquellos que no pueden ser defendidos por otro peón. En una cadena de peones, el más retrasado siempre es el eslabón menos fuerte, objetivo ideal para que el contrario trate de desbaratar su estructura.


    Por el mismo motivo, llamamos casillas débiles (y debemos evitarlas) a aquellas de nuestro campo que tampoco están protegidas. Cuando esa labor no la puede realizar ningún peón, la mano de obra más barata, tenemos un problema. Cuando las casillas o los peones deben ser protegidos por otras piezas, en lugar de peones, su defensa supone un gasto de recursos más difícil de asumir. En general, una pieza nunca debería defender a otra de menos valor.


    Tampoco vale igual un grupo de peones capaces de moverse e incluso de provocar una avalancha que otros bloqueados por peones o piezas rivales. Y por supuesto, los peones multiplican su valor si se acercan a la última fila, sobre todo si están pasados y protegidos. Un peón «en séptima», a un paso de la coronación, puede valer más que una torre, porque tiene la posibilidad inminente de convertirse en dama.


    El arte de colocar los peones, en definitiva, es uno de los signos distintivos de un maestro. Recuerda que no tienen marcha atrás y un mal movimiento es más difícil de rectificar que el de cualquier otra pieza.


    ELABORAR PLANES


    «Un mal plan es mejor que no tener ningún plan»


    Frank Marshall, ajedrecista estadounidense de principios del siglo XX


    Una vez analizados todos los aspectos citados y algunos más que el jugador experto va conociendo, es más fácil establecer un plan. A menudo esto es algo tan sencillo como reforzar los puntos débiles de nuestra posición o acentuar los del rival. Hay planes obvios y otros más sutiles, pero desde hace décadas sabemos que es fundamental contar con uno. Una sucesión de jugadas correctas pero inconexas, sin un hilo conductor, suele ser improductiva. Eso no significa que debamos atarnos a ninguna hoja de ruta de por vida. El paisaje cambia con cada movimiento y conviene saber adaptarse constantemente.


    Algo en lo que los grandes maestros superan al resto de jugadores es en su capacidad de transformar una ventaja en otra distinta. El aficionado tiende a aferrarse a lo que tiene. En una partida idílica, podremos sumar pequeñas ventajas sucesivas hasta alcanzar un dominio absoluto: primero doblamos un peón al contrario, luego controlamos la columna abierta con nuestra torre, más adelante obligamos al rival a debilitar su enroque... y poco a poco nos convertimos en los dueños del tablero. Lo más habitual, sin embargo, es que el otro se defienda y contraataque, y que debamos hacer concesiones. Es posible, por ejemplo, tener que devolver parte del botín (puede que un peón) a cambio de otros bienes menos tangibles pero tanto o más importantes, como la ventaja de espacio o de desarrollo, que a su vez transformaremos más adelante en el ataque definitivo. Encadenar con éxito las sucesivas transacciones a las que obliga una partida compleja es un arte difícil de dominar, pero muy productivo.


    Otro error básico pero olvidado a menudo por los ajedrecistas (en esto soy un gran maestro de talla mundial) es centrarse en los planes propios y olvidar que el adversario también elabora los suyos. Un buen ajedrecista siempre intenta adivinar las intenciones de su enemigo cada vez que este mueve, para anticiparse a sus ideas y frustrarlas siempre que sea posible. El ajedrez es una lucha de voluntades en el que la mente más tenaz o imaginativa acaba por imponerse. Es parte de su belleza. Magnus Carlsen me comentaba en una entrevista que se siente decepcionado cuando se enfrenta a grandes maestros incapaces de imaginar sus planes y por consiguiente de intentar frenarlos siquiera. Puede que el campeón noruego sea muy exigente, pero es cierto que jugar sin oposición, como haría un experto contra un novato, no tiene ninguna gracia. Ni siquiera ganar es suficiente para encontrar placer.


    En resumen, la teoría de la estrategia es muy sencilla sobre el papel: debemos evaluar con objetividad cada posición para detectar sus necesidades y conseguir un diagnóstico preciso. Así es más probable que nuestras decisiones sean las correctas. Cualquier dirigente debería saberlo bien. Por eso es preciso entrenar el ojo para detectar debilidades, propias y ajenas, a ser posible antes de que sean evidentes.


  



  
    TÁCTICA


    «La estrategia requiere pensamiento; la táctica, observación»


    Max Euwe, ex campeón mundial de ajedrez y ex presidente de la FIDE


    Con la táctica pasamos al terreno de lo concreto y de lo inmediato, al cálculo puro, algo que también se puede entrenar y que, en realidad, es el factor más determinante en una partida, sobre todo entre aficionados. Hace poco, alguien pidió al campeón del mundo un consejo para mejorar y Carlsen no dudó en su respuesta: «Estudia táctica. A tu nivel, la mayoría de las partidas todavía se deciden porque alguien se deja una pieza... o no ve un jaque mate».


    Lo cierto es que los principios estratégicos pueden parecer más lógicos y agradables, son fáciles de estudiar y están llenos de sentido, pero a la hora de la verdad, no valen de nada si dejamos desprotegidas nuestras piezas o permitimos que asesinen a nuestro rey. Todo el tiempo que el ajedrecista de cualquier nivel dedique a ejercitar sus habilidades tácticas estará bien empleado, desde el problema diario de ajedrez en el periódico a cualquier página web en la que figuren ejercicios.


    FALSOS MITOS


    Cuando hablas con gente que no sabe demasiado de ajedrez, es frecuente escuchar dos tipos de comentarios:


    •Los ajedrecistas conocen todas las jugadas de memoria.


    •Un gran maestro es capaz de calcular lo que va a ocurrir con veinte o más jugadas de antelación.


    Las dos afirmaciones son falsas y además, contradictorias: ni almacenan todos los movimientos en una especie de base de datos mental ni son calculadoras infalibles de largo alcance.


    En realidad, los mejores grandes maestros ni siquiera pueden imaginar una mínima parte de las jugadas posibles. No sé cuántas veces habré escuchado o leído a Leontxo García, uno de los grandes divulgadores del ajedrez en el mundo, que «el número de partidas distintas que pueden darse en ajedrez es mayor que el de átomos en el universo». Parezca exagerado o no el dato, debe bastar para convencer a los neófitos de la imposibilidad de jugar como una máquina... y eso que incluso ellas están todavía lejos de alcanzar la perfección.


    Sobre la magnitud de las asombrosas posibilidades que encierra un tablero, es posible que el lector conozca las leyendas que circulan sobre la invención del ajedrez y los granos de trigo (o de arroz, en algunas versiones del relato).


    
      Cuentan que nuestro juego nació en la India, a partir del chaturanga, el antecedente histórico más evidente del ajedrez. Su creador era un hombre sabio que dejó impresionado a su rey (o sultán) y este, sintiéndose generoso y más poderoso de lo que era en realidad, le dijo que podía elegir cualquier recompensa. Su sorpresa fue grande cuando escuchó la solicitud del sabio: un grano de trigo en la primera casilla, dos en la segunda, cuatro en la tercera, ocho en la cuarta... y así sucesivamente, hasta alcanzar la número 64. El rey, perplejo, accedió al instante, pensando que su súbdito quizá no era tan inteligente y que bastaría un saco para cumplir su deseo. En realidad, no había trigo en toda la Tierra para cumplir la «modesta» petición. El número total asciende a 18.446.744.073.709.551.615, grano arriba, grano abajo, una lección inolvidable, no solo matemática, que ilustra la riqueza casi infinita del ajedrez, pese a que se juega con unos pocos elementos a primera vista fáciles de controlar.


      Con los movimientos posibles en una partida ocurre algo parecido. Por eso es inviable basarlo todo en el cálculo o en la memoria. Ambas cualidades son necesarias, pero además hace falta desarrollar la intuición y conocer ciertas leyes para comprender la esencia del juego. Son la brújula que nos guiará en el inabarcable mar de variantes.

    


    CÓMO USAR MEJOR NUESTRO CEREBRO


    Algunos maestros han llegado a precisar cómo repartir nuestro tiempo entre la táctica y la estrategia, qué enfoque dar a nuestros pensamientos en cada momento. Alexander Kotov explicó en sus libros que lo ideal es recurrir a la estrategia cuando le toca mover al otro y concentrarnos en la táctica cuando es nuestro turno. A partir de ahí, hay diferentes escuelas. El ex campeón mundial Mijaíl Botvinnik, por ejemplo, era partidario de seguir sentado mientras se entregaba a las consideraciones generales de la posición. Miguel Najdorf, culo inquieto, prefería pasear mientras reflexionaba sobre el plan a seguir.


    En cualquier caso, ante la obligación de mover es cuando hay que clavar los codos y profundizar en las distintas opciones, que Kotov considera como las ramas de un árbol, ya que después de cada una de ellas se abre un nuevo abanico de posibilidades. Su consejo inflexible, repasar cada una de las ramas una sola vez, en orden y sin saltar entre ellas, solo está al alcance de unos pocos privilegiados.


    En realidad, aquí se nos plantean dos grandes dudas: cuántas jugadas debemos considerar cada vez que nos toca mover y qué nivel de pensamiento debemos alcanzar, es decir, cuántas réplicas y contrarréplicas podemos tratar de anticipar. Un ordenador moderno llega a una profundidad de más de veinte «medias jugadas» (una jugada completa la componen el movimiento del blanco y la respuesta del negro) en cuestión de segundos. Un humano capaz de ver dos niveles sin «dioptrías» (sin cometer errores que le cuesten material ni pasar por alto las principales amenazas) ya es un rival difícil de superar. Solo en situaciones específicas, cuando hay capturas o jaques de por medio, es imprescindible llevar un poco más lejos ese horizonte de cálculo, que por otra parte se facilita porque las respuestas son más forzadas.


    Y si la superioridad de las máquina es evidente en el aspecto táctico, las personas todavía tienen una ventaja que les permite ahorrar una cantidad increíble de tiempo. Al contrario que los monstruos informáticos, que consideran todas las jugadas legales aunque sean manifiestamente absurdas, un jugador experto elige casi de un vistazo tres, cuatro o cinco posibilidades, rara vez más, y se concentra en ellas. Tiene menos fuerza pero la emplea de forma más racional. Cuanto más aprendamos sobre el juego, más natural nos saldrá esta facultad casi mágica de elegir los caminos con mejor pinta «sin pensar», incluso en mitad del bosque más frondoso.


    La segunda habilidad que debemos aprender es la de reconocer situaciones recurrentes, que se producen una y otra vez. Un gran maestro guarda en su mochila cientos de patrones así gracias al estudio y a la práctica. Cuantos más recuerde nuestro cerebro, incluso en un segundo plano más o menos inconsciente, más rápido funcionará nuestro anticuado procesador de células grises.


    ALGUNOS TRUCOS


    «Puedes golpear a tu rival con el tablero, pero eso no significa que seas mejor que él»


    Proverbio inglés


    Aunque sea imposible jugar de memoria, hay algunos trucos básicos que deberían empezar a formar parte de nuestro arsenal. Estas «jugadas ensayadas» parecen increíblemente sencillas cuando las conocemos, pero no siempre resultan fáciles de improvisar sobre el tablero.


    Clavada
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    En el diagrama anterior, el alfil blanco acaba de mover a h3, con lo que decide de inmediato la partida. Resulta que la torre negra no puede mover, se dice que está «clavada» porque si se mueve, dejaría en jaque a su rey. La consecuencia, dado que la torre no puede ser defendida, es que el blanco se la podrá comer en la siguiente jugada, con ventaja decisiva. Como mucho, el negro puede dar todavía un jaque moviendo su alfil a b4. Es una forma inútil de prolongar la agonía y de acelerar aún más el desenlace, porque la torre blanca lo puede capturar tranquilamente.


    Enfilada, atravesada o pincho


    Su principio es el mismo que el de la clavada, pero al revés. El rey es ahora el que está en el centro y, al recibir jaque, solo puede apartarse, dejando desprotegida alguna pieza que está detrás.
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    En esta posición, el negro tiene ventaja de material, pero está perdido. La torre blanca pincha al rey o lo atraviesa para llegar a su verdadera víctima, la dama que está detrás. En efecto, cualquier movimiento que realicen las negras (deben apartar su rey de la columna e) permitirá que la torre capture la dama.


    Con estas mismas ideas, en ajedrez también hablamos de los «rayos X», un concepto algo más complejo e indirecto. Se produce cuando una pieza se coloca en la misma columna, fila o diagonal que otra, a la que amenaza solo de forma hipotética, porque en medio hay uno o más elementos que deberían desaparecer para que el riesgo fuera real. Tiene infinidad de aplicaciones, en defensa y en ataque. Un ejemplo típico es colocar nuestra torre en la misma columna que la dama enemiga. Aunque entre ellas existan varias piezas, propias o extrañas, la repentina desaparición de estos escudos durante alguna escaramuza táctica podría pillar por sorpresa a la dama si el segundo jugador no está atento.


    Doble amenaza


    Hay dos piezas especialmente dotadas para atacar dos objetivos simultáneos. Una es el peón, que al poder comer hacia ambos lados, puede conseguir un doble ataque, también conocido como «horquilla» o «tenedor». El caballo, con sus disparos en varias direcciones, también plantea amenazas dobles con facilidad y de forma más imprevisible. La dama, que puede mover recto y en diagonal, es otra experta en esta suerte, tan difícil de defender, pero hasta el rey puede hacer un tenedor. Como víctima, a cambio, es la pieza más débil, porque ya sabemos que un jaque nunca puede ser ignorado. Veamos tres ejemplos básicos.
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    En el primer caso, el negro no puede mover la torre y el caballo a la vez, por lo que perderá uno de los dos.


    En el segundo, la doble amenaza del caballo es aún más efectiva. El blanco perderá la dama, dado que no tiene más remedio que mover su rey, que está en jaque.


    En el tercero, la dama da jaque en la octava fila y amenaza de reojo a la torre de h5, que podrá comerse en cuanto el rey negro mueva para defenderse del jaque.


    Jugada intermedia


    Suele ser un recurso de contraataque ante el que hay que estar siempre muy atento, sobre todo cuando calculamos una secuencia de jugadas o «combinación». La intermedia es a menudo un jaque que interrumpe por sorpresa los planes del otro jugador, que al pasarla por alto ha cometido un error. Veamos cómo puede servir, entre muchas cosas, para librarse de una doble amenaza. En el siguiente diagrama, las blancas han jugado 1 d4 pensando que su tenedor les servirá para comerse el caballo, como mínimo.
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    Sin embargo, las negras tienen dos formas de salvar la doble amenaza que representa el peón de d4. Lo más sencillo es jugar 1... ♖g5+ y, después del obligatorio movimiento de rey, huir con el caballo. La segunda solución deja más opciones al blanco, pero también cumple su objetivo: después de 1... ♘b3, el blanco también tiene su torre tocada, por lo debe elegir entre 2 dxe5 ♘xa1, con lo que desaparecen las torres del tablero, o mover su torre y permitir que también escape la negra.


    Ataque a la descubierta


    Los jaques y otras variantes del ataque a la descubierta son una variación más de las ideas vistas con la clavada y los rayos X y pueden ser un arma muy eficaz. La descubierta se produce cuando nuestro «disparo» no procede de la pieza que movemos, sino de alguna otra que estaba detrás, tapada.


    En la siguiente posición, cualquier movimiento de caballo producirá un jaque a la descubierta. La dama, sin hacer nada, da un jaque. Lo más inteligente aquí sería aprovechar el movimiento de caballo para atacar algún otro objetivo, si lo hubiera, de forma que las negras se vieran ante una doble amenaza.
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    En el siguiente diagrama, de nuevo cualquier movimiento del caballo blanco es un jaque a la descubierta, gracias a la dama que tiene detrás, pero hay dos muy provechosos, 1 ♘f4+ y 1 ♘e1+. En ambos casos, después del movimiento de las negras, las blancas jugarán 2 ♘xg2, capturando la dama.
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    «Incluso el rey más perezoso huye a la carrera ante un jaque doble»


    Aaron Nimzovich, padre del ajedrez hipermoderno


    Otra posibilidad es el jaque doble a la descubierta, en el que tanto la pieza que movemos como la que estaba tapada amenazan al rey contrario. Esto reduce de forma drástica los recursos para la defensa, ya que es imposible capturar a la vez las dos piezas que dan jaque y tampoco se pueden interponer una pieza defensiva en las dos amenazas. Solo queda, por tanto, mover el rey en retirada, si acaso eso es posible.


    Pieza sobrecargada


    Cuando una pieza se encarga de dos misiones a la vez, sobre todo si ambas son defensivas, puede pagar caro ese exceso de trabajo.


    Veamos un ejemplo. La dama negra está pluriempleada, porque defiende la torre de d4, amenazada por la dama blanca, y a la vez protege la octava fila de posibles incursiones de la torre blanca, que amaga con dar el mate del pasillo. Para el blanco es fácil conseguir ventaja, con una combinación bastante sencilla:
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    1 ♕xd4, ♕xd4 (de otro modo, el negro perdería su torre sin ninguna compensación), 2 ♖e8 mate.


    Es importante notar que en ajedrez el orden de los factores sí altera el producto. Si las blancas eligen el camino inverso y primero dan jaque en e8, la secuencia es muy distinta:


    1 ♖e8+, ♕xe8 2 ♕xd4 y no solo no hay ventaja, ya que han caído ambas torres, sino que las negras rematan con 2... ♕e1++ y son ellas las que dan el mate del pasillo. Ojo a la hora de calcular para ser precisos también en el orden de los movimientos.


    Con este ejemplo hemos visto además otro tema táctico recurrente, la «desviación». Las blancas han logrado desviar a la dama negra de la defensa de la octava fila y gracias a eso han podido dar mate.


    Extracción


    Esta especie de secuestro, a ser posible del rey contrario, consiste en atraerlo fuera de su cueva, casi siempre por medio de algún sacrificio, para poder rematarlo al aire libre, donde está más expuesto al ataque de nuestra piezas. El ejemplo que veremos es de una partida real entre Jakobs y Bluhm, citado por Roberto G. Grau en su más que recomendable Tratado general de ajedrez, una ayuda formidable para cualquiera que quiera progresar.
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    La posición es más compleja que las anteriores, por lo que el lector haría bien en utilizar su tablero para repasar la combinación que se avecina. De entrada, ambos bandos tienen el mismo material y el negro parece firmemente asentado. Su caballo de f5 es poderoso y su alfil es mejor que el blanco, bloqueado por sus propios peones. A cambio, el primer jugador tiene más espacio, uno de los factores que hacen posible el increíble recurso que le permite ganar la partida con dos sorprendentes zarpazos tácticos.


    1 ♘xg6!! Los dos signos de admiración hacen justicia a la brillantez de la idea.


    1... ♔xg6 Si el rey no come, su fortaleza se derrumba, porque el peón de h5 será el próximo en caer.


    2 ♕xh5+!! Un nuevo sacrificio, esta vez de dama, con idea de terminar de conducir al rey negro hasta su tumba. La partida siguió en realidad con la retirada del rey: 2...♔g7 3 g6 ♕g8 (no es la mejor defensa, aunque ya importa poco) y 4 ♖xf5, que destroza la defensa negra, porque después de 4... ♖xf5 o 4... exf5 seguiría 5 ♕h6 mate.


    Pero lo que termina de ilustrar el recurso de la extracción es la respuesta más evidente (comerse la dama), que Bluhm se ahorra porque sabe que es mucho peor, ya que


    2... ♔xh5 se topa con 3 ♘f4++.


    Para dar este mate, el rey negro es «extraído» de su guarida y llevado a h5, donde es ejecutado con ayuda de lo que quedaba de la caballería blanca, que llega justo a tiempo para demostrar la genialidad de los sacrificios realizados. Es una combinación de gran belleza. Si el lector ya es capaz de disfrutar con ideas así no se imagina siquiera las maravillas que conocerá si sigue jugando al ajedrez.


    Zugzwang


    Esta enigmática palabra alemana, que significa «obligación de mover», ilustra otras de las mejores ideas que esconde el ajedrez: un jugador no puede pasar nunca, siempre ha de tomar una decisión. Es obligatorio actuar, por más difícil y doloroso que resulte a veces. Esta es una de las razones que hacen del ajedrez una herramienta pedagógica de altura: nos enseña a evaluar cada situación y a actuar en consecuencia, sin escondernos. La siguiente lección es que los resultados son el fruto de nuestros actos, no llegan por casualidad y no es posible culpar al árbitro o a las circunstancias. Por eso es tan duro e instructivo perder una partida: somos los únicos responsables.


    Dicho esto, en ajedrez decimos que un jugador está «en zugzwang» cuando cualquiera de sus movimientos lo lleva a la derrota. Aunque parezca sorprendente, es una situación que se produce a menudo en las partidas, normalmente en los finales. El siguiente diagrama corresponde a un bonito estudio (esto es, una posición compuesta, que no procede de ninguna partida) creado por el genio estadounidense Paul Morphy en el siglo XIX. El lector puede tratar de adivinar la solución antes de leerla un poco más adelante:


    Blancas juegan y dan mate en dos jugadas
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    La solución es realmente sorprendente y difícil de averiguar para quien no esté familiarizado con este tipo de problemas. En cambio, un ajedrecista experto puede deducirla sin pensar, gracias a esos patrones que ha almacenado su cerebro con la práctica y el estudio.


    1 ♖h6!! La jugada merece dos signos de admiración, porque limita el número de respuestas de las negras, al bloquear el único peón que podían avanzar, el de la columna h. Ahora el segundo jugador no tiene ninguna respuesta aceptable y recibirá mate, haga lo que haga. Solo podría defenderse si le permitieran pasar y de nuevo le tocara jugar al blanco.


    En efecto, el negro tiene ahora dos tipos de jugadas a su disposición, pero ambas son malas. Si come la torre (1... gxh6), recibe mate con la sencilla jugada de peón 2 g7. El único superviviente que acompaña al rey blanco se convierte en un estilete mortal. Si el negro mueve el alfil a cualquier casilla, y eso que tiene seis a su disposición, sigue 2... ♖xh7++, ya que la torre está protegida por el peón de g6 y es intocable para el rey. La captura del peón, 1... hxg6, sencillamente es imposible (o «ilegal»), porque el peón de h7 está «clavado» por la torre.

  


  
    FINALES (Y ESTUDIOS)


    «Para mejorar en ajedrez, lo primero que hay que hacer es estudiar finales»


    José Raúl Capablanca, campeón del mundo


    Llegamos a la última fase de la partida, para muchos la más importante de todas, no solo porque es decisiva, sino porque su estudio siempre resulta provechoso. Es casi inconcebible un buen jugador de finales que no sea un gran ajedrecista, mientras que abundan los expertos en aperturas, por ejemplo, que luego son mediocres jugadores.


    Imagina que en otros deportes, como el tenis, un jugador pudiera llegar al juego definitivo con ventaja sobre sus adversarios por el mero hecho de haber estudiado más y comprender mejor cómo afrontar esos momentos. En ajedrez es así de fácil. Y de duro. Los finales se pueden aprender, en un trabajo que nos dará infinidad de satisfacciones a lo largo de nuestra vida. Jugaremos mejor esa fase de la partida y nos servirá para entender mejor el medio juego e incluso las aperturas. Dicho esto, jugar bien toda clase de finales es tan complicado como estudiar la carrera universitaria más difícil. Es un arte y una ciencia a la vez. Por otro lado, cuando nos toque practicarlos casi siempre estaremos cansados, después de una larga partida, razón de más para llegar preparados y no confiar solo en la improvisación.


    Los primeros finales que debemos dominar ya se comentaron en el capítulo 3, al ver los tipos de jaque mate. Es esencial rematar las partidas ganadas y saber dar mate con rey y dama contra rey, con rey y torre contra el rey desnudo y otros finales simples, pero no siempre conseguiremos una ventaja tan grande. Después de aprender los mates básicos conviene ampliar horizontes.


    FINALES DE PEONES


    ¿Por dónde empezar? Por una pura razón práctica, es recomendable familiarizarse primero con los dos tipos de finales más frecuentes, los de peones y los de torre. En los primeros solo hay soldaditos, además de los dos reyes. Aunque puedan parecer sencillos, contienen una cantidad fabulosa de sutilezas. Como prueba, veamos uno de los estudios más conocidos de la historia, compuesto por Richard Réti, que nunca pasará de moda.


    «Algunos estudios te causan una impresión tan profunda que permanecen en tu memoria para siempre»


    Jan Timman, gran maestro holandés, mejor jugador no soviético en los años ochenta


    Blancas juegan y hacen tablas


    Como siempre, el lector hará bien en dedicar unos minutos para tratar de resolver el enigma por sí mismo. Lo ideal, una vez más, es utilizar un tablero, para poder seguir mejor los movimientos y sus ramificaciones.
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    En cuanto reflexionamos un poco sobre la posición, comprendemos que se requiere un milagro para lograr lo que pide el enunciado. Réti, uno de los grandes jugadores hipermodernos, publicó en 1921 este estudio, que casi un siglo después sigue asombrando. El blanco parece perdido. Su peón de c3 está en manos del rey negro (si 1 c7 ♔b7 y el peón cae), mientras que el rey blanco tiene demasiado lejos el peón de h5 y no puede impedir que corone. Por ejemplo, 1 ♔h7, h4 2 ♔h6 h3 3 ♔h5 h2 y el peón negro se transforma en dama en la siguiente jugada. ¿Cómo salvar medio punto, entonces?


    La solución empieza a esbozarse si se aplican algunos de los consejos ofrecidos en las primeras páginas de este libro: pensar en jugadas que sirvan para más de un propósito a la vez. Apenas hay posibilidades entre las que elegir, por lo que intentaremos perseguir el peón negro al mismo tiempo que acudimos en ayuda del nuestro. De paso, aprenderemos una de las paradojas del ajedrez: la línea más corta entre dos puntos no siempre es la línea recta. La primera jugada solo puede ser:


    1 ♔g7!


    El negro aún parece tener la victoria en su mano, incluso de dos maneras distintas. Puede acercar su rey al peón de c6 o avanzar directamente el propio de h5. Veamos la primera opción:


    1... ♔b6 2 ♔f6 y las acciones del rey blanco empiezan a subir, gracias a su ambigua manera de acercarse al centro del tablero. Ahora es evidente que no vale 2... ♔xc3 por 3 ♔g5 y el rey blanco atrapa a su presa, con tablas inmediatas. Por eso el negro debe jugar el peón:


    2... h4, a lo que el blanco responde con la increíble 3 ♔e5!, que nos lleva a la siguiente posición:
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    De repente, a las negras se les acaba el optimismo. Si 3... ♔xc6, sigue 4 ♔f4 y el blanco atrapa sin dificultad al hasta hace poco inalcanzable peón negro: 4...h3 5 ♔g3 h2 6 ♔xh2 tablas. Para intentar ganar, su mejor posibilidad es 3... h3, pero entonces la partida sigue así:


    4 ♔d6 (defendiendo su peón, otra misión que parecía imposible) h2


    5 c7 h1=♕ (el segundo jugador puede probar 5... ♔b7, pero no puede evitar 6 ♔d7 y, pase lo que pase, 7 c8=♕).


    6 c8=♕. Con rey y dama por bando y sin trucos a la vista, la posición es de tablas.


    Estudiemos ahora la segunda idea para el negro, intentar desde el principio la promoción directa del peón: 1 ♔g7! h4 2 ♔f6, h3 3 ♔e7! y el blanco vuelve a coronar justo después que el negro. Por ejemplo, 3... h2 4 c2 h1=♕ 5 c1=♕+. También es posible intentar 3... ♔b6 4 3 ♔d7 h2 5 c2 h1=♕ 6 c1=♕, de nuevo con empate. Y si después de 4 c2 el negro acerca su rey con 4... ♔b2, es fácil deducir que 5 ♔d2 h1=♕ 6 c8=♕+ también lleva a las tablas.


    Como vemos, en ajedrez los milagros existen. A veces.


    Volvamos a la realidad, que no siempre es tan hermosa. Es imposible resumir toda la teoría sobre los finales en unas pocas páginas, pero hay algunas cosas que debemos conocer. Los finales de peones son difíciles de jugar pero fáciles de entender. Cuando todas las piezas mayores han desaparecido del tablero, la única forma de ganar suele ser coronar un peón y transformarlo en dama. Llegar a la octava fila se puede conseguir de dos maneras distintas: porque el otro rey está demasiado lejos para impedirlo o porque el nuestro es capaz de vencer en el cuerpo a cuerpo entre colegas y abrir paso a su peón.


    Regla del cuadrado


    Saber si un peón está a tiro del rey es sencillo, más aún con la regla del cuadrado. Es más fácil de entender si lo vemos que con palabras. Basta con dibujar un cuadrado imaginario entre el peón y la última fila y comprobar si el rey contrario está dentro o fuera. En el siguiente diagrama hay dos ejemplos distintos.
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    Incluso si mueve primero, el peón blanco de la columna a puede ser interceptado por el rey negro, que está dentro de su cuadrado: podría seguir 1 a6 ♔c6 2 a7 ♔b7 3 a8=♕ ♔xa8. El peón h, sin embargo, es inalcanzable si juegan las blancas, porque el rey negro está fuera de su cuadrado: 1 h6 ♔e6 2 h7 ♔f7 3 h8=♕ y el blanco gana fácil. El lector puede jugar a ponerse ejemplos con su tablero y comprobar que siempre que el rey está en el cuadrado imaginario, llega a tiempo de detener al peón contrario, que solo podría coronar con ayuda.


    Otra solución sencilla de enfocar el problema es contar, si hace falta con los dedos. En infinidad de finales lo más sencillo para calcular largas secuencias de movimientos es la llamada cuenta de la vieja. El peón de la columna a necesita tres pasos para llegar a a8, los mismos que el rey negro, por lo que no puede coronar sin ayuda. El peón de la columna h también está a tres pasos de la meta, pero en este caso el rey negro necesita cuatro movimientos para llegar a h8. La solución es evidente también con este sistema.


    En todo caso, lo importante es saber de un vistazo si un peón puede coronar o no. Así, antes de embarcarnos en una combinación que pueda llevar a una posición de este tipo, sencilla de evaluar, en las jugadas anteriores podremos prever si nos conviene o no y actuar en consecuencia.


    La oposición


    Otra situación muy frecuente en los finales de peones es tener que utilizar al rey como apoyo, porque el enemigo anda cerca. Cuando el peón no puede ser capturado, el bando débil intenta frenar su avance, pero en ajedrez no se puede pasar y más pronto que tarde el rey bloqueador debe hacerse a un lado. Por eso, un peón solitario apoyado por su rey siempre llegará a la séptima fila, por más cabezón que se ponga el oponente. Pero no basta con eso. Debemos saber si al llegar a la siguiente posición, prácticamente inevitable, nos conviene tener el turno de juego o que le toque mover al oponente.


    La respuesta correcta es que en la situación del diagrama y en muchas similares «necesitamos» que mueva el otro. Si le toca jugar al blanco, son tablas. Si mueven las negras, gana el blanco. Así de sencillo. Es una especie de zugzwang mutuo. Veamos por qué.
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    •Si le toca jugar al blanco, es fácil comprobar que no puede avanzar su peón, mientras que las jugadas posibles de su rey son todas malas. Después de ♔c7, ♔c6, ♔c5, ♔d5 y ♔e5, abandona la defensa el peón, que es capturado de inmediato por el negro y la partida termina en empate por falta evidente de material. ♔d7 no es posible, como es obvio, porque los reyes no pueden tocarse. Solo nos queda ♔e6, que también lleva a las tablas, porque ahogamos al rey negro: no está en jaque y no tiene ninguna jugada disponible.


    •Si por el contrario le toca mover al negro, la única jugada legal que puede hacer es 1... ♔f7. El blanco puede responder 2 ♔d7, para impedir el regreso de su colega a la casilla de bloqueo e8. Pase lo que pase, seguiremos con la definitiva 3 e8=♕.


    La clave de las finales de peón, por tanto, es llegar a la posición del último diagrama y conseguir que le toque mover al otro, si es posible. Por eso cuando nos queda un peón no hay que avanzarlo a la ligera, sin pensar en las posiciones de los reyes. Con el tiempo aprenderemos que ciertas situaciones llevan a las tablas de forma inevitable, con un juego correcto del defensor, pero ante un rival que no conozca estas reglas o en situaciones en las que podemos maniobrar para alcanzar posiciones óptimas, sería imperdonable no ganar por desconocimiento.


    Si analizamos de forma retrospectiva y vamos un poco hacia atrás, llegamos a otra posición clave para entender los finales de peón:
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    Aquí, lo ideal vuelve a ser que le toque mover al otro. Con los reyes frente a frente, casi siempre tiene ventaja decisiva el jugador que acaba de plantarse frente a su enemigo, como diciendo «aparta tú que llego yo». En ese caso decimos que hemos ganado la «oposición» (que también puede ser en diagonal, en algunas situaciones, e incluso más distante). Salvo que haya otras jugadas evidentes o el cálculo concreto de jugadas recomiende otra medida, como norma debemos buscar esa oposición y «encararnos» con el otro rey. Este, al tener que mover, deberá apartarse a un lado y permitirnos el paso, por uno u otro lado.


    Ya tenemos claro que avanzar el peón a lo loco es malo. Con esta idea y la de la oposición en mente, una de las normas que deben seguirse en este tipo de finales es llevar al rey, hasta donde sea posible, por delante de nuestro peón. Otra de las posiciones elementales es la siguiente:
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    Si logramos que nuestro rey haga las veces de escudero de nuestro peón y llegue a la sexta fila por delante de este, como en el diagrama de arriba, ganaremos la partida sin que importe a quién le toca mover. Si juega el negro, después de 1... ♔d8 o 1... ♔f8 el rey blanco debe avanzar hasta la séptima fila, al lado contrario, para controlar el avance triunfal de su peón hasta octava, ya sin necesidad de moverse. Por ejemplo: 1...♔d8 2 ♔f7 ♔d7 3 e6+ ♔d8 4 e7+ ♔d7 5 e8=♕+


    Si mueve el blanco, gana con 1 ♔d6 (o ♔f6) porque cuando parece que el negro gana la oposición con 1... ♔d8, la recuperamos con 2 e6, llegando a una de las situaciones que ya hemos estudiado. Después de 2...♔e8 3 e7 ♔f7 4 ♔d7 y 5 e8=♕. En general, tener movimientos «de reserva» gracias a algún peón retrasado nos permite cambiar de turno gratis. Es una especie de tarjeta con la que, por una vez, podemos pasar y colocar al rival en zugzwang si nos conviene.


    ¿Son todos los peones iguales? No. Los peones centrales también son preferibles en los finales, porque permiten maniobrar mejor alrededor. En cambio, los finales con un peón de torre son casi siempre tablas, incluso aunque el rey blanco haya logrado llegar a sexta por delante de su peón, como acabamos de ver. La clave es que el rey defensor no puede ser desalojado de la esquina. No hay forma de expulsarlo sin que se ahogue antes.


    En la siguiente posición, por ejemplo, da igual a quién le toque jugar. Si mueve el negro, ya son tablas por ahogado, porque no tiene salida (no le está permitido arrojarse al vacío, desde el borde del tablero). Si juega el blanco, la única forma de no perder el peón es ♔a6, que ahoga al rey negro aún más, si cabe.
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    Aprender los secretos de estos finales básicos es imprescindible para comprender las leyes de posiciones más complejas, con otros peones e incluso con alguna pieza. A medida que añadimos elementos, las posibilidades se disparan, como los granos de trigo, pero incluso el más novato de los principiantes haría bien en saber una o dos cosas sobre los finales con más de un peón. Como principio general, un peón pasado y protegido por otro suele otorgar ventaja. Los peones alejados también son más difíciles de defender para un rey solitario. Los peones libres, por último, aumentan su valor a medida que avanzan y se acercan a la coronación.


    Para terminar con este apartado, disfrutemos de otra posición típica que ilustra a la perfección varias ideas, como la importancia de tener los peones más avanzados, la situación alejada de los reyes y la posibilidad de realizar rupturas ocultas, aunque sea a costa de sacrificar material. Antes de mirar la solución, tratemos de descubrirla sin ayuda.


    Blancas juegan y ganan


    Los reyes está fuera de la lucha y empezar una carrera hacia los peones no es la mejor idea para el blanco. El negro, mejor situado, acabaría provocando una carnicería.


    Queda la opción de mover algún peón, pero con dos formaciones idénticas, no es fácil decidirse por ninguno. Parece que el negro siempre puede capturar al osado que se adelante y frenar el ataque, como mínimo. A favor del blanco juega un factor decisivo, sin embargo: sus peones están más avanzados y a solo tres pasos de la meta, como un equipo de rugby a unos pocos metros de la línea de ensayo. Si el lector da con la solución antes de leerla puede sentirse orgulloso, porque la maniobra no es nada obvia:
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    La jugada decisiva es 1 b6!! y ahora el negro puede elegir entre cuatro jugadas distintas de peón, pero todas pierden (y mover el rey también es inútil). Las dos peores, que implican no tomar el peón avanzado, se descartan sin demasiado análisis:


    a.1...a6? 2 bxc7 y el peón corona sin remisión


    b.1...c6? 2 bxa7 incurre en el mismo error


    Quedan las dos posibles capturas:


    a.1...axb6 2 c6! bxc6 (forzada para evitar 3 cxb7) 3 a6 y el blanco aprovecha que la columna a ha quedado despejada para colarse con su último peón, que coronará mucho antes que los negros.


    b.1... cxb6 2 a6! bxa6 3 c6 ganando, de la misma manera, aprovechándose de la lejanía del rey negro.


    FINALES DE TORRE


    Después de los peones, las torres son las piezas que más lejos suelen llegar en los finales de partida, y las más útiles. De los «castillos», como los llaman a menudo los niños, ya sabemos que no suelen moverse demasiado durante la apertura, salvo para el enroque y para controlar columnas abiertas y semiabiertas. Más adelante podrán dar el famoso mate del pasillo o colocarse en séptima fila siempre que sea posible, porque desde esa posición se convierten en un arma letal.


    En los finales de partida hay otra norma que todo buen jugador conoce, por lo menos desde que la dejó grabada a sangre y fuego Tarrasch: pon siempre la torre detrás del peón... excepto cuando sea incorrecto hacerlo. Esta regla vale para defender los peones propios o para atacar los ajenos. Si es nuestro, desde detrás la torre lo protege y al mismo tiempo lo «empuja» para que corone antes. Si el peón pertenece al contrario, la torre vigila mejor desde la retaguardia e impide que otra torre enemiga ocupe esta posición ideal.


    Es imposible enseñar en este libro todos los secretos de los finales de torre, suponiendo que el autor los conociera, pero al menos podemos ver unas pocas posiciones básicas, muy importantes y a la vez frecuentes, que nos ayudarán a ganar más de una partida. O a salvarla, si somos el bando débil. La primera es la posición de Philidor:


    El gran André Philidor, aquel que dijo que los peones son el alma del ajedrez, nos enseñó ya en el siglo XVIII cómo defendernos en una de las situaciones más típicas, con rey y torre contra rey, torre y peón.


    Negras juegan y hacen tablas
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    En esta posición y otras parecidas, la clave para el bando que no tiene peón es colocar la torre en su tercera fila (sexta del rival) de modo que el rey contrario no pueda superar esa línea crítica. El tentador jaque desde f1 es un grave error.


    1...♖a6!


    Ahora la torre jamás podrá dar mate, sin ayuda, aunque sí todos los jaques inútiles que quiera. La única opción que le queda a nuestro adversario es avanzar el peón a sexta, para que le sirva de parapeto a su rey, que ahora amenaza con llegar a f6.


    2 e6


    En este momento y sin la menor dilación la torre vuelve a la octava fila (cuanto más lejos mejor) para freír a jaques al rey enemigo, que ahora no tendrá escapatoria. Si el peón estuviera más atrás, el monarca negro podría esconderse delante.


    2...♖a1


    Y ahora conseguir tablas es muy fácil. Solo hay que dar un jaque detrás de otro al rey blanco. Y si se aleja de su peón, amenazamos al soldadito para capturarlo si el blanco no lo defiende. El lector puede jugar un rato con la posición y comprobar que es imposible progresar para el blanco. Podría seguir: 3 ♔f6 ♖f1+ 4 ♔e5 ♖e1+ 5 ♔d6 ♖d1+ 6 ♔c5 ♖e1, tocando el peón. Si el blanco permite ♖xe6, el blanco no tendrá más remedio que admitir el empate.


    Hay otro esquema clave en los finales de torre, conocido como posición de Lucena, atribuida al español Luis Ramírez de Lucena, autor del libro «Repetición de amores y arte de ajedrez», publicado en Salamanca a finales del siglo XV. Su conocimiento es muy útil para ganar muchas posiciones en las que tenemos un peón de más pero nuestro rey parece atascado.


    Blancas juegan y ganan
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    Esta vez, el rey blanco ocupa justo la casilla que desea su peón, y entre la torre y el rey del negro le han hecho un bocadillo para impedir que salga. Con la maniobra que vamos a ver, la victoria parece sencilla, pero descubrirla por uno mismo en el tablero está al alcance de muy pocos.


    Lo primero que debe hacerse es alejar un poco al rey negro con el jaque desde e1 y después, y esta es la clave, llevar la torre justo a la cuarta fila. Veamos la secuencia para comprender el porqué de este movimiento. La línea no es del todo forzada, pero otras jugadas del negro no dan ningún fruto:


    1 ♖e1+ ♔d7 2 ♖e4! ♖h8 (jugada «de espera» para mantener el control de la columna h; si el negro la abandona seguiría 3 ♖h4 4 ♔h8 y 5 g8=♕). 3 ♔f7 ♖f1+ 4 ♔g6 ♖g1+ 5 ♔f6 ♖f1+ 6 ♔g5! ♖g1+ 7 ♖g4, salvando al rey blanco de los jaques, de forma que el negro ya no puede parar el peón.


    FINALES DE ALFIL


    Solo una reflexión sobre estos finales. Si los dos jugadores tienen alfiles de distinto color (uno va por las casillas blancas y el otro por las negras) las posibilidades de tablas se disparan, incluso cuando un bando tiene uno o más peones de ventaja. Ahora bien, el empate no es tan automático como piensan muchos; si quedan otras piezas sobre el tablero, el jugador que toma la iniciativa y decide atacar tendrá una enorme ventaja, ya que el alfil del defensor será casi un adorno, al no poder hacer frente al de su rival.


    Otra norma que debe saberse es que en los finales de alfil y peón de torre contra un rey desnudo, si el alfil no es del mismo color que la casilla de coronación, el rey logrará tablas si logra llegar a dicha esquina del tablero.
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    Aunque parezca increíble, el blanco no puede hacer nada para ganar esta posición. No hay manera de desalojar al rey negro de la casilla de coronación y si el blanco lo achucha demasiado, lo ahogará sin remedio.


    FINALES DE CABALLO


    El caballo es un mal defensor de peones, peor aún si se trata de peones de torre. Por otro lado, es una pieza a la que se le da mal atravesar el tablero de lado a lado, al contrario que ocurre con las torres o los alfiles, a los que sin embargo puede superar en las distancias cortas. Creo que es un poco prematuro profundizar en ellos.


    FINALES DE DAMA


    Los finales con damas suelen ser muy complejos. Al ser las piezas con mayor movilidad, pueden ir a más casillas, con lo que los cálculos se vuelven diabólicos. Si los reyes están expuestos, por otro lado, como suele ocurrir en los finales, hay que tener en cuenta las persecuciones de jaques sucesivos. Una de las formas más recurrentes para lograr tablas en estos finales es conseguir el jaque «perpetuo» o «continuo», un factor que siempre debe tenerse en cuenta.


    Como consejo general, conviene centralizar la dama y vigilar las casillas desde las que nuestro rey puede ser atacado por la dama enemiga.


    
      Las tablas de finales


      Algunos de los finales son tan complicados que su evaluación ha cambiado a lo largo de los años. Ahora son los ordenadores los que tienen almacenadas las soluciones a todas las situaciones, al menos cuando quedan pocas piezas, en las llamadas tablas de Nalimov. Son enormes bases de datos que tienen almacenados todos los finales posibles con hasta seis piezas en el tablero, incluidos los reyes.


      Las tablas de Nalimov supusieron un gran avance en el conocimiento ajedrecístico, pero también permiten hacerse una idea de la insondable profundidad del ajedrez. Las tablas de finales para cuatro piezas o menos se completaron en los años ochenta. A principios de los noventa ya estaban resueltos los finales con cinco elementos. Se llegó a las seis piezas en 2005; aquella información ocupaba 25 gigabytes. Desde hace poco disponemos de las tablas de Lomonosov, que incluyen todas las posibilidades con hasta siete piezas y ya «pesan» 140.000 gigabytes (o 140 terabytes). Nadie normal tiene un ordenador con semejante capacidad, pero se pueden consultar en línea, por internet. A este ritmo, harán falta al menos un par de siglos para «resolver» el ajedrez. ¿Ganarán las blancas o la partida perfecta termina en tablas?


      Las tablas disponibles ya manejan posiciones absolutamente inhumanas. El problema más complejo descubierto con siete piezas tiene una solución diabólica. El enunciado podría ser «Negras mueven y reciben mate en 545 jugadas» (545, no es una errata). Prefiero no perder unos centímetros de papel en publicar la posición, porque no parece probable que nadie sea capaz de encontrar la solución.

    

  


  
    ÚLTIMOS CONSEJOS: ERRORES TÍPICOS


    «En ajedrez siempre gana quien comete el penúltimo error»


    Savielly Tartakover


    Vamos a terminar con unos pocos consejos generales fáciles de entender aunque, en algunos casos, difíciles de aplicar, porque tenemos la suerte de ser humanos y la desgracia de vivir con nuestros defectos.


    •Si tienes tiempo para pensar, no te apresures. El error más típico de todos es ver una jugada ganadora y ejecutarla a toda velocidad. Esto es apropiado cuando nos quedan pocos segundos o en partidas rápidas. En un encuentro normal, a menudo descubriremos que había una trampa oculta o que teníamos una jugada aún mejor o que, simplemente, nuestro cerebro vio algún fantasma y lo que parecía la captura definitiva es justo la decisión que nos llevará a la derrota.


    •No pienses en los errores cometidos. En ajedrez, e incluso en la vida, los errores solo sirven para aprender. En eso son insuperables, pero durante en el fragor de la batalla hay que olvidarlos de inmediato. No solo es inútil quedarnos pensando en ellos, sino que lo más probable es que esa actitud nos lleve a cometer nuevos fallos. Cada posición es nuestro presente y debemos estudiarla para intentar procurarnos el mejor futuro posible. Mirar al pasado con melancolía es un vicio contraproducente. Ya lo haremos (debemos hacerlo) cuando termine el enfrentamiento. Da igual que tuviéramos la partida ganada hace un par de jugadas. Si ahora lo mejor que podemos conseguir son unas tablas, luchemos para que no se escapen de la misma manera.


    •Piensa siempre en las intenciones del rival. Esto ya se ha dicho, pero es necesario repetirlo. Hemos aprendido a llevar las piezas a las casillas ideales. Sabemos incluso calcular con algo de antelación cuando es preciso y elaborar sofisticados ataques de mate. Somos casi unos maestros, incluso, pero nunca nunca debemos olvidar que nuestro oponente también juega. Si no prestamos atención a sus intenciones, se nos escapará algo importante. No es solo una cuestión de respeto; toma en consideración los planes del adversario, porque lleva escrito en la frente que quiere darte mate.


    •Habla con tus piezas. No lo hagas en voz alta, por supuesto, pero mantén un diálogo permanente con ellas. Jonathan Rowson ha escrito algunos libros fantásticos, puede que los más originales del ajedrez moderno, como Ajedrez para cebras y Los siete pecados capitales en ajedrez, en los que repetía este consejo. Siempre habrá alguna pieza incómoda en su casilla actual. Un plan sencillo cuando no sabemos muy bien qué hacer es encontrar nuestra peor pieza sobre el tablero y estudiar cómo mejorar su vida, ofrecerle un futuro, comprarle una casilla en el centro si es posible. Con esa simple idea paternalista surgirán grandes jugadas de manera espontánea. Tarrasch, un maestro al que es difícil no citar todo el rato, ya advertía que si una pieza está mal colocada, toda la posición está mal.


    •La psicología también es importante. A lo largo de la historia ha habido dos clases de jugadores: los maximalistas, que buscaban la mejor jugada posible en cada posición, y los psicológicos, que trataban de hacer el movimiento más molesto para su rival. Podemos aprender de ambos. La mayoría de los libros para principiantes tratan de enseñar a elegir la mejor jugada, pero a veces no es menos útil tener en cuenta la personalidad de nuestro oponente, siempre que sigamos haciendo buenas jugadas. Si le gusta simplificar para llegar cuanto antes al final, intenta mantener la tensión con el mayor número de piezas posible sobre el tablero. Si es un gran teórico de las aperturas, prueba a no jugar las principales líneas. Si le encanta combinar pero flojea en la defensa...


    •Estudia las partidas de los maestros... y las tuyas. Es imposible analizar con atención las partidas entre grandes maestros y no aprender nada, por lo que no será necesario insistir en ello, pero a menudo olvidamos que no es menos importante repasar también las nuestras, sobre todo las que hemos perdido. Es la única forma de no tropezar demasiado en la misma piedra.


    •Intenta jugar con rivales algo mejores que tú, pero no demasiado. Encontrarlos no es tan difícil, porque el ajedrez lo practican millones de personas. En internet, aunque no tenga el mismo encanto que los duelos cara a cara, puedes encontrar a cualquier hora del día ajedrecistas de todos los niveles. Si quieres progresar, es preferible que sean algo mejores. Perderás más veces, pero se aprende mucho más de las derrotas. Si lo que te interesa es engordar el ego, siempre habrá pardillos que apenas sepan mover las piezas todavía...


    •Practica siempre que puedas. A veces no es posible jugar y el ordenador o el móvil nos aburren, pero una forma de mantener la tensión del aprendizaje es intentar resolver algún problema o repasar una partida entre maestros publicada en cualquier sitio. Un simple problema diario (nos puede llevar entre uno y diez minutos) mejorará nuestro nivel táctico mucho más de lo que imaginamos. Y ya sabemos que para ajedrecistas no profesionales (a menudo también para ellos) entrenar nuestras habilidades tácticas es lo que nos hará ganar más partidas.


    Y por último, disfruta. El ajedrez es un juego. Es improbable que te vayas a ganar la vida con él. Practicarlo es bueno para el cerebro, previene enfermedades como el Alzheimer y nos ayuda en la toma de decisiones en otros ámbitos de la vida. Incluso nos hace mejores personas, más responsables, menos quejicas y consecuentes con nuestras decisiones. Toma todo lo bueno del juego, en definitiva, y no te comportes como un energúmeno. Gana con elegancia y pierde con deportividad, como aconseja siempre la ex campeona del mundo Susan Polgar.

  


  
    LOS GRANDES CAMPEONES


    WILHELM STEINITZ
(Praga, 1836-Nueva York, 1900)


    «La mejor manera de refutar un sacrificio es aceptándolo»


    El primer campeón del mundo oficial, Wilhelm Steinitz, nació en Praga, entonces capital de Bohemia. Tenía gran facilidad para las matemáticas y no aprendió a jugar al ajedrez hasta los doce años, pero atrapado por la magia de los cafés vieneses, obtuvo sus primeros ingresos como buscavidas de los tableros. Fue en Londres, sin embargo, donde participó en su primer torneo serio y donde disputó varios duelos contra algunos de los mejores ajedrecistas de su tiempo. Después de vivir veinte años en Inglaterra, emigró a los Estados Unidos, donde moriría en el verano de 1900.


    Hasta los años sesenta del siglo XIX, Paul Morphy era el mejor jugador del mundo, pero la retirada del estadounidense dejó un vacío que el alemán Adolf Anderssen ocupó durante algún tiempo. Sin embargo, fueron Steinitz —«el Morphy austriaco», decían en Viena— y el polaco Johannes Zukertort quienes dirimieron el primer campeonato oficial, en 1886. Jugaron en EE.UU., a diez victorias y sin tener en cuenta las tablas, que tampoco harían muchas. Después de cinco partidas, Steinitz perdía 4-1, pero a pesar de tener casi cincuenta años, seis más que su rival, se recuperó con rapidez y acabó ganando por 10 victorias a 5, con cinco empates.


    Su grado de comprensión de las leyes estratégicas del ajedrez era asombrosa, sobre todo para un jugador de café. Al Horowitz cuenta que una vez se le acercó un aficionado y le dijo que no había comprendido ninguno de sus movimientos. «Naturalmente», respondió Steinitz, «¿alguna vez ha visto un mono entender un reloj?». En realidad, al principio su estilo no era menos romántico que el de sus coetáneos, pero supo descubrir por sí mismo conceptos posicionales tan modernos que todavía siguen vigentes. Incluso los dejó por escrito. Su ilimitada fe en ellos, sin embargo, lo llevó demasiadas veces a un juego ultradefensivo.


    Ya como campeón, defendió su título con éxito en tres ocasiones, antes de caer ante Emmanuel Lasker en 1894, a los 58 años. Dos más tarde, perdió también el encuentro de revancha y afrontó un «final de partida» especialmente duro. La salud abandonó primero su cuerpo y después su cabeza, hasta justificar en parte la leyenda del ajedrecista poco cuerdo. Murió pobre en un hospital de Nueva York. Dicen que le gustaba retar a Dios y que, si se sentía inspirado, incluso le ofrecía un peón de ventaja.


    La siguiente es su mejor partida, que mereció un premio de belleza; cinco libras esterlinas fue la recompensa. La víctima es Curt von Bardeleben, quien estaba jugando el torneo de su vida, en Hastings, hasta que se topó con un Steinitz en estado de gracia. Incapaz de asumir el golpe, cuando se supo perdido el alemán se levantó de la silla, salió de la sala y empezó a vagar. Dice Lubomir Kavalek que era un sábado muy caluroso, el 17 de agosto de 1895.


    Steinitz-von Bardeleben (Hastings, 1895)


    
      Con esta partida aprenderemos la importancia que puede tener un avance de peón central para abrir la posición enemiga, incluso si lo perdemos. También ayuda a entender el error que suele suponer mover la misma pieza varias veces en la apertura. Por último, comprobamos que para rematar una partida, calcular con exactitud y recurrir a la táctica casi siempre es imprescindible.

    


    1 e4 e5 2 ♘f3 ♘c6 3 ♗c4 ♗c5


    El «giuoco piano», en teoría una apertura «extralenta», en la que ambos jugadores luchan por controlar el centro.


    4 c3 ♘f6 5 d4 exd4 6 cxd4 ♗b4+ 7 ♘c3?!


    Entrando en un viejo gambito que ya jugaba Greco en el siglo XVII. Ahora el negro puede comer el peón de e4, porque el caballo blanco de c3 está clavado. El negro no lo acepta y opta por una continuación menos ventajosa.


    7... d5? 8 exd5 ♘xd5 9 0-0 ♗e6 10 ♗g5 ♗e7?


    Era preferible ♕d7, sin mover por tercera vez el alfil.


    11 ♗xd5! ♗xd5 12 ♘xd5 ♕xd5 13 ♗xe7 ♘xe7 14 ♖e1 f6 15 ♕e2 ♕d7 16 ♖ac1 c6?


    Había que jugar 16... ♔f7! y la posición se puede sostener, pese a todo.
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    17 d5!


    Jugada típica de ruptura. El blanco sacrifica su peón central aislado y habilita la casilla d4 para centralizar su caballo.


    17...cxd4 18 ♘d4 ♔f7 19 ♘e6


    Amenaza 20 ♖c7. Ya sabemos que una torre en séptima puede ser mortal, más aún con un caballo de apoyo en e6 y el rey enemigo mal colocado.


    19... ♖hc8


    Era menos malo ♘c6.


    20 ♕g4! g6 21 ♘g5+


    Jaque y, a la vez, ataque a la descubierta a la dama enemiga.


    21... ♔e8


    Si 21...fxg5?? 22 ♕xd7 gana la dama.
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    22.♖xe7+!!


    Después de la entrega de peón de la jugada 17 llega este hermoso sacrificio de «calidad» (torre por caballo). Para hacerlo hay que calcular muy bien y saber recorrer las ramas del árbol de variantes sin caerse. Ahora no vale 22... ♕xe7 porque llega la secuencia forzada 23 ♖xc8+ ♖xc8 24 ♕xc8+ ♕d8 25 ♕xd8+ y el blanco queda con un caballo de ventaja. Tomar con el rey no arregla nada. Veamos solo una posibilidad: 22... ♔xe7 23 ♕b4+ ♔e8 24 ♖e1+ ♔d8 25 ♘e6+ ♕xe6 26 ♖xe6 ♖c1+ 27 ♖e1, justo a tiempo para evitar el mate en la primera fila.


    22... ♔f8 23 ♖f7+!!


    No servía 23.♕xd7?? porque entonces es el negro quien da el mate del pasillo con ♖xc1+.


    23... ♔g8! 24 ♖g7+!


    Persiguiendo al rey hasta el final, que no puede comer sin perder su dama, mientras que si 24... ♕xg7, 25 ♖xc8+ ♖xc8 26 ♕xc8+, con ventaja de un caballo para el blanco, en el peor de los casos.


    24... ♔h8


    Si 24... ♔f8 25 ♘h7+ ♔xg7 (o 25... ♔e8 26 ♕xd7++) 26 ♕xd7+ y la lucha está decidida.


    25.♖xh7+!


    Y aquí Von Bardeleben se fue sin abandonar siquiera ni decir nada a su rival. Cuanto se le acabó el tiempo y perdió oficialmente la partida, Steinitz mostró que sin el peón de la columna h, la persecución llegaba a su fin con 25... ♔g8 26.♖g7+ ♔h8 27.♕h4+! ♔xg7 28 ♕h7+ ♔f8 29 ♕h8+ ♔e7 30 ♕g7+ ♔e8 31 ♕g8+ ♔e7 32 ♕f7+ ♔d8 33 ♕f8+ ♕e8 34 ♘f7+ ♔d7 35 ♕d6 mate. ¡Qué cabeza!


    EMMANUEL LASKER
(Berlinchen, Brandenburgo, 1868-Nueva York, 1941)


    «El ajedrez es, por encima de todo, una lucha»


    Emmanuel Lasker es el campeón del mundo que más tiempo ha mantenido en su poder la corona, 27 años. Puede pensarse incluso que acabó harto de ella, por algún comentario, pero supo usarla para imponer sus condiciones a quien quisiera retarlo y no falta quien lo acusa (también tiene apasionados defensores) de haber esquivado en más de una ocasión a los rivales más peligrosos. Al igual que Steinitz, Lasker aprendió a jugar a una edad relativamente tardía, 11 años, y también ganó su primer dinero apostando en cafés. Asimismo, compartió con su antecesor su talento para las matemáticas y una ambición constante por ganar cada partida, incluso si para ello debía tomar grandes riesgos. Pero hay una cualidad que lo distinguió de Steinitz y del resto de ajedrecistas. Gran conocedor de la psicología humana, Lasker buscaba el punto débil de cada rival y era capaz de alterar su estilo de juego para incomodar a sus oponentes. Kramnik destaca de él que fue el primer jugador «antidogmático», ya que comprendió mejor que nadie la esencia del ajedrez y entendió que las mismas circunstancias pueden ser buenas unas veces y malas en otras ocasiones.


    Según Botvinnik, Lasker fue el primer campeón que, además de estudiar, entendió la importancia de prepararse de forma específica para las competiciones. Fue, por otro lado, un genio polifacético. Autor de libros de filosofía y de alguna obra teatral, matemático notable, trabó amistad con Albert Einstein y se convirtió en un experto en juegos como el go y el bridge. Todos estos conocimientos no impidieron que a lo largo de su vida se arruinara dos veces, una de ellas cuando tuvo que abandonarlo todo para huir de la Alemania nazi, con tan poca fortuna que fue a parar a la Unión Soviética justo cuando empezaban las purgas de Stalin. Su existencia fue una verdadera lucha. No sorprende, más allá de la ironía histórica, que siendo judío escribiera el libro «Kampf».


    Su miedo a la penuria (por lo que hemos visto justificado) lo llevó a pedir grandes sumas de dinero por participar en los torneos y a exigir que los aspirantes al título reunieran una gran bolsa de premios para tener derecho a retarlo. Al final de sus días tuvo incluso que volver al ajedrez por necesidad: «Puedo prescindir de la gloria», respondió una vez a sus críticos, «pero no del dinero del premio».


    Lasker defendió su título frente a Marshall, Tarrasch, Janowsky (dos veces) y Schlechter, pero luego tardó una década (con la guerra de por medio) en acordar las condiciones de su encuentro contra el joven astro Capablanca. Durante la disputa incluso anunció que le entregaba la corona y lo nombraba sucesor, cuando vio que sus exigencias eran rechazadas. Al final, el mundo pudo contemplar aquel duelo histórico en 1921, en La Habana, donde el genio cubano se apuntó un triunfo contundente, con cuatro victorias, diez tablas y ninguna derrota.


    Emmanuel Lasker murió dos décadas después en Nueva York, a los 72 años, a causa de una infección de riñón. Una de sus partidas más conocidas es la que jugó contra Johann Bauer en Amsterdam, en 1889, recordada por el doble sacrificio de alfil con el que remató a su rival.


    Lasker-Bauer (Amsterdam, 1889)


    
      Lasker nos enseña cómo llevar todas las piezas al ataque, apuntando al enroque enemigo. Bauer comete un pecado capital: no estar atento a estas maniobras y descuidar la defensa de su rey. Al final, vemos que con los recursos suficientes, si el mate está a la vista, se puede buscar la yugular del contrario a toda costa, aunque por el camino perdamos varias piezas o incluso la dama.

    


    1 f4 d5 (apertura Bird) 2 e3 ♘f6 3 b3 e6 4 ♗b2 ♗e7 5 ♗d3 b6 6 ♘c3 ♗b7 7 ♘f3 ♘bd7 8 0-0 0-0 9 ♘e2 c5 10 ♘g3 ♕c7 11 ♘e5 ♘xe5 12 ♗xe5 ♕c6 13.♕e2


    La posición es igualada, pero las negras deben tener cuidado. Con una jugada como 13... g6, defendiendo la diagonal b1-h7, su juego sería aceptable. Bauer no supo oler el peligro y, con una sola imprecisión, quedó perdido, lo que no resta mérito a la combinación de Lasker.


    13... a6? 14. ♘h5! ♘xh5?


    El error definitivo. Había que mover la torre de f8 para buscarle una salida a su rey, aunque el negro ya estaba peor. Ahora vienen las jugadas que convierten en inmortal esta partida.
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    15 ♗xh7+!! ♔xh7 16 ♕xh5+ ♔g8 17 ♗xg7!!


    Segundo sacrificio de alfil. Lasker no repara en gastos con tal de destrozar las defensas del negro.


    15... ♔xg7 18 ♕g4+ ♔h7 19 ♖f3 e5


    La última esperanza, entregar la dama para salvar el mate. Parece que el material queda equilibrado, pero el blanco aún conserva un as en la manga.


    20. ♖h3+ ♕h6 21 ♖xh6+ ♔xh6 22 ♕d7!


    Y con esta jugada, nada complicada (el recurso de la doble amenaza), cae uno de los alfiles negros. El final resultante es sencillo para un maestro de la talla de Lasker:


    22... ♗f6 23 ♕xb7 ♔g7 24 ♖f1 ♖ab8 25 ♕d7 ♖fd8 26 ♕g4+ ♔f8 27 fxe5 ♗g7 28 e6 ♖b7 29. ♕g6 f6 30 ♖xf6+ ♗xf6 31 ♕xf6+ ♔e8 32 ♕h8+ ♔e7 33 ♕g7+ ♔xe6 34 ♕xb7 ♔d6 35 ♕xa6 d4 36 exd4 cxd4 37 h4 d3 38 ♕xd3+ 1–0


    JOSÉ RAÚL CAPABLANCA
(La Habana, 1888-Nueva York, 1942)


    «El ajedrez es algo más que un juego. Es un entretenimiento intelectual que tiene ciertas cualidades artísticas y algunos elementos científicos»


    Puede que el de Capablanca sea el mayor talento natural que ha conocido la historia. Él mismo ayudó a engrandecer la leyenda, con su actitud en apariencia diletante, pero es innegable que el ajedrez se convirtió en su lenguaje nativo, que habló como nadie sin aparente esfuerzo. Él mismo contaba que aprendió a los cuatro años, viendo jugar a su padre. Al tercer día le corrigió un movimiento ilegal de caballo y, tras la sorpresa de su progenitor, que desconocía que aquel canijo insolente supiera colocar las piezas siquiera, el crío lo retó a una partida y lo aplastó.


    Todo lo conseguía con naturalidad. No perdía casi nunca y llegó a estar ocho años invicto. Fuera de los tableros tenía fama de conquistador. De joven disfrutó de la ayuda de un mecenas y de mayor recibió un empleo del Ministerio de Relaciones Exteriores de Cuba, con lo que en la práctica pudo dedicarse profesionalmente al ajedrez sin preocuparse por su sustento, algo por lo que habrían matado los anteriores campeones del mundo.


    Su estilo de juego era limpio y elegante. Jugaba los finales como nadie. Simplemente, sabía dónde debía colocar las piezas. Botvinnik lo explicó de forma muy gráfica cuando dijo que Capablanca no hacía movimientos aislados, sino que «pintaba un cuadro ajedrecístico». Era además un jugador extremadamente veloz, entre otras cosas porque apenas necesitaba calcular para saber cuál era la mejor jugada. En partidas rápidas y en simultáneas era una máquina implacable, casi insuperable.


    El «Mozart del ajedrez» (no es casualidad que un siglo después Magnus Carlsen recibiera el mismo apelativo) era hijo de un oficial del ejército español. A los trece años se proclamó campeón de Cuba y pronto extendió su leyenda en Estados Unidos y en Europa. Cuando llegó a campeón del mundo, en 1921, varios jugadores intentaron retarlo, pero no lograron reunir el dinero necesario (un mal endémico), hasta que en 1927 varios empresarios argentinos hicieron posible su duelo contra Alekhine, en Buenos Aires.


    Con todos los pronósticos a su favor (nunca había perdido contra el ruso), Capablanca llegó al encuentro con un exceso de confianza que resultó excesivo incluso para él. No se preparó en absoluto, por supuesto, al contrario que el metódico aspirante. Para ganar era preciso que alguno de los contendientes alcanzara seis victorias, algo que ocurrió después de 34 partidas. Fue el Mundial más largo de la historia, hasta que Karpov y Kasparov superaron el récord en los años ochenta. El cubano perdió 6-3 y, lo que es peor, no pudo jugar nunca el encuentro de revancha. Alekhine lo rehuyó durante un tiempo, pero también acusó al cubano de pretender suavizar como aspirante unas condiciones que había dado por buenas mientras era campeón. No se vieron las caras durante nueve años y, pese a la mutua admiración, el odio enraizó entre ambos.


    Algo desmoralizado, la salud de Capablanca empeoró y en 1942, mientras se encontraba en el mítico Chess Manhattan Club, se desplomó por sorpresa y murió de una hemorragia cerebral. En más de cuatro décadas de ajedrez profesional solo había perdido 35 partidas, un récord increíble.


    Capablanca-Steiner (Los Ángeles, 1933)


    
      La partida elegida se jugó con figuras vivientes. El rival de Capablanca es el estadounidense de origen europeo Herman Steiner, ajedrecista, periodista y promotor que llegaría a ganar el campeonato nacional en 1948. En este encuentro, tan desigual como pedagógico, omite un golpe táctico en plena apertura y su posición se desmorona. Capablanca ilustra con elegancia la única manera de aprovechar al máximo su ventaja: atacar sin miedo y sacrificar lo que haga falta para abrir vías de ataque, desnudando al rey contrario.

    


    1 e4 e5 2 ♘f3 ♘c6 3 ♘c3 ♘f6


    Apertura de los cuatro caballos, llamada así por motivos obvios.


    4 ♗b5 ♗b4 5 O-O O-O 6 d3 d6 7 ♗g5 ♗xc3 8 bxc3 ♘e7 9 ♘h4 c6 10 ♗c4 ♗e6?


    Era mejor 10... d5, con igualdad. La jugada de alfil busca simplificar la posición y dejar al segundo jugador con un fuerte centro de peones, pero no tiene en cuenta el movimiento número 13 de las blancas. La dama dará jaque y, como doble amenaza, tocará a la vez el peón de e6.


    11 ♗xf6! gxf6 12 ♗xe6 fxe6 13 ♕g4+


    Este simple golpe desbarata los planes de Steiner.
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    13... ♔f7


    El negro se aferra al peón, pero le costará caro. Con el rey mal colocado, Capablanca abrirá la posición a cualquier precio. Desde f1, la torre blanca da jaque «por rayos X», un motivo táctico ya comentado en este libro.


    14 f4! ♖g8? 15 ♕h5+ ♔g7 16 fxe5 dxe5 17 ♖xf6!!


    El blanco sacrifica toda una torre por algo más que un peón. Con su jugada terminar de horadar la columna f, ya desprotegida del todo.


    17... ♔xf6 18 ♖f1+ ♘f5


    Steiner devuelve parte del botín buscando una salida para su rey, que será perseguido de forma espectacular por medio tablero. Ni siquiera con una torre de ventaja será capaz de escapar. En realidad, la torre blanca vale más que las dos negras juntas, simples espectadoras de la lucha.


    19 ♘xf5 exf5 20 ♖xf5 ♔e7 21 ♕f7+ ♔d6 22 ♖f6+ ♔c5 23 ♕xb7 ♕b6


    Con esta jugada de dama, el negro parece liberarse. El cambio de damas dejaría al negro con gran ventaja, como puede verse en el diagrama. Pero Capablanca había visto más lejos. De repente...
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    24 ♖xc6+! ♕xc6 25 ♕b4++


    Es difícil rematar una partida con mayor elegancia. El negro podía haber alargado la lucha: 24... ♔b5 25 ♖xb6+ axb6 26 ♕d5+ ♔a6 27 ♕xe5, pero con cinco peones de ventaja la dama blanca habría contado con una escolta más que suficiente para imponerse.


    ALEXANDER ALEKHINE
(Moscú 1892, Estoril 1946)


    «Gracias al ajedrez moldeé mi carácter. El ajedrez te enseña ante todo a ser objetivo. Solo puedes llegar a gran maestro si ves tus errores y defectos, igual que en la vida misma»


    Alexander Alekhine, cuarto campeón del mundo, es quizá el mejor jugador de ataque que ha dado el ajedrez, aunque destacar solo esta faceta de su juego sería una injusticia clamorosa. Su victoria sobre Capablanca en el Mundial de 1927 es casi un milagro, una misión imposible que llevó a término con su acostumbrada tenacidad. A su increíble talento sumaba una descomunal capacidad de trabajo, una mezcla todopoderosa. Hoy es fácil encontrar la fotografía macabra de su cadáver, sentado, en su habitación de hotel en Estoril, frente a un tablero. La estampa habría sido el perfecto colofón para un fanático del ajedrez si no fuera porque algunos creen que murió envenenado en lugar de atragantado o de un infarto, como sostienen las versiones más o menos oficiales.


    Alekhine aprendió a jugar a los siete años, de su hermano mayor. Pertenecía a una familia adinerada, pero pronto perdió a sus padres, a los que de todos modos nunca vio demasiado. Bjelica apunta en su libro sobre el genio que la figura ausente de su madre lo llevó a buscar siempre mujeres mayores. La última le sacaba 16 años. En realidad, y al contrario que a Capablanca, solo le interesaba el ajedrez. Otro rasgo que lo distingue de sus predecesores es que tenía menos facilidad para las matemáticas que para las asignaturas más artísticas, como la escritura. Hablaba seis idiomas y él mismo era consciente de su propensión a dejarse llevar por la fantasía, cualidad que supo domar y explotar en maravillosas combinaciones.


    Quién sabe si esa facilidad para la fábula no adornó el relato legendario de su partida más difícil. Con el ascenso de los bolcheviques al poder, Alekhine fue encarcelado. A su celda llegaron cuatro miembros de la policía política, en compañía de un quinto hombre: León Trotski. Gran aficionado al ajedrez, el revolucionario no quería dejar pasar la oportunidad de medirse con el célebre ajedrecista, quien comprendió que su futuro podía depender del resultado de la partida. ¿Debía jugar a ganar? ¿Supondría un insulto a la inteligencia de Trotski ceder siquiera unas tablas? La cara de póquer de este último no facilitaba la decisión, por lo que Alekhine decidió empezar la partida tranquilo. Transcurridas unas jugadas, optó por arriesgar y pronto doblegó a su contrincante, un jugador correcto pero carente de brillantez. «He perdido», admitió Trotski antes de abandonar la celda sin decir nada más. Al día siguiente, después de lo que cabe imaginar una noche angustiosa, Alekhine fue liberado y podía abandonar Rusia. Junto a su salvoconducto, firmado por su víctima deportiva, había una nota de agradecimiento por la partida. El maestro emigró a Francia, donde continuó sus estudios de Medicina, aunque ya sabía que entregaría el resto de sus días a la actividad que le había salvado la vida. Se doctoró en la Sorbona en 1925, el mismo año que adoptó su nueva nacionalidad y dos antes de proclamarse campeón del mundo.


    Circulan otras historias oscuras sobre Alexander Alekhine, criticado por seguir jugando en territorios ocupados por los alemanes e incluso acusado de ser el autor de unos lamentables artículos antisemitas. Lo que sabemos con seguridad es que desde muy joven fue un adicto al trabajo y, algo más tarde, también al alcohol y el tabaco. Sobre el tablero fue un táctico sin igual y un artista que no se conformaba con ganar. Comprendió los factores dinámicos del ajedrez, presionaba desde las primeras jugadas y confiaba en conseguir ventaja con su visión única. Las victorias a largo plazo fruto de la estrategia quedaban para otros. También era habitual verlo realizar asombrosas exhibiciones simultáneas a la ciega.


    Su reinado tuvo dos fases. Entre 1927 y 1935 lo defendió con éxito contra Bogoljubov. Lo acabó perdiendo contra el holandés Max Euwe, para sorpresa hasta de su gato, que por supuesto se llamaba Ajedrez. Dejó de beber y de fumar y recuperó el título ante su verdugo en 1937. Ningún otro campeón había logrado regresar con éxito a lo más alto. Botvinnik perfeccionaría después el arte de la revancha, pero nadie más murió nunca con la corona sobre su cabeza.


    La partida que vemos a continuación fue la sexta del duelo de revancha contra Max Euwe, jugada en 1937. En todo un Mundial, Alekhine sacrifica su primera pieza en la sexta jugada. Todavía hay quien discute si fue una especie de farol. En todo caso, sirvió para desequilibrar al fugaz campeón, quien pasó de dominar 3-2 a perder esta y otras dos partidas consecutivas.


    Alekhine-Euwe (Holanda, 1937)


    
      Alekhine demuestra que el desarrollo en la apertura es aún más importante que el material y nos enseña que el juego de ataque, a veces, no necesita ser del todo correcto. Solo el hecho de crear constantes problemas al rival y obligarle a tomar decisiones comprometidas tiene un elevado valor.

    


    1 d4 d5 2 c4 c6 3 ♘c3 dxc4 4 e4 e5 5 ♗xc4?! exd4 6 ♘f3!!
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    Los módulos de análisis actuales no ven con tan malos ojos como algunos comentaristas este audaz sacrificio, cuya mayor virtud son sus implicaciones psicológicas. El blanco desarrolla una pieza más y confía en imponer su juego de ataque si el negro acepta el envite, con su rey anclado en el centro. A 6... dxc3, Alekhine tenía pensado responder 7 ♗xf7+ ♔e7 8 ♕b3, con juego incierto. Aceptar un camino tan complejo con un Mundial en juego y frente a un genio del ataque parecía inviable para la mente analítica y sosegada del doctor Euwe, quien optó por una respuesta más tranquila. La pena para él es que no supo elegir la mejor, después de una larga reflexión. En lugar de desarrollar su alfil con 6... ♗c5, por ejemplo, el campeón prefirió realizar un nuevo movimiento de peón, sin tener en cuenta, por si fuera poco, que será capturado.


    6... b5? 7 ♘xb5! ♗a6


    Euwe descubrió tarde que si 7... cxb5 8 ♗d5 come la torre. El blanco, de todos modos, ya tiene la partida ganada si no comete ningún error importante. La igualdad de material es un espejismo, no solo porque el peón de d4 está condenado.


    8. ♕b3 ♕e7 9. O-O ♗xb5 10. ♗xb5 ♘f6


    De nuevo, tomar en b5 suponía perder la torre tras 11 ♕d5.


    11 ♗c4 ♘bd7 12 ♘xd4 ♖b8 13 ♕c2 ♕c5 14 ♘f5 ♘e5 15 ♗f4


    Clavando el caballo, que ahora no puede tomar en c4 sin desguarnecer su torre.


    Después del movimiento del otro caballo negro, Alekhine entra en una secuencia forzada, con la que gana un segundo peón, aunque se podía obtener de otras maneras.


    15... ♘h5
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    16 ♗xf7+ ♔xf7 17 ♕xc5 ♗xc5 18 ♗xe5 ♖b5 19 ♗d6 ♗b6 20 b4!


    Encerrando la torre negra en una tela de araña.


    20... ♖d8 21 ♖ad1 c5 22 bxc5 ♗xc5 23 ♖d5 1-0


    Los problemas del negro son irresolubles, más allá de los dos peones de desventaja.


    MAX EUWE
(Watergraafsmeer 1901- Amsterdam 1981)


    «Cualquiera que no vea otro objetivo en el juego que dar jaque mate a su rival, nunca será un buen jugador de ajedrez»


    Machgielis «Max» Euwe es un campeón a menudo menospreciado, quizá porque fue un hombre modesto, educado y que sirvió más al ajedrez que a sí mismo. Sus padres, muy aficionados, le enseñaron a jugar a los cinco años, pero al principio el ajedrez fue un mero pasatiempo, reservado a los días de ocio y vacaciones. Se doctoró en Matemáticas y llegó a convertirse en profesor universitario.


    Pese a su limitada dedicación inicial, Euwe lograba llamar siempre la atención en los pocos torneos que disputaba. Tiene el récord de haber ganado el campeonato de Holanda en doce ocasiones. En el extranjero, destaca su victoria en el Mundial de Aficionados (Hastings, 1928). En 1933, Alekhine lo retó de forma oficial con el título de campeón del mundo en juego.


    Ni siquiera el hecho de que en sus enfrentamientos anteriores estuvieran igualados hizo dudar a nadie de la victoria del campeón, pero Euwe era un jugador versátil de envidiables virtudes. Preparaba muy bien las aperturas y era difícil de catalogar, sin puntos débiles evidentes. Como no destacaba en nada concreto, parecía más débil de lo que era, pero su carácter tranquilo y equilibrado, completamente alegado del genio tradicional solo puede ser considerado una virtud, también fuera de las 64 casillas.


    En su primer duelo contra Alekhine tuvo la suerte añadida de pillarlo en horas bajas. Euwe, siempre humilde, contaría que el campeón se presentó a varias de las partidas con síntomas de embriaguez, un pecado casi tan grande como su exceso de confianza. Jugaron en 1935, un total de 30 encuentros a lo largo de trece ciudades holandesas. Euwe ganó 15,5 a 14,5 y se proclamó campeón del mundo, el quinto desde que se instauró el título. Muchos autores han confundido la normalidad con la falta de carisma y contribuyeron a restar méritos a su victoria, pero todos los grandes jugadores que han analizado aquel enfrentamiento reconocen el juego magistral del nuevo rey del ajedrez.


    En su línea de generosidad, Max Euwe renunció como campeón a las desproporcionadas ventajas históricas que proporcionaba la corona. Desde entonces, sería la FIDE la encargada del proceso de elección de los siguientes candidatos. Pese a todo, le concedió el duelo de revancha a Alekhine, quien no lo desaprovechó. Se lo tomó muy en serio y se impuso 15,5 a 9,5, aunque el resultado final es engañoso. Después de una batalla encarnizada, Euwe se derrumbó y perdió cuatro de las últimas cinco partidas. Aquella derrota marcó el comienzo de su declive, pero vistos en retrospectiva, los logros de Euwe figuran entre las mayores proezas de la historia del ajedrez, sobre todo para un aficionado.


    Su último servicio a los tableros lo prestó entre 1970 y 1978, cuando fue presidente de la Federación Internacional (FIDE). Fue un dirigente honesto, entre idealista y pragmático, que sufrió constantes disputas con los soviéticos, dominadores del tablero internacional. Salvó el duelo Spassky-Fischer de 1972, pero no supo evitar la posterior espantada del estadounidense, que abandonó su título e incluso el ajedrez. En el plano personal, Euwe apoyó a los disidentes Genadi Sosonko y Viktor Korchnoi, que pudieron seguir jugando bajo otras banderas pese a la furia de la URSS. El primero lo narra con inmenso cariño en su libro The reliable past. Además de íntegro, Euwe demostró gran valor y entereza. Murió en 1981, de un ataque al corazón, pero nos dejó como legado cerca de 70 libros de ajedrez, más que cualquier otro campeón.


    Euwe-Fischer (Nueva York, 1957)


    
      En la partida escogida, Euwe destroza a un joven Fischer con una variante en apariencia inofensiva del gambito de dama. El jugador más veterano demuestra el poder que tiene la batería alfil+dama en la diagonal que va de la casilla b1 a h7, apuntando hacia uno de los puntos débiles del enroque. Una vez eliminado el caballo de f6, el mejor centinela de h7, la misión blanca se completa tapando las posibles salidas de la madriguera en la que se ha convertido el enroque negro.

    


    1 d4 ♘f6 2 c4 e6 3 ♘c3 d5 4 cxd5 exd5 5 ♗g5 ♗b4 6 e3 h6 7 ♗h4 c5 8 ♗d3 ♘c6 9 ♘e2 cxd4 10 exd4 O-O 11 O-O ♗e6


    La partida está igualada. Ambos jugadores han completado su desarrollo y nada parece indicar que la lucha será breve.


    [image: ]


    12 ♗c2 ♗e7?! 13 ♘f4 ♕b6?


    El retroceso de alfil de la jugada anterior no tenía demasiado sentido, pero el movimiento de la dama, que se aleja de su enroque, ya es un grave error.


    14 ♗xf6 ♗f6 15 ♕d3


    Amenazando mate en h7.


    15... ♖fd8 16 ♖ae1!


    Parece una jugada más, pero será fundamental para cortar la salida del rey por la columna e. De momento, es una sutil amenaza por rayos X, en un nuevo ejemplo de la utilidad de este recurso.


    16... ♘b4 17 ♕h7+ ♔f8 18 a3 ♘xc2 19 ♘cxd5!


    O un caballo blanco o la torre evitarán la fuga del rey por e7.


    19... ♖xd5 20 ♘xd5 1-0


    Fischer abandonó, porque 20... ♗xd5 no evita el mate con 21 ♕h8, ya que la torre de e1 corta la salida del rey. Cualquier jugada que salve el mate supone perder la dama, como mínimo.


    MIJAÍL BOTVINNIK
(Kuokkala 1911-Moscú 1995)


    «El ajedrez es el arte del análisis»


    Mijaíl Moiseyevich Botvinnik es el padre del ajedrez soviético, un hombre metódico y trabajador, casi monacal, que aprendió a jugar a los doce años. Su primer logro fue ganar a Capablanca en una sesión de simultáneas, cuando tenía catorce. A los veinte logró el primero de sus seis campeonatos de la URSS. Su otra pasión fue la ingeniería. Durante media vida intentó crear una máquina que jugara al ajedrez de una forma más intuitiva y humana, curioso empeño para el menos humano de los ajedrecistas, disciplinado como un robot. Fue también un gran entrenador, de cuya escuela salieron grandes maestros como Karpov, Kasparov y Kramnik.


    Botvinnik era tan concienzudo en la preparación de sus duelos que organizaba incluso entrenamientos con la música alta, para acostumbrarse al ruido, o con su entrenador echándole humo a la cara, si su próximo rival era algún fumador. Aquella forma de habituarse al entorno más hostil fue perfeccionada en partidas secretas frente a maestros de su círculo más íntimo. Era un obseso de la preparación integral, física y ajedrecística. Imposible imaginarlo en una fiesta. Un entretenimiento tan inocente como jugar algunas partidas rápidas tampoco entraba en su cabeza. «Sí, una vez jugué una rápida. Fue en un tren, en 1929», confesó una vez, como quien admite haberse emborrachado de joven.


    Mijaíl Botvinnik también contó con grandes ayudas. De algún modo fue un campeón predeterminado. Las más altas instancias de la URSS vieron en él a un ciudadano modelo y reservado, su mejor embajador posible. Quizá su única pega es que no parecía disfrutar con su trabajo. Kramnik lo considera el primer profesional auténtico.


    La Segunda Guerra Mundial dificultó su ansiado duelo contra Alexander Alekhine, aunque no fue el único frustrado por la muerte del campeón del mundo. El estonio Paul Keres, por ejemplo, legítimo aspirante al título, soportó además durante la espera sucesivas invasiones de su país, primero por los soviéticos, luego por los alemanes y de nuevo por la URSS, que lo acabaría adoptando de una manera muy particular. En todo caso, tras la desaparición del campeón la FIDE estipuló que el nuevo rey saldría de una liga a cinco vueltas entre los mejores, que tendría lugar en La Haya y Moscú, en 1948. Los elegidos fueron los rusos Botvinnik, Smyslov y Keres, el estadounidense Reshevsky y el holandés Max Euwe. Reuben Fine y Salo Flohr se quedaron fuera por motivos no del todo aclarados.


    Ganó Botvinnik con gran autoridad, aunque hay quien sospecha que el asimilado Keres quizá no perdiera cuatro partidas ante el nuevo rey por causas naturales. Como respuesta, Mijaíl Moiseyevich se mantuvo en el trono hasta 1963, con algunos breves paréntesis en los que perfeccionó el arte de la revancha. No en vano su mayor consejo era que «nada es tan eficaz para mejorar en ajedrez como el análisis independiente de las partidas de los grandes jugadores y de las propias».


    Su primera defensa del título se produjo en 1951 contra el genio de origen ucraniano David Bronstein, cuando este ya era también ciudadano soviético. El campeón empató de «milagro» (otra historia con varias lecturas) y retuvo así su corona, gracias a un reglamento generoso en exceso con el campeón. Tres años después, volvió a terminar igualado contra Smyslov, que también rozó la gloria. No fue hasta el siguiente ciclo, en 1957, cuando el aspirante pudo derrocar al campeón con claridad. Aquello le dio a Botvinnik la oportunidad de demostrar que sabía levantarse después de cualquier caída. Venció un año más tarde en el duelo de revancha, que la FIDE todavía mantenía como privilegio. La historia se repitió con Mijaíl Tal, campeón en 1960 doblegado en 1961, pero no con Tigran Petrosian, quien tuvo la «suerte» de ganar en 1963, cuando la Federación Internacional ya había abolido aquella duradera prerrogativa.


    Botvinnik, que entonces tenía 52 años, renunció a perseguir más el título, aunque siguió jugando hasta 1970. Ni siquiera después dejó de trabajar y de buscar financiación para su programa de ajedrez, hasta que un cáncer de páncreas le infligió su última derrota en 1995. Aquí tampoco hubo revancha.


    Botvinnik-Keres (Campeonato de la FIDE, 1948)


    
      Botvinnik era un jugador de fino olfato posicional, pero demostró más de una vez que también podía ser muy preciso en el cálculo. En esta partida contra Paul Keres (el jugador más grande sin corona, junto a Viktor Korchnoi) lucha por conseguir una estructura de peones superior, en una defensa Nimzoindia. Luego pasa su torre de dama al flanco de rey con una elegante maniobra y al final la sacrifica por el peón de g7, una puerta por la que a Keres se le cuela el diablo en casa. Rumores aparte, no fue su mejor partida, desde luego.

    


    1 d4 ♘f6 2. c4 e6 3. ♘c3 ♗b4 4 e3 O-O 5 a3 ♗xc3


    Curiosa variante de la Nimzoindia, en la que el blanco se deja doblar un peón a cambio de acabar con el mejor alfil negro.


    6 bxc3 ♖e8 7 ♘e2 e5 8 ♘g3 d6 9 ♗e2 ♘bd7 10 O-O c5


    El negro ha completado la apertura sin graves problemas. A cambio de la pareja de alfiles que conserva Botvinnik, su estructura de peones es más sana.


    11 f3 cxd4?! Desdobla sin demasiado sentido los peones del blanco y su peón de d6 se quedará retrasado y aislado.


    12 cxd4 ♘b6 13 ♗b2 exd4 14 e4!? ♗e6 15 ♖c1 ♖e7?! 16 ♕xd4 ♕c7?


    [image: ]


    17 c5!


    Ruptura de peón ganadora, que cambia una ventaja por otra mayor. El blanco permite que la debilidad de d6 desaparezca, pero a cambio controla las columnas centrales y luego pasa su torre al ataque mientras deja a la dama negra mal colocada, estorbando al resto de sus piezas.


    17... dxc5 18. ♖xc5 ♕f4 19 ♗c1 ♕b8 20 ♖g5! ♘bd7?


    [image: ]


    21 ♖xg7!! ♔xg7 22 ♘h5+


    El caballo de f6 está clavado.


    22... ♔g6 23 ♕e3! 1-0


    No se puede parar el mate en g5 o h6. Esto sí que es una doble amenaza.


    VASILY SMYSLOV
(Moscú 1921-Moscú 2010)


    «En ajedrez, como en la vida, un hombre es su rival más peligroso»


    Smyslov es otro campeón «normal» que pocos conocen fuera de los círculos del ajedrez. De estilo natural, preciso, iba siempre en busca de la verdad, alejado de la teatralidad y de las ganas de impresionar. Fue un maestro del ajedrez posicional que veía el ajedrez como un arte no muy distinto de la música, su otra pasión, que desarrolló como barítono. Es posible incluso, como cuentan algunos, que se decantara por el juego de reyes porque no superó unas pruebas para entrar en el Bolshoi. Su juego era universal, igual de competente en el ataque y en la defensa. Preciso en la apertura y el medio juego, desplegaba toda su sabiduría en los finales, de los que era un consumado violinista. Según Botvinnik, que estudió su juego más a fondo que nadie, a mediados de los cincuenta Smyslov era prácticamente «invulnerable».


    Vasily aprendió a jugar a los seis años. Su padre era un gran aficionado que le transmitió no solo los primeros secretos del juego, sino también su excelente colección de libros de ajedrez, entre los que destaca la obra de Alekhine Mis mejores partidas 1908-1923. La formación temprana del futuro campeón fue por tanto ecléctica y muy completa, algo poco habitual entre los más jóvenes. Pese a todo, no fue ningún niño prodigio. A los 17 años ganó el campeonato juvenil de la URSS, pero sus resultados, casi siempre buenos, no llegaban a impresionar, aunque a los veinte ya era uno de los mejores grandes maestros del mundo. En efecto, fue ocho veces finalista del torneo de Candidatos, último paso antes del Mundial. La última vez, en 1985, tenía 63 años, después de más de cuatro décadas en la cumbre.


    Anticipándose a los consejos de Jonathan Rowson, Smyslov fue además un ajedrecista que parecía hablar con sus piezas. La siguiente explicación solo podría ser más elocuente si mejoramos la traducción: «Mi padre me inculcó el amor por las llamadas posiciones simples, en las que hay unas pocas piezas. Fui capaz de desarrollar una profunda intuición de la capacidad de cada pieza, sentía sus peculiaridades, su fuerza e importancia en diferentes situaciones sobre el tablero, conocía sus límites, lo que les gusta y lo que no les gusta y cómo se comportan... Semejante entendimiento mutuo con las piezas capacita a un jugador para ver lo que a menudo está vedado al puro análisis lógico. Es entonces cuando la habilidad innata del jugador, lo que llamamos su sentido de la armonía, se manifiesta por sí mismo».


    Cuando en 1948 fue uno de los escogidos en el torneo que decidiría al sucesor del fallecido Alekhine, algunos se llevaron las manos a la cabeza, pero Smyslov supo acallar las críticas al quedar segundo. Por supuesto, cuando la FIDE creó de forma oficial el título de gran maestro, en 1950, Vasily fue uno de los 27 elegidos. Tres años después, en Zúrich, se clasificó por fin para disputarle el Mundial a Botvinnik. Jugaron en Moscú y después de las 24 partidas reglamentarias, cada uno había ganado siete partidas, con diez tablas, algo que como sabemos favorecía al campeón.


    Tres años después la historia se repitió en el Candidatos de Ámsterdam y esta vez Smyslov aprovechó su oportunidad. En 1957 se impuso a Botvinnik por 12,5 a 9,5, aunque perdió el duelo de revancha un año más tarde, con problemas de salud, por 12,5 a 10,5. En sus tres batallas por el Mundial había ganado una partida más que su rival y sin embargo la corona solo le duró un año. Nunca se quejó y valoró como debía el hecho de haberse convertido en el séptimo campeón del mundo. Mucho después, en 1991, ganó el primer Campeonato del Mundo Sénior. Todavía se mantendría activo durante cerca de una década, pero en marzo de 2010 falleció en Moscú de un ataque al corazón, tres días después de cumplir 89 años.


    Smyslov-Botvinnik (Campeonato del Mundo, 1954)


    
      La siguiente partida pertenece al primer Mundial de Smyslov contra Botvinnik. Ganar siete partidas al campeón del mundo no es algo normal, menos aún con la autoridad que se puede apreciar en las siguientes jugadas. En la variante Winawer de la defensa francesa, una de las más agudas, el blanco atrapa al rey contrario en el centro y castiga la aventura de una de sus torres con un brillante sacrificio de dama. El segundo jugador se queda sin respuesta ante la variedad de golpes y la clase del aspirante, en un flanco y en otro, sin comprometer nunca la seguridad de su propio monarca.

    


    1 e4 e6 2 d4 d5 3 ♘c3 [image: ]b4 4 e5 c5 5 a3 ♗a5 6 b4 cxd4 7 ♕g4 ♘e7 8 bxa5 dxc3 9 ♕xg7 ♖g8


    Todo esto puede parecer muy complicado e incluso caótico, casi sin sentido, pero es una línea muy analizada, que los maestros juegan de memoria, por lo menos hasta este punto. El blanco tiene una ligerísima ventaja.


    10 ♕xh7 ♘d7 11 ♘f3 ♘f8 12 ♕d3 ♕xa5


    El negro restablece la igualdad de material, pero su posición empieza a ser peor, entre otras razones porque su «alfil francés» vale muy poco. El peón h blanco, además, es una bala peligrosa, impulsado por la torre y sin obstáculos en su camino.


    [image: ]


    13 h4 ♗d7 14 ♗g5


    Un puñal presente y futuro que, de momento, dificulta el enroque largo, el único que todavía es posible.


    14... ♖c8 15 ♘d4 ♘f5?! 16 ♖b1 ♖c4? 17 ♘xf5 exf5 18 ♖xb7 ♖e4+


    El blanco ya tiene un peón más. Seguro que Botvinnik ni se imagina la jugada que le espera después de dar jaque con su torre.


    [image: ]


    19 ♕xe4!! dxe4 20 ♖b8+


    El negro debe empezar a devolver material.


    20... ♗c8 21 ♗b5+ ♕xb5 22 ♖xb5


    Ahora Smyslov tiene calidad y un peón más, a lo que hay que sumar la inseguridad del rey negro.


    22... ♘e6 23 ♗f6 ♖xg2 24 h5 ♗a6 25 h6!


    Remate de tacón. Ese peón es imparable. Una paliza impresionante, pocas veces vista en un campeonato del mundo.


    MIJAÍL TAL
(Riga 1936-Moscú 1992)


    «No esconderé que adoro escuchar la reacción de los espectadores después de un sacrificio de una pieza o de un peón. No creo que haya nada malo en dicho sentimiento; ningún artista o músico es indiferente a las reacciones del público»


    Mijaíl Tal era un valiente, un genio de salud precaria capaz de saltarse todas las normas que hemos conocido hasta ahora, asentadas durante siglos de práctica. Fue el primer jugador de póquer que conoció el ajedrez. Antes hubo otros grandes atacantes, como Paul Morphy y Alekhine, pero él fue el primero que se atrevió a embarcarse en guerras imposibles sin contar con la munición necesaria, casi sin preparar sus asaltos. «Hay dos clases de sacrificios, los correctos... y los míos», decía ufano. Que triunfara con semejante «estrategia» frente a los mejores y se convirtiera en campeón del mundo es un milagro, mayor que verlo tocar el piano pese a haber nacido con dos dedos menos en la mano derecha. Tal solía disimular aquel defecto, salvo cuando necesitaba encender un cigarrillo más, que era bastante a menudo. Él mismo contó cómo descubrió que su estilo hiperagresivo podría prevalecer, pese a todo: «Descubrí una verdad muy simple: no solo yo estaba preocupado; mi oponente también lo estaba».


    Su amor por el ajedrez está fuera de toda duda. Era capaz de jugar con cualquiera que se lo propusiera. Su amabilidad y sus ganas de pensar en blanco y negro le impedían negarle un rato de diversión al más humilde de los aficionados. Por otro lado, ningún otro deportista ha antepuesto de manera tan evidente y tan poco «profesional» la belleza a los resultados, al menos ninguno que de verdad triunfara. «Jugar para hacer tablas con blancas, cualquiera que sea tu nivel, es hasta cierto punto un crimen contra el ajedrez», sostenía. La pena es que su cuerpo quebradizo y su pasión por los placeres de la vida acentuaran la fugacidad de su estrella.


    Al igual que Capablanca, otro genio, aprendió en su infancia viendo jugar a su padre, que era médico. Es apasionante entrar por un momento dentro de su cerebro para comprender cómo planeaba sus jugadas. Botvinnik repartía su tiempo de forma metódica. Petrosian, a quien conoceremos en breve, buscaba las amenazas más ocultas para anticiparse a ellas. Tal lo tenía «más fácil»: «Primero, estudio cómo sacrificar mi dama, luego una torre, luego un alfil, luego los caballos, entonces los peones». Solo si era imposible sacrificar algo pensaba en alguna alternativa «normal». La objetividad le interesaba tan poco como el pragmatismo, pero su forma de jugar se hizo tan conocida que el resto de grandes maestros no tardaron en adaptarse, al igual que los buenos jugadores de póquer frente al más violento de la mesa. Algunos criticaban su juego y aseguraban que solo contenía trucos, pero durante algún tiempo nadie fue capaz de parar su meteórica carrera.


    En 1958 se proclamó campeón de la URSS, un año más tarde ganó el torneo de Candidatos (ganó a Fischer las cuatro partidas que disputaron) y en 1960 se enfrentó a Botvinnik por el título. Tal alcanzó los 12,5 puntos necesarios cuando su rival solo llevaba 8,5. Se proclamó así el campeón más joven de la historia, con 23 años. Doce meses después, con todos los sueños cumplidos y los riñones seriamente castigados, su tocayo se tomó cumplida revancha, como solía hacer, por otra parte.


    El camino de vuelta desde la cima no fue fácil, pero el genio de Riga todavía daría muestras de su fulgor en numerosas ocasiones. Ganó cuatro campeonatos soviéticos más y durante dos años no perdió ninguna de las más de ochenta partidas que disputó. En una fecha tan tardía como 1988 aún tuvo energías para imponerse en el primer Campeonato del Mundo de Rápidas. El Mago de Riga falleció a los 55 años, en 1992, después de algún tiempo enganchado a la morfina, única defensa contra el jaque perpetuo que le producía el dolor.


    Como herencia, nos dejó a Alexei Shirov, otro letón y pirómano de los tableros que jugó algunos años bajo la bandera española, y un pequeño ramillete de libros. De los traducidos al español cabe destacar Al ataque, en el que repasa algunas de sus mejores partidas, y Práctica de ajedrez magistral, sobre su duelo contra Botvinnik, una delicia absoluta.


    Tal-Petrosian, 1974 Campeonato de la URSS por equipos


    
      En la partida seleccionada, Tal se desarrolla con aparente tranquilidad, hace una pequeña ruptura de peón en el centro y, cuando Petrosian comete una inexactitud en su afán por reforzar sus puntos débiles, se saca un sacrificio de caballo de la manga con los que inaugura los fuegos artificiales. La entrega de calidad posterior ni siquiera es reseñable, para un jugador como él.

    


    1 ♘f3 g6 2 e4 ♗g7 3 d4 d6


    Después de un breve rodeo o transposición, por el primer movimiento del blanco, hemos llegado a la defensa Pirc.


    4 ♘c3 ♘f6 5 ♗e2 O-O 6 O-O ♘c6 7 d5 ♘b8


    Lo que ha hecho el negro con el caballo no parece lo más recomendable, aunque haya provocado que el blanco «desordene» un poco la formación de peones y conseguido mejores vistas para su alfil de g7. El blanco prosigue con su impecable desarrollo.


    8 ♖e1 e5 9 dxe6 a.p. ♗xe6 10 ♗f4 h6?


    Esto ya es más discutible. No se entiende del todo que el negro siga sin sacar a pasear el caballo de b8.


    11 ♘d4 ♗d7 12 ♕d2 ♔h7


    El blanco amenazaba el peón de h6. Ahora Tal utilizará su peón central como ariete, un recurso que hemos visto en anteriores partidas. Lo difícil, claro, es saber cuándo hacerlo. En este caso la ventaja de desarrollo facilita la elección.


    13 e5! dxe5 14 ♗xe5 ♘e4?


    El negro deja pasar una ocasión más para desarrollar su caballo retrasado. Lo peor es que en su afán por cambiar piezas y simplificar (un deseo lógico frente a un jugador de ataque tan formidable) se embarca en una aventura de futuro incierto, por mucho que Petrosian se quede con la pareja de alfiles.


    15 ♘xe4 ♗xe5 16 ♘f3 ♗g7 17 ♖ad1


    Tal hace las jugadas más lógicas, lleva su torre a la columna abierta y presiona para entorpecer el desarrollo de su enemigo.


    17... ♕c8 18 ♗c4 ♗e8?


    Petrosian es fiel a su estilo de sobreproteger sus puntos débiles, pero esta jugada de alfil no solo es fea. Si alguien que no supiera jugar al ajedrez observara esta posición y tuviera que adivinar qué bando está mejor, podría conseguirlo sin pensar demasiado tiempo. Tal no necesita más para empezar a bailar.


    [image: ]


    19 ♘eg5+!! hxg5 20 ♘xg5+ ♔g8 21 ♕f4!


    Con un caballo menos, Tal no se apura. Se limita a pasar su dama al ataque. Amenaza ♕h4 y ♕h7 mate. Es útil visualizar qué podríamos hacer si nos dejaran mover varias veces seguidas, porque ayuda a escoger nuestros objetivos, aunque luego el rival, como es obvio, intente frustrarlos. Pese a la desventaja de material, la partida está decidida a favor del blanco porque todos sus miembros trabajan unidos, mientras que en el campamento negro solo el alfil de g7 sirve para algo. Tan mal colocadas están sus piezas que ya no podrá detener a la dama blanca si no es a costa de inasumibles gastos de personal.


    21... ♘d7 22 ♖xd7!


    [image: ]


    Así de fácil cae el único defensor negro que podía haber controlado h7. La torre no duda en sacrificarse a cambio del caballo, que necesitaba llegar a f6 para defender la casilla h7.


    22 ♗xd7 23 ♗xf7+! 1-0


    Petrosian abandonó sin esperar más sufrimientos. La partida podría haber seguido 23... ♖xf7 24 ♕xf7+ ♔h8 25 ♕xg6 (amenazando mate en h7) ♗f5 26 ♘f7+ ♔g8 27 ♘h6+ ♔h8 28 ♘xf5 y ahora es el blanco quien tiene ventaja, con tres peones más, por no hablar de que hay un mate inevitable a la vista, dada la precariedad del rey negro. ¿Era capaz Mijaíl Tal de ver todo esto cuando sacrificó un caballo en la jugada 19? Pues sí. Y lo que no veía, lo olía. Por algo llegó a campeón del mundo.


    TIGRAN PETROSIAN
(Tiflis 1929-Moscú 1984)


    «Estoy firmemente convencido de que en ajedrez nada es accidental. Ese es mi credo. Solo creo en la lógica, en el juego “correcto”»


    Que la última partida no lleve a engaño al lector. Tigran Petrosian era un defensor prodigioso, con recursos para sostener posiciones al límite, en las que cualquier otro se rendía. Eso hacía que tuviera fama de ultradefensivo, pero también atesoraba un gran talento táctico. De hecho, fue el «inventor» del sacrificio posicional de la calidad, que consiste en cambiar una torre por una pieza menor sin que exista una compensación inmediata, como en la partida que hemos visto, sino para lograr ventajas menos tangibles y a largo plazo.


    Petrosian jugaba a otro nivel y en cierto modo fue un incomprendido. Kramnik sostiene que era justo su altísimo nivel táctico lo que le permitía defender tan bien, anticiparse a cualquier amenaza antes incluso de que su rival la imaginara. Tal, el más opuesto de sus rivales, sabía que Petrosian a menudo encontraba ideas para sus oponentes que estos no habrían descubierto en su vida. A eso le sumaba un sexto sentido increíble para presentir el peligro.


    Sus padres eran armenios, pero nació en Tiflis (Georgia). Aprendió a jugar a los ocho años y la guerra lo dejó huérfano poco después. Tuvo que ganarse le vida como barrendero, pero era un chico débil y lo pasó realmente mal, sobre todo en invierno. Esos tiempos de penuria le dejaron de herencia una sordera parcial que no perjudicó su carrera. Incluso se cuenta una curiosa anécdota de una partida contra Gligoric. En una posición igualada, el armenio ofreció tablas, que fueron rechazadas por su rival. Este, sin embargo, se arrepintió poco después y repitió la oferta. Petrosian, que ya había desconectado su aparato, no se enteró de nada, siguió jugando sin responder siquiera, como es lógico, y ganó la partida.


    A costa de renunciar a sus raciones, consiguió algunos libros de ajedrez, como Mi sistema, de Nimzovich, que tuvo una influencia capital en su aprendizaje. A los doce años logró entrar en el Palacio de Pioneros de Tiflis, escuela de ajedrez que terminó de cambiarle la vida. A partir de ahí, su progresión fue imparable.


    Algo de lo que no se libró nunca es de las acusaciones de ser un jugador demasiado defensivo. Sus explicaciones nunca contentaron a los críticos. Al contrario que Mijaíl Tal, odiaba el azar y recomendaba a los amantes de lo incierto que jugaran a las cartas o a la ruleta. «Dicen que mis partidas deberían ser más interesantes. Yo podría ser más interesante, y también perder», afirmaba. Fue así, sin abandonar nunca un estilo que Max Euwe comparó con el de una serpiente pitón o un cocodrilo, como ganó tantas partidas a lo largo de los años.


    Su victoria en el torneo de Candidatos de Curaçao, en 1962, le otorgó el derecho a retar al campeón, Botvinnik. Entre sus rivales estaba Fischer, quien denunció las prácticas irregulares de los soviéticos. Según el estadounidense, que no iba desencaminado, estos se aprovechaban de su ventaja numérica y se ayudaban para garantizar la victoria de uno de ellos. De cualquier modo, un año después llegó el duelo por el título y Petrosian ganó sin dificultad: 5 a 2 y quince tablas. En 1966 defendió con éxito su corona frente a Boris Spassky, pero este regresó en el siguiente ciclo con aún más ímpetu y en 1969 el título cambió de manos.


    A Petrosian también le podemos agradecer algunos libros interesantes y su trabajo como director de la célebre revista «64». Murió de cáncer de estómago, a los 55 años.


    Petrosian-Fischer (Torneo de Candidatos Buenos Aires, 1971)


    
      La siguiente partida procede del Torneo de Candidatos de 1971, un año antes de que Fischer se proclamara campeón del mundo. Petrosian había perdido la primera partida, pero en esta se recupera con gran estilo, sin temer las complicaciones ni eludir los sacrificios. La inseguridad del rey negro, incapaz de ponerse a salvo, es explotada de forma magistral, en una lección de dinamismo. Después de esta partida siguieron tres tablas, pero entonces Petrosian no pudo aguantar la presión y perdió las cuatro últimas, dejando a Fischer vía libre para enfrentarse al campeón, Boris Spassky.

    


    1 d4 ♘f6 2 c4 g6 3 ♘c3 d5


    Fischer plantea la defensa Grunfeld, una de sus predilectas. Petrosian responderá con una línea secundaria. Lo que sigue no es fácil de entender para el jugador principiante, porque las jugadas no siempre son intuitivas, sino el fruto de una suerte de ensayo y error pulido a lo largo de las décadas. En estos casos, lo peor que puede hacer el aficionado es copiar las jugadas a ciegas, porque el menor desvío de las líneas estudiadas nos puede dejar completamente desorientados.


    4 ♗f4 ♗g7 5 e3 c5 6 dxc5 ♕a5 7 ♖c1 ♘e4 8 cxd5 ♘xc3 9 ♕d2 ♕xa2 10 bxc3 ♕a5 11 ♗c4 ♘d7 12 ♘e2 ♘e5?!


    Aquí «la teoría» recomienda ♘xc5 con idea de recuperar material, con posición casi igualada para el negro, pero el americano prefiere seguir apretando. Petrosian liquidará la tensión con un par de cambios y se conformará con una ligerísima ventaja, pero sin contrajuego para el negro. Los alfiles de distinto color, lejos de suponer unas tablas automáticas, con tantas piezas sobre el tablero suponen un arma para el jugador que ataca, cuyo alfil barre las casillas blancas sin oposición.


    13 ♗a2 ♗f5 14 ♗xe5 ♗xe5 15 ♘d4 ♕xc5 16 ♘xf5 gxf5 17 O-O ♕a5?


    Era mejor enrocar. Fischer se deshace ahora de su peón doblado, pero pierde demasiado tiempo, que el blanco aprovecha a la perfección.


    18 ♕c2 f4 19 c4 fxe3 20 c5! ♕d2


    Era peor 20... exf2+ 21 ♕h1, con todas las líneas de ataque abiertas. Las piezas blancas están en posiciones ideales, mientras que el rey negro sigue atascado en el centro. Por eso, Fischer intenta cambiar damas y liberarse, pero el blanco no se deja distraer de su objetivo.


    21 ♕a4+ ♔f8 22 ♖cd1 ♕e2 23 d6! ♕h5 24 f4!


    [image: ]


    Elegante manera de parar la tímida amenaza de mate en h2. Petrosian no teme la jugada e2, permitiendo un tenedor que en realidad es una nueva forma de sacrificar la calidad, marca de la casa.


    24... e2 25 fxe5 exd1=♕ 26 [image: ]..xd1 ♕xe5


    El negro tiene calidad y peón de más, pero está perdido. Ahora no es tan difícil apreciar las enormes compensaciones que tiene el blanco, como la debilidad de la casilla f7. El mérito de Petrosian es haberlo visto y calculado todo hace muchas jugadas.


    27 ♖f1 f6 28 ♕b3


    Amenaza mate en f7.


    28... ♔g7 29 ♕f7+ ♔h6 30 dxe7 f5? 31 ♖xf5 ♕d4+ 32 ♔h1 1-0


    Como por arte de magia, las tres piezas blancas se defienden entre sí y además cuidan de su primera fila, ya que la torre siempre puede bajar a f1 y hacer de escudo ante posibles mates. En cambio, las torres negras siguen en sus casillas iniciales, incapaces de atacar o de defender.


    BORIS SPASSKY
(Leningrado, 1937)


    «El mejor indicador de la forma de un jugador es su habilidad para sentir el momento clave de la partida»


    El décimo campeón del mundo es quizá el primero practicó un juego total, anticipo ajedrecístico de la «naranja mecánica» de Cruyff, con un pleno dominio de todo el tablero. Boris Spassky es además un ajedrecista educado y elegante, modesto y atractivo. No falta quien lo ha comparado también con Cary Grant. Max Euwe añadía que era un hombre interesado en todos los campos del conocimiento humano, lo que lo convertía en «uno de los favoritos de todos los ajedrecistas».


    Spassky era, en efecto, un jugador versátil, maestro de la estrategia y fino atacante, capaz de alcanzar el mismo nivel de excelencia en cualquier tipo de posición. Se ha dicho que le sobraba caballerosidad y le faltaba «mala leche», pero me niego a considerar eso un defecto, sobre todo en alguien que llegó a campeón del mundo. Su único lunar verdadero era la pereza. Fue un deportista excepcionalmente dotado al que no le sobraba la voluntad para el trabajo que caracterizó a la mayoría de sus antecesores y sucesores. A muchos ajedrecistas les han preguntado alguna vez si prefieren el sexo o el ajedrez. Spassky respondió medio en broma, con una genialidad que lo define mejor que varios libros: «depende de la posición».


    La mayoría de los aficionados jóvenes solo recuerdan su derrota en Islandia contra Fischer e ignoran la fuerza real de su juego de ataque. Bobby cuenta que cuando sacrificaba material, se mantenía imperturbable: «Se podía dejar un alfil y nunca estabas seguro de si se trataba de un error o si era un fantástico y profundo sacrificio. Tenía la misma expresión cuando iba a dar mate que cuando estaba a punto de perder». Kasparov, por último, destaca su habilidad para mantener la iniciativa y mantener vivas sus ofensivas.


    Él mismo explicaba que lo que más valoraba era «seguir el curso lógico de la partida desde el principio hasta el final», de modo que las decisiones tácticas estuvieran siempre justificadas por las ideas estratégicas, un detalle que permite comprender por qué su estilo era tan universal y equilibrado. Boris también ha admitido su pereza natural y su falta de motivación para el trabajo, una actitud «muy muy mala para un gran maestro». «No creo que Capablanca, Alekhine o Lasker hayan sufrido este problema», se lamenta. De su humildad habla el hecho de que entre sus partidas favoritas siempre elige dos derrotas, la primera de su duelo contra Keres en 1965 y la que le ganó Polugayevsky en Moscú cuatro años antes. Estaba muy orgulloso de la corrección y belleza de sus sacrificios, aunque luego no supiera rematar.


    Spassky aprendió a jugar a los cinco años, durante la evacuación de su Leningrado (o San Petersburgo) natal, en la Segunda Guerra Mundial. A los diez años derrotó a Botvinnik en unas simultáneas y desde aquel momento su progresión siguió una gráfica tan equilibrada como fue siempre su carácter. Escaló posiciones, se proclamó campeón del mundo juvenil y luego se clasificó para el torneo de Candidatos, logro que repitió hasta siete veces en su carrera, entre 1956 y 1985. Su primer asalto al título que ostentaba Petrosian acabó en una apretada derrota, en 1966, pero tres años más tarde volvió a escalar la montaña, esta vez para instalarse en la cumbre.


    Parecía un campeón duradero, pero tuvo la mala suerte de coincidir con Bobby Fischer en el tiempo, algo que resultó providencial para que aumentara la popularidad del ajedrez en todo el mundo. Su accidentado duelo de 1972 fue la batalla más importante de la guerra fría. Aquel Mundial implicó a la CIA y al KGB, a Kissinger y a Nixon por un lado y a Brezniev y el Politburó por el otro. Como es natural, a un hombre como Spassky la rigidez soviética nunca le resultó la mejor pareja de baile, pero el divorcio fue definitivo después de su derrota en Islandia. Él mismo la propició, según sus compatriotas, no tanto por su juego como por no haber sido lo suficientemente duro en las negociaciones. El campeón realizó demasiadas concesiones para hacer posible que el encuentro se celebrara. En el seno de su equipo eran partidarios de dejar que Fischer lo arruinara con sus exigencias, algunas de ellas absurdas, y fuera desposeído del título, algo que pasaría tres años después.


    El encuentro de revancha con Fischer veinte años después fue una pantomima que le costó muy caro al estadounidense, a pesar del dineral que pagó por el encuentro un oscuro banquero de la antigua Yugoslavia. Y otras dos décadas después, en 2012, acompasado al metrónomo de la historia, Spassky protagonizó un sorprendente regreso a su vieja Rusia en compañía de una misteriosa mujer. Su huida de París, donde se recuperaba de una doble apoplejía, fue digna de las novelas de John le Carré o del final de «Casablanca». Escapó sin papeles después de sentirse aislado e incluso, según dijo, amenazado de muerte. «He vuelto a enrocarme largo», resumió.


    Spassky-Bronstein 1960


    
      En la partida de ejemplo, Boris Spassky demuestra a los 23 años que se atreve a plantear el arriesgado gambito de rey incluso contra un jugador tan creativo como David Bronstein, otro campeón sin corona. La verdadera sorpresa llegará después, con un sacrificio de torre «a cambio de nada» que asombra aún más con el paso de los años. El futuro campeón jugó la partida como si no conociera lo que valen las piezas. Vaya si lo sabía.

    


    1 e4 e5 2 f4 exf4


    Entre los mejores, Spassky es uno de los pocos que ha utilizado el gambito de rey con regularidad. Su rival acepta el envite, por supuesto. No cabía esperar ni un amago de cobardía por parte de Bronstein.


    3 ♘f3 d5 4 exd5 ♗d6


    El negro ha devuelto el peón y prepara una fortaleza. Cuando tu rival opta por esta apertura, no es para maniobrar en busca de pequeñas ventajas.


    5 ♘c3 ♘e7 6 d4 O-O 7 ♗d3 ♘d7 8 O-O h6 9 ♘e4 ♘xd5 10 c4 ♘e3 11 ♗xe3 fxe3 12 c5 ♗e7 13 ♗c2 ♖e8 14 ♕d3 e2


    El blanco ya ha tensado su arco contra el enroque enemigo y a Bronstein se le ocurre avanzar su peón con la esperanza de distraer a la dama (la flecha) para rearmar su defensa. El 99,99 % de los jugadores respondería aquí con ♕xe2 o, como mínimo, con algún movimiento como ♖e1. La respuesta que es capaz de concebir Spassky es sin duda uno de los más increíbles sacrificios que se han realizado nunca, sin una compensación concreta a la vista. Ofrecerá su torre, que en caso de ser comida lo sería con jaque, por lo que la entrega ni siquiera sirve para organizar mientras el contraataque. El siguiente movimiento es tan asombroso que, pese a no ser el mejor posible desde un punto de vista objetivo, merece toda la admiración.


    15 ♘d6!!


    [image: ]


    15... ♘f8?


    El bueno de David casi sigue el consejo de Najdorf. «Cuando Spassky te ofrece una pieza, más te valdría abandonar». Habría sido mejor para él escuchar a Steinitz y no mirar tanto el diente al caballo regalado. Algo más lógico habría sido 15... exf1=♕+ 16 ♖xf1 ♗xd6! (el rey necesita una salida de la cueva y no sirve aquí tomar con el peón, porque el blanco da mate) 17 ♕h7+ ♔f8 18 cxd6 cxd6 19 ♕h8+ ♔e7 20 ♖e1+ ♘e5 21 ♕xg7 y como mínimo habría partida todavía. No aceptar la torre con jaque de propina, detalle que impide cualquier «intermedia» incómoda, es casi tan insólito como el sacrificio anterior de su rival. El nivel de profundidad de ambos es tan increíble que si el espectador no conociera el nombre de los jugadores, por las últimas jugadas podría pensar que acaban de aprender a jugar.


    16 ♘xf7! exf1=♕+ 17 ♖xf1


    [image: ]


    Aquí se ve la fuerza de la combinación que empezó en la jugada 15 y el porqué de la locura aparente de Spassky. El negro no tiene jugadas útiles. Si intenta salvar su dama y la lleva a d5, por ejemplo, Spassky plantearía amenazas insoportables con ♗b3, jugada que de todos modos realizará tarde o temprano.


    17... ♗f5 18 ♕xf5 ♕d7 19 ♕f4


    Con buen criterio, el jugador que ataca evita los cambios y las simplificaciones.


    19... ♗f6 20 ♘3e5!


    También era buena 20 ♗b3. Todas las piezas blancas atacan. Además, como vimos en la partida anterior, con alfiles de distinto color el bando que defiende se presenta a la batalla con una espada de plástico, más aún si la armadura negra está llena de agujeros, como es el caso.


    20... ♕e7 21 ♗b3 ♗xe5 22 ♘xe5+


    El temible jaque a la descubierta. Es casi como mover dos veces seguidas.


    22... ♔h7? 23 ♕e4+


    Y Bronstein tuvo que rendirse. No vale taparse de peón con g6 ni huir a ♔h8 porque llegaría el segundo sacrificio de torre, en f8, para liquidar al caballo, defensor de la casilla g6.


    BOBBY FISCHER
(Chicago, 1943-Reikiavik 2008)


    «No creo en la psicología. Creo en las buenas jugadas»


    Robert James Fischer es el jugador más carismático que ha existido, el que más dinero se tendría que haber llevado como comisión por la venta de tableros de ajedrez. A su increíble calidad y a la tenacidad con la que escaló hasta la cumbre tuvo la suerte de añadir circunstancias coyunturales únicas. Irrumpió en el momento preciso. Antes, en la época de Morphy y Capablanca, las comunicaciones no ayudaban de la misma manera a propagar su talento. Después de tantos campeones soviéticos, por otro lado, un estadounidense rebelde y solitario era el enemigo soñado desde un punto de vista narrativo, dramático. El Mundial de Reikiavik fue uno de los momentos decisivos de la Guerra Fría. El tablero era en realidad un mapa mundi que ensanchó su gesta. Para rematar el mito, Fischer no murió joven del todo (esperó a los 64 años, uno por cada casilla) pero desapareció a los 29. El héroe devino en fantasma y el fantasma en leyenda. Le sobró el falso duelo de revancha contra Spassky, en 1992, que lo convirtió en un fugitivo y arruinó su final.


    Si volvemos al principio, Bobby fue más un adolescente prodigio que un niño genial. Aprendió a jugar gracias a su hermana y creció sin padre, con una madre investigada por el FBI por sus «sospechosas» simpatías. Los Fischer se trasladaron pronto de Chicago a Brooklyn, donde aquellas piezas se convertirían en su verdadera familia, en una obsesión. Hacia los trece años, su cerebro hizo clic, como si de golpe hubiera comprendido el secreto. Ya no dejaría de acumular resultados espectaculares. Se puede decir que a los quince ya era un profesional, cuando por primera vez se clasificó para el torneo de Candidatos y logró el título de gran maestro, un récord que duró décadas. Peleó contra los rusos y dinamitó su dominio con una fiereza desconocida. En la recta final encadenó una inigualable racha de victorias contra grandes maestros de primer nivel. Desconocía la piedad. Para él el ajedrez era una guerra sin metáforas. El objetivo del juego, decía, es «aplastar la mente del rival». Disfrutaba el momento en que «rompía el ego de sus enemigos», le encantaba el olor a napalm sobre las casillas.


    Su voluntad no peleaba sola, se conjugaba con un juego elegante y preciso, sin puntos débiles. Kramnik destaca una única fisura: las posiciones irracionales, distintas, para las que no se había preparado. Le resultaba más difícil orientarse en ellas que a Spassky, por ejemplo. El juego de Fischer era racional, cristalino, sumado a una energía aplastante y daltónica. Intentaba ganar siempre, con blancas y con negras.


    Donald Byrne-Bobby Fischer, 1956, Tercera Copa Rosenwald


    
      La partida siguiente se jugó en 1956, en la Tercera Copa Rosenwald, y es conocida como «la partida del siglo». Con solo trece años, Fischer derrotó a Donald Byrne gracias a un hermosísimo sacrificio de dama. La jugada no puede ser más instructiva, como se verá, y sirve para aprender conceptos como el «molinillo» y el «mate de la coz». Más que nunca es necesario el uso de un tablero para apreciar sus sutilezas.

    


    1 ♘f3 ♘f6 2 c4 g6 3 ♘c3 ♗g7 4 d4 O-O 5 ♗f4 d5


    Por transposición, de una inglesa pasamos a una Grunfeld.


    6 ♕b3 dxc4 7 ♕xc4 c6 8 e4 ♘bd7 9 ♖d1 ♘b6 10 ♕c5 ♗g4 11. ♗g5?


    Primera imprecisión de Byrne, que mueve la misma pieza por segunda vez, cuando todavía tenía el alfil de rey por desarrollar y el enroque pendiente.


    11... ♘a4!


    Empiezan los fuegos artificiales. Si 12 ♘xa4 ♘xe4 da al negro compensación más que suficiente, con demasiadas piezas blancas pilladas con alfileres. El negro, de todos modos, ya está mejor, aunque para demostrarlo hará falta un juego activo. No es probable que Donald Byrne se sintiera amenazado a estas alturas de la partida.


    12 ♕a3 ♘x3 13 bxc3 ♘xe4 14 ♗xe7


    Parece que con esta jugada el jugador veterano recupera el orden de las cosas, pero la actividad de las piezas negras es máxima y el rey blanco sigue en el centro. Ya no le dará tiempo a enrocar.


    14... ♕b6 15 ♗c4 ♘xc3!


    Primer sacrificio: un caballo. Si la dama se lo come, no obstante, es fácil de recuperar la pieza con ♖ae8 o ♖fe8, clavando el alfil de e7. Donald Byrne tenía reservada una jugada intermedia, pero ignoraba lo que se le venía encima.


    16 ♗c5 ♖fe8+ 17 ♔f1 ♗e6!!


    [image: ]


    Y esta es la maravillosa jugada que encuentra el joven Fischer. Ignora la amenaza contra su dama y opta por mover el alfil y retrocede (¡!) para refutar el plan blanco. El regalo tampoco se puede rechazar. Una respuesta como 18 ♗xe6 es castigada con una variación del mate de Philidor o de la coz, un esquema que el lector debería aprender. El rey blanco baila al son que tocan las negras. Recibe un jaque tras otro, de la dama y el caballo, en una sucesión de golpes que acaba en KO. Veamos la secuencia: 18...♕b5+ 19 ♔g1 ♘e2+ 20 ♔f1 ♘g3+ (jaque doble y a la descubierta, característico de este ataque imparable) 21 ♔g1 ♕f1+! (el penúltimo golpe, un sacrificio de dama en el que es vital que el rey no pueda capturarla, como ocurre ahora, al estar defendida por el caballo) 22 ♖xf1 ♘e2++. Mate. El blanco tiene alfil y dama de ventaja, pero ha construido su propio ataúd.


    Volvamos a lo que se jugó en realidad. Byrne aceptó la dama del muchacho.


    18 ♗xb6 ♗xc4+


    Así empieza un molinillo de jaques que, como mínimo, da tablas por repetición, ya que es imposible escapar si Fischer no lo permite. Este no se conformará, por supuesto, y dejará que fructifique la fuga para rematar al rey a cielo abierto.


    19 ♔g1 ♘e2+ 20 ♔f1 ♘xd4+ 21 ♔g1 ♘e2+ 22 ♔f1 ♘c3+ 23 ♔g1 axb6!


    La clave que hace posible esta jugada tranquila es que el blanco tiene las manos atadas. Su dama vaga sin rumbo, una torre está perdida y la otra encerrada. Las piezas negras, por el contrario, se defienden entre sí y tejen una tela de araña mortal.


    24 ♕b4 ♖a4 25 ♕xb6 ♘xd1 26 h3


    En busca de aire para el rey y una salida para la torre. Sería aún peor seguir comiendo simples peones.


    26...♖xa2 27 ♔h2 ♘xf2 28 ♖e1


    Byrne intenta eliminar algunos atacantes para que a Fischer le falten piezas con las que terminar la faena, pero después de impresionar con los trucos de magia, el joven genio demuestra su verdadera especialidad: rematar con sencillez.


    28... ♖xe1 29. ♕d8+ ♗f8 30 ♘xe1 ♗d5 31 ♘f3 ♘e4 32 ♕b8 b5


    ¡Qué poco vale una dama solitaria contra un muro sin grietas! Las piezas negras se colocan en las mejores posiciones para emprender la cacería definitiva.


    33 h4 h5 34 ♘e5 ♔g7 35 ♔g1 ♗c5+ 36 ♔f1 ♘g3+ 37 ♔e1 ♗b4+ 38 ♔d1 ♗b3+ 39 ♔c1 ♘e2+ 40 ♔b1 ♘c3+ 41 ♔c1 ♖c2 mate.


    [image: ]


    La posición final es un poema.


    ANATOLY KARPOV
(Zlatoust, Rusia 1951)


    «El ajedrez lo es todo: arte, ciencia y deporte»


    Karpov se proclamó campeón del mundo sin ganar a su antecesor, carencia que lo llevó a emprender una frenética campaña para demostrar que era el legítimo heredero del trono. Nada mejor que ganar un torneo tras otro para probar que la corona era de su talla. Las negociaciones con Bobby Fischer para organizar el campeonato del mundo de 1975 fracasaron, pese a los esfuerzos de la FIDE y de su presidente, Max Euwe. Que el americano no hubiera jugado ni una partida oficial desde su victoria sobre Spassky ya era una mala señal. Así, la final del torneo de Candidatos entre Karpov y Viktor Korchnoi fue lo más parecido a un Mundial que pudieron ver los aficionados. En realidad, fue el primer asalto de los tres que sostuvieron el joven favorito del aparato soviético y el viejo y sospechoso disidente, dos enemigos irreconciliables. Siempre ganó Karpov, una victoria para la propaganda, pero también la de uno de los ajedrecistas más finos de la historia, que pudo demostrar su superioridad sobre el resto, con la única incógnita, jamás resuelta, de Bobby Fischer.


    El estilo de Karpov también era universal, con un exclusivo extra: sabía ganar a fuego lento, con infinita paciencia, a veces sin que el adversario comprendiera siquiera cuándo se había equivocado. El gélido Tolya era en sus mejores días como una boa constrictor que asfixiaba a sus enemigos. Es también un ejemplo perfecto de jugador «sin pasado», capaz de mirar siempre hacia delante, sin atormentarse por los errores cometidos, uno de los consejos que incluye este libro y que solo los elegidos saben cumplir.


    Anatoly Karpov fue un niño enfermizo y precoz que aprendió a jugar a los cuatro años. A los doce –imposible arrancarle el tablero de la mente, aunque su madre le escondiera el de madera–, se unió a la célebre escuela de Botvinnik, quien por una vez mostró ceguera clínica: «El chico no tiene ni idea de jugar al ajedrez y no hay ningún futuro para él en esta profesión», fue su diagnóstico. El talento del muchacho, justo es reconocerlo, no era de los evidentes. En todo caso, progresó muy rápido con ayuda de su entrenador personal, Semyon Furman. A los 16 años se proclamó campeón juvenil europeo, a los 18 del mundo y a los 19 alcanzó el grado de gran maestro, todo ello sin desatender su formación académica: estudió matemáticas y económicas y era un gran aficionado a la historia.


    Todos pensaron que el ciclo del Candidatos de 1974 le llegaba un poco pronto, lo justo para adquirir experiencia, pero además de veteranía, Karpov se llevó a casa el título mundial, al que se aferró en 1978, de nuevo con Korchnoi enfrente. La prensa estaba encantada con la guerra de gurús y parapsicólogos y con el juego sucio imperante en Baguio (Filipinas). La batalla deportiva no fue menos dramática. Después de ponerse 5-2, a una sola victoria del triunfo, Karpov encadenó tres derrotas seguidas y Korchnoi igualó el encuentro. Cuando parecía exhausto, el campeón se rehízo y el sexto punto cayó de su lado. Tres años después, el viejo león volvió a llamar a la puerta, pero a Karpov le resultó mucho más fácil domarlo: 6-2 con tan solo diez tablas en la ciudad italiana de Merano.


    Cerrada la etapa Korchnoi, quien sigue participando en torneos cumplidos los ochenta, empezó la batalla personal más larga que ha conocido el deporte. Karpov y Kasparov han jugado casi 180 partidas oficiales, con ligera ventaja a favor del más joven y una retahíla de tablas que da fe de la igualdad. Su primer duelo por la corona se jugó en Moscú, en 1984, y fue el más desconcertante de la historia. Tras ganar cuatro partidas (de nuevo era necesario lograr seis victorias para proclamarse campeón), Karpov permitió que el joven cachorro lograra 17 tablas consecutivas. Anatoly alcanzó el 5-0 en la partida número 27, pero su rival ya no era el mismo después de tantas clases «gratuitas» y el viento empezó a soplar a favor de autoproclamado «hijo del cambio», de nuevo con la política entre bambalinas. Cuando Kasparov ganó las partidas 47 y 48 y el marcador reflejaba un 5-3, el campeón deambulaba como un zombi después de cinco agotadores meses y ya nadie se atrevía a apostar por un resultado final, a excepción del filipino Florencio Campomanes. El presidente de la FIDE se saltó todas las normas conocidas y suspendió el duelo para salvaguardar «la salud de los jugadores».


    Después de las preceptivas protestas de ambos bandos, las dos K empezaron en Moscú otro encuentro desde cero, a 24 partidas (un número finito, para no repetir el maratón), con ventaja para el campeón en caso de empate final. Kasparov no desaprovechó la oportunidad y se proclamó vencedor por 13 puntos a 11. Karpov aún tendría nuevas oportunidades: perdió en Leningrado en 1986 (12,5-11,5) y cedió a última hora un vibrante empate en Sevilla, en 1987, insuficiente para volver a reinar. De forma paralela, no obstante, fue campeón de la FIDE entre 1993 y 1999, aprovechando que su sucesor había cometido el error de su vida al provocar una escisión en el mundo del ajedrez. El afán era loable, apartar del timón a Campomanes, pero casi hunde el barco.


    Karpov-Korchnoi 1974 Torneo de Candidatos


    
      La partida de Karpov que vamos a ver es algo más corta de lo habitual en él, pero el estilo es genuino. Aprieta sin perder la cabeza y aprovecha las inevitables imprecisiones del resto de seres humanos, en esta ocasión Korchnoi, para desmontar su defensa. Es increíble que la jugada 19 de las negras sea el error decisivo. En dos golpes, Karpov convierte en transparentes sus razonamientos, hasta ese momento tan sutiles que era casi imposible defenderse. ¿Cómo prevenir un ataque invisible?

    


    1 e4 c5 2 ♘f3 d6 3 d4 cxd4 4 ♘xd4 ♘f6 5 ♘c3 g6 6 ♗e3 ♗g7 7 f3 ♘c6


    Korchnoi entra en la variante del dragón de la defensa siciliana, una opción agresiva con un potente alfil de casillas negras. Karpov responde con uno de sus típicos esquemas engañosamente lentos y se enrocará largo mientras prepara una avalancha de peones contra el rey enemigo.


    8 ♕d2 O-O 9 ♗c4 ♗d7 10 h4 ♖c8 11 ♗b3 ♘e5 12 O-O-O ♘c4 13 ♗xc4 ♖xc4


    Todo esto se ha jugado infinidad de veces. En las partidas con enroques en flancos opuestos, la velocidad es primordial, pero al mismo tiempo hay que nadar y guardar la ropa. El negro tiene la pareja de alfiles y la columna c semiabierta, pero el ataque del blanco es algo más rápido, aunque tenga que sacrificar algún peón por el camino para abrir la columna h.


    14 h5 ♘xh5 15 g4 ♘f6 16 ♘de2 ♕a5 17 ♗h6 ♗xh6


    El siguiente paso ha sido debilitar las casillas negras del enroque. El caballo negro está atado a la defensa de su peón de h7, punto débil de su posición. El blanco especulará con eso.


    18 ♕xh6 ♖fc8 19 ♖d3 ♖4c5?


    Este refuerzo de la casilla d5 es insuficiente. El blanco sacrificará ahora un segundo peón y causará después un cortocircuito en las líneas enemigas, justo después del diagrama.


    20 g5! ♖xg5


    [image: ]


    21 ♖d5!! ♖xd5


    No valía 21... ♘xd5 por 22 ♕xh7+ y 23 ♕h8++. De todos modos, el blanco ya tiene la partida ganada.


    22 ♘xd5 ♖e8? 23 ♘ef4 ♗c6 24 e5! ♗xd5 25 exf6 exf6 26 ♕xh7+ ♔f8 27 ♕h8+


    Y Korchnoi abandonó. Después de 27... ♔e7 28 ♘xd5+ ♕xd5 29 ♖e1+ y 30 ♕xe8+ decide la partida.


    GARRY KASPAROV
(Bakú, Rusia [hoy Azerbaiyán], 1963)


    «La mayor habilidad del ajedrecista consiste en no permitir que su oponente le muestre lo que puede hacer»


    Para muchos, Kasparov es el mejor jugador de todos los tiempos. Fue campeón del mundo durante quince años y permaneció dos décadas en el número uno, en una época de máxima competencia. Sus piezas parecían tener vida propia, por el dinamismo que les imprimía. La energía que desplegaba se podía sentir incluso en el plano físico, como han descrito a menudo sus rivales. Fuera de los tableros, en la vida política, mantiene esa fuerza encomiable, pero los resultados han sido esquivos sin unas leyes tan justas y fiables como las del ajedrez. Se retiró en 2005 para intentar derrocar a Vladimir Putin, sin demasiado éxito, y en los meses en los que este libro se escribía estaba inmerso en otra misión imposible, vencer en las urnas al presidente de la Federación Internacional de Ajedrez, Kirsan Ilyumzhinov, un tipo peculiar (el adjetivo es piadoso) que presidió la república rusa de Kalmikia y que asegura haber sido abducido por los extraterrestres, los «verdaderos» inventores del ajedrez. Por supuesto, perdió otra vez.


    Sobre el tablero, Garry es un compendio de las virtudes de sus antecesores, sobre los que ha escrito con profusión, esfuerzo loable después de varios campeones casi ágrafos (de los tres últimos, apenas cabe destacar «Mis 60 partidas memorables», de Fischer, y el «Mosaico ajedrecístico» escrito por Karpov y Guik). En sus días en activo, Garry se asemejaba a Bobby por su tenacidad, era tan metódico como Botvinnik y poseía una capacidad de aprendizaje constante que le ayudaba a adaptarse al rival, como el mejor Lasker.


    Garik Kimovich Weinstein nació en Bakú en 1963, pero tras perder a los siete años a su padre experimentó un proceso de «rusificación» que comenzó por el apellido. Al contrario que Karpov, desde el principio se convirtió en el alumno predilecto de Botvinnik y quemó etapas a velocidad de vértigo. Fue un gran maestro precoz, campeón del mundo juvenil y, después de su polémico y agotador duelo doble contra Karpov, el campeón absoluto más joven de la historia, a los 22 años. Luego supo mantener a raya a Karpov, su enemigo íntimo, en 1986, 1987 y 1990, aunque siempre con emoción hasta la última partida. Cuando apareció el primer aspirante occidental, el británico Nigel Short, pactó con él la ruptura con la FIDE y creó la PCA (Professional Chess Association) en busca de libertad y de unos patrocinadores que nunca duraron demasiado, al contrario que el cisma, que permaneció trece años.


    En ese periodo, Kasparov derrotó a Short (1993) y al indio Viswanathan Anand (1995) sin grandes dificultades, pero luego pasó un lustro antes de poner de nuevo en juego su título. En 1998 fue el principal sospechoso del llamado «timo de Cazorla», cuando dejó plantado al letón Alexei Shirov, legítimo aspirante tras derrotar por sorpresa a Vladimir Kramnik en la ciudad jiennense. Shirov, heredero del estilo de Mijaíl Tal, sufrió una maniobra un tanto oscura de Kasparov, quien no encontró financiación ni una sede interesada en aquel duelo apasionante, justo lo que siempre ha criticado de la FIDE. Cuando el letón renunció, sin embargo, no tardó en surgir una empresa organizadora que eligió precisamente a Kramnik como nuevo aspirante. Más inesperado aún fue el final de la película: su amigo y antiguo ayudante superó a Kasparov sin perder ni una partida. El excampeón, forjado a la antigua usanza, renunció a empezar desde abajo y abandonó la lucha por el título. En 2005 se retiró, a los 42 años, en plenitud de sus facultades.


    En otra de sus guerras paralelas, una grandilocuente batalla en favor de la especie humana, Kasparov mantuvo varios duelos vibrantes contra IBM y sus cada vez más poderosas máquinas. En 1997, de forma prematura si nos atenemos al ajedrez, también se vio superado por el gigante azul. Como último castigo, incluso su rival de silicio le negó la revancha, una vez cumplido su objetivo publicitario y después de alguna acusación de juego sucio poco sutil por parte del mamífero.


    Por fortuna, Kasparov ha seguido vinculado al ajedrez y su producción literaria es generosa. Apenas da tiempo a disfrutar su creciente obra con el reposo que merece. Con una agenda casi tan impresionante como sus logros como ajedrecista, se sabe que dicta de memoria gran parte de lo que escribe.


    Kasparov-Topalov (Wijk Aan Zee, 1999)


    
      Kasparov se retiró después de ganar por novena vez el torneo de Linares, pese a que en la última ronda, su última aparición oficial, fue derrotado por Topalov, que logró igualarlo a puntos. La partida elegida, una obra maestra conjunta, es conocida como «la inmortal de Kasparov» y está considerada como una de las mejores de la historia. El ruso sacrifica una pieza tras otra casi hasta quedarse sin material. Esta maravilla ha sido analizada hasta el detalle por cientos de maestros ayudados por ordenadores e ilustra la inagotable capacidad del «ogro de Bakú» para mantener viva la llama del ataque.

    


    1 e4 d6 2 d4 ♘f6 3 ♘c3 g6 4 ♗e3 ♗g7 5 ♕d2 c6 6 f3 b5


    El negro plantea una defensa Pirc y el blanco elige un esquema similar al de Karpov en la partida anterior, aunque entonces era contra una siciliana. Es una forma muy versátil de atacar cualquier fortaleza en la que el negro practica el fianchetto, ya que acelera el enroque largo, sostiene el centro con f3 y permite lanzar el peón de h, aprovechando que la torre de ese flanco no se ha enrocado y sigue en h1.


    7 ♘ge2 ♘bd7 8 ♗h6 ♗xh6 9 ♕xh6 ♗b7 10 a3 e5 11 O-O-O


    Ahora el negro debe decidir entre enrocarse también largo o apostar por una nueva carrera de ataques con alguna jugada como a5, lanzando sus peones contra el rey blanco.


    11... ♕e7 12 ♔b1 a6 13 ♘c1 O-O-O


    Con esto parece que los ánimos se apaciguan un poco. Kasparov no había logrado gran cosa en la apertura, pero ese día tenía el ánimo belicoso. Uno de sus caballos se dirige hacia la casilla a5, un pequeño agujero en la seria estructura de Topalov, quien alejará su alfil para mantener el control de la diagonal en caso de que se abra.


    14 ♘b3 exd4 15 ♖xd4 c5 16 ♖d1 ♘b6 17 g3 ♔b8 18 ♘a5 ♗a8 19 ♗h3 d5! 20 ♕f4+ ♔a7 21 ♖he1 d4


    Con este avance el negro parece liberarse. Kasparov, frustrado, se niega a retroceder.


    22 ♘d5 ♘bxd5 23 exd5 ♕d6


    Y aquí podría pensarse que las negras ya están incluso mejor, dada la debilidad del peón de d5, pero Kasparov extrae petróleo de las piedras con un sacrificio inconcebible de torre. Lo que sigue no es menos asombroso.


    [image: ]


    24 ♖xd4!! cxd4


    Hay quien califica esta jugada con un signo de interrogación, porque la mejor respuesta, y la que temía Kasparov, era la «inhumana» ♔b6. El ruso asegura que había calculado algunas variantes con 18 jugadas de antelación. Topalov acepta el envite y nos permite ver esta obra de arte. Para completarlas, en ajedrez hace falta la colaboración de dos personas, algo que a menudo se olvida.


    25 ♖e7+!!


    Esta segunda torre sacrificada es intocable, porque después de 25... ♕xe7 sigue mate forzado: 26 ♕xd4+ ♔b8 27 ♕b6+ ♗b7 28 ♘c6+ ♔a8 29 ♕a7++ .


    25... ♔b6 26 ♕xd4+ ♔xa5


    Ahora es un caballo el arrojado al fuego de los dioses. Como comentó el MI Nikolay Minev, «si el negro va a morir, al menos que lo haga con el estómago lleno».


    27 b4+ ♔a4 28 ♕c3


    Amenaza mate en b3. De momento es fácil de defender, pero Kasparov encuentra siempre la mejor jugada para proseguir el ataque, pese a tener una torre y un caballo de menos.


    28... ♕xd5 29 ♖a7 ♗b7 30 ♖xb7 ♕c4 31 ♕xf6 ♔xa3?


    En su desesperada huida, esta nueva captura, primer error obvio de Topalov, precipita el desenlace, aunque la posición ya era ventajosa para las blancas gracias a sus continuas amenazas de mate. Kasparov, además, siempre halla el jaque preciso, imposible de defender por otras piezas, para seguir empujando al monarca enemigo al abismo.


    32 ♕xa6 ♔xb4 33 c3+! ♔xc3 34 ♕a1+ ♔d2 35 ♕b2+ ♔d1 36 ♗f1!!


    ¡Un nuevo sacrificio de pieza! Es además una jugada más difícil de encontrar que los jaques anteriores. La clave es que evita el jaque en d3, que sería fatal para el blanco, y «desvía» a la dama negra. Si esta toma el alfil, hay un sencillo mate en tres: 37 ♕c2+, ♔e1 38 ♖e7+ ♕e2 39 ♕xe2++. El negro solo tiene una jugada...
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    36... ♖d2 37 ♖d7!


    Y el último conejo sale de la chistera, en forma de clavada. Es única, pero suficiente para ganar.


    37... ♖xd7 38 ♗xc4 bxc4 39 ♕xh8 ♖d3 40 ♕a8 c3 41 ♕a4+ ♔e1 42 f4 f5 43 ♔c1 ♖d2 44 ♕a7 1-0


    El peón de c6 caerá y el final resultante es un juego de niños para un jugador como Kasparov.


    VLADIMIR KRAMNIK
(Tupse, Rusia, 1975)


    «El ajedrez es como el ejercicio físico. Si entrenas cada día, permaneces en buena forma. Con el cerebro ocurre igual; el ajedrez es una cuestión de entrenamiento diario»


    Vladimir Kramnik será recordado como el verdugo de su mentor, Garry Kasparov, a quien primero ayudó en su Mundial contra Anand y después derrotó en su enfrentamiento directo, en el año 2000. A favor de este encuentro organizado al margen de la FIDE se puede decir que Kasparov no buscaba un rival cómodo, como hicieron varios de sus predecesores, sino lo que él consideraba atractivo para los patrocinadores. No contó con que casi todas las partidas terminarían en tablas, sin demasiado espectáculo, y menos aún con que las dos únicas que se decantaron le darían el título a su rival. Kramnik maniató al campeón, quien tras caer en la segunda partida no supo romper el muro y acabó frustrado, sin lograr una sola victoria. Triunfaba así otro ajedrecista de la factoría Botvinnik.


    El estilo de Kramnik es matemática pura. Gran experto en las aperturas y en los finales, en sus comienzos era un fortísimo jugador de ataque, pero puede que su victoria contra Kasparov tuviera el efecto pernicioso de cambiar su estilo para siempre. Se convirtió en una máquina casi invencible, como Capablanca, pero con menos ambición y un exceso manifiesto de tablas en sus resultados. A ese defecto le sumó años después serios problemas de salud, pese a su juventud.


    Hijo de un escultor y de una profesora de música, el joven Vladimir aprendió a jugar a los cinco años. A los doce su talento ya no se podía esconder en Moscú. A los 16 se proclamó campeón del mundo sub 18. Tras derrocar a Kasparov, en 2004 defendió la corona frente al húngaro Peter Leko, quien también estuvo a punto de dar la campanada. A falta de una partida de las 14 programadas, iba un punto por delante, pero Kramnik superó aquel reto, al igual que se ha sobrepuesto a la artritis reumática que empezó a padecer poco después. En octubre de 2006 se enfrentó a Topalov en algo más que un campeonato del mundo, ya que suponía la deseada reunificación de las dos coronas, la de la PCA y la de la FIDE. Ganó en Elistá (capital del país que presidía el máximo dignatario de la FIDE) después de uno de los escándalos más tristes que ha conocido el ajedrez. Topalov acusó a su oponente de hacer trampas durante sus frecuentes visitas al servicio. Kramnik las justificó por su enfermedad, pero el búlgaro estaba convencido (me lo contó en una entrevista que casi le cuesta una sanción de tres años) de que su rival recibió algún tipo de ayuda a distancia, probablemente auxiliado por el KGB. Desde entonces, la enemistad entre ambos es manifiesta y Kramnik ha evitado darle la mano o aparecer en ruedas de prensa conjuntas. Sin duda afectado por lo ocurrido, en sus enfrentamientos directos ha sufrido varias derrotas severas.


    En 2007, ya no pudo retener más la corona en un nuevo formato, una liga a doble vuelta entre ocho jugadores que ganó Anand en Ciudad de México. Las nuevas reglas le permitían disputar la revancha, a la antigua usanza, pero el indio volvió a imponerse en Bonn, en 2008, por 6,5 a 4,5 puntos. No fue el final definitivo para Kramnik. En 2013 rozó el milagro de superar a Magnus Carlsen para retar de nuevo a Anand, pero el empate a puntos con el nuevo prodigio no fue suficiente y la historia escogió otro camino. Aún es joven para encontrar la senda de regreso a la cumbre.


    Kramnik-Morozevich (Campeonato del Mundo de la FIDE, 2007)


    
      La siguiente partida, jugada en un Campeonato del Mundo por eliminatorias, contiene varios errores pero es muy instructiva. Kramnik se enfrenta a un jugador combinativo y de ataque tan reputado como Morozevich y le demuestra que le puede ganar en su propio terreno. El intercambio de golpes es constante desde la apertura. Vladimir hace maravillas con sus peones y «se olvida» de contar piezas para centrarse en desarrollarlas, con una «visión de futuro» digna de un adivino.

    


    1 ♘f3 ♘f6 2 c4 e6 3 g3 d5 4 d4 dxc4 5 ♗g2 a6 6 ♘e5


    La apertura catalana es una forma tranquila de empezar la partida, pero no tanto como para que Kramnik no luche por recuperar el peón que se ha comido Morozevich.


    6... ♗b4 7 ♘c3 ♘d5 8 O-O!? O-O


    Kramnik entrega un segundo peón, pero «Moro» lo rechaza, aunque se aferrará al de c5.


    9 ♕c2 b5 10 ♘xd5 exd5 11 b3 c6


    La masa de peones negra parece temible en el flanco de dama. Kramnik golpea en el centro, si bien la posición es incierta.


    12 e4 f6


    El negro parece haber igualado, como mínimo, pero Kramnik sorprende ahora con un inusual sacrificio de caballo.


    13 exd5!?
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    13... fxe5 14 bxc4 exd4 15 dxc6


    La posición ya es diabólica y el negro empezaba a apurarse de tiempo, pese a que solo llevamos 15 movimientos. El blanco tiene compensación por la pieza, pero debe saber muy bien cómo actuar. Por lo que se verá, Kramnik entiende la posición mucho mejor que su rival y que los expertos que comentaban la partida en directo, armados con ordenadores.


    15... ♗e6 16 cxb5 d3? 17 c7! ♕d4?


    Amenaza a la torre de a1 y parece muy activa, pero era mejor llevar la dama a d6. Ahora el blanco debe ganar... si no se equivoca. Toda la partida es una sinfonía en favor de la actividad por encima del materialismo.


    18 ♕a4! ♘d7 19 ♗e3


    Es notable el olfato del jugador que conduce las blancas, que casi siempre prefiere desarrollar alguna pieza antes que realizar capturas. Es mejor no confundir al principiante con demasiadas variantes, pero 19 [image: ]xa8 perdía la ventaja. Una posible continuación era 19... ♖xa8 20 ♕xa6! (especulando con la coronación) 20... ♖xa6 21 c8=♕+ ♘f8 22 ♕xa6 ♘xa1 y el blanco debe sudar tinta para ganar. Ahora el negro llevará su dama a la casilla d6, demostrando que lo debió hacer dos jugadas antes.


    19... ♕d6 20 ♗xa8 ♖xa8 21 ♗f4?


    Otra vez era mucho mejor la variante que empieza con ♕xa6, pero incluso la más sencilla ♖ac1 era suficiente para sentenciar. Ahora, Morozevich pudo igualar con ♕d5! En su lugar comete el error definitivo.


    21... ♕f8? 22 b6!


    [image: ]


    Obsérvese la belleza y la fuerza de dos peones pasados, ligados y tan avanzados. Ahora 22... ♘xb6 se responde con 23 ♕c6!, que amenaza a la vez el alfil de e6 y el caballo de b6. Si 23... ♗h3, con 24 Dxb6 decide la partida el peón de ventaja de las blancas, asentado en c7. Morozevich opta por un sacrificio desesperado, buscando un mate salvador, que Kramnik no permitirá, por supuesto.


    22... ♘e5 23 ♗xe5 ♕f3 24 ♕d1 ♕e4 25 b7 ♖f8? 26 c8=[image: ]d5 27 f3 1-0


    VISWANATHAN ANAND
(Mayiladuthurai, India, 1969)


    «La confianza es muy importante, incluso cuando es fingida. Si te equivocas pero no dejas que tu rival descubra lo que estás pensando, es posible que pase por alto el error»


    Anand es el primer campeón del mundo más viejo que su antecesor. Es también el único que ha ganado el título en todos los formatos posibles: en duelo personal, en eliminatorias y en torneo entre varios jugadores. Ha sido campeón de ajedrez clásico y de partidas rápidas, además de mejor juvenil del planeta. Durante años se dijo que le faltaba instinto asesino para llegar a ser el mejor del mundo, pese a que su impresionante talento natural recordaba al de Capablanca, con quien también compartía una velocidad de procesador espectacular. En una entrevista me dijo una vez que, en contra de lo que piensan muchos, «no hace falta ser mala persona para convertirse en campeón». Con 44 años no solo sigue entre los mejores, sino que después de ganar contra pronóstico el torneo de Candidatos logró retar de nuevo a Magnus Carlsen, en su enésimo asalto al título.


    La larga carrera de Anand prueba su estabilidad y su madurez. Ya no tiene la velocidad de antaño, cuando era conocido como «el Tigre de Madrás», ciudad (ahora conocida como Chenai) en la que creció y donde tiene una de sus dos casas. La otra está en la localidad madrileña de Collado Mediano, en España. De joven, en efecto, solía consumir menos de la mitad del tiempo disponible, una demostración apabullante y a la vez un grave error de juventud que le costaba ocasionales disgustos. «Si pienso demasiado, me equivoco», se justificaba. El tiempo le quitó la razón y le dio la serenidad necesaria para alcanzar la cúspide de la pirámide alimenticia del ecosistema ajedrecístico.


    Aprendió a jugar a los seis años, instruido por su madre, y sus triunfos fueron los de un país que, pese a su población, no tenía ningún maestro antes que él, mucho menos un gran maestro. «Vishy» inauguró un camino muy transitado en nuestros tiempos, en los que la India es una potencia ajedrecística y, como China, ya solo puede ir a más.


    En su primer asalto al título perdió contra Kasparov, en 1995, con el ajedrez dividido y sin el amparo de la FIDE. Tres años más tarde fue Karpov quien le impidió el paso a la gloria por los cauces oficiales. Empataron, pero el ruso fue mejor en las partidas rápidas de desempate, sorprendentemente. En el año 2000 se alzó por fin con el trofeo, en Teherán y frente a Alexei Shirov, en la final de un atípico Mundial por eliminatorias. Aquel formato no otorgaba ventajas a sus campeones y en el siguiente ciclo cayó en semifinales, ante Ivanchuk.


    En 2005, la FIDE volvió a cambiar de formato. En una liga a doble vuelta contra otros siete jugadores, fue segundo en San Luis, ciudad argentina que vio triunfar a Topalov. Ya con el título unificado y en manos de Kramnik, se repitió el sistema en Ciudad de México, donde Anand superó a todos, por delante del propio Kramnik y de Gelfand. En 2008 se volvió a los enfrentamientos personales y dejó una vez más a Kramnik sin el premio gordo. Se jugaba al mejor de doce partidas y ganó por 6,5 a 4,5, en lo que el propio Anand considera su mejor torneo.


    En 2010 ganó a Topalov en su propia casa, Sofía (el búlgaro tiene otra en Salamanca) después de imponerse en la última partida, con gran emoción. Por último, superó a Gelfand aún con más dificultades en 2012, ya que fue necesario llegar a las partidas de desempate. Solo Carlsen fue capaz de arrebatarle el título, en Chenai, en 2013. El prodigio noruego no perdió ni una partida y se colocó una corona para la que parecía predestinado.


    Anand-Kasparov (Mundial, Nueva York, 1995)


    
      En la siguiente partida, jugada en las Torres Gemelas, Anand derrotaba al campeón del mundo de la PCA después de una larga serie de tablas y se colocaba con ventaja en el Mundial, pero luego perdió cuatro de las siguientes cinco partidas. Aquí realiza un sacrificio tranquilo, valga el oxímoron, a lo Petrosian, entregando la calidad por mero instinto posicional, sin obtener a cambio un ataque definitivo ni nada por el estilo. El indio consigue un juego mucho más sencillo. Sus peones no necesitan guía para encontrar el camino, mientras que las piezas de Kasparov están divididas. Un par de ellas permanecen atascadas y las únicas activas se embarcan en un ataque sin futuro.

    


    1 e4 c5 2 ♘f3 d6 3 d4 cxd4 4 ♘xd4 ♘f6 5 ♘c3 a6 6 ♗e2 e6


    Kasparov sigue su hoja de ruta habitual en aquellos años. Con a6 se adentraba en la estudiadísima variante Najdorf de la Siciliana y con e6 la reconvertía en una Schveningen, uno de sus afluentes.


    7 O-O ♗e7 8 a4 ♘c6 9 ♗e3 O-O 10 f4 ♕c7 11 ♔h1 ♖e8 12 ♗f3 ♗d7


    Todo esto se ha jugado miles de veces. Ambos ejércitos se reagrupan, aunque el blanco está un paso más adelantado.


    13 ♘b3 ♘a5 14 ♘xa5 ♕xa5 15 ♕d3 ♖ad8 16 ♖fd1 ♗c6 17 b4 ♕c7


    Tomar en b4 recibe un castigo inmediato: 17... ♕xb4 18 ♖ab1 y la dama negra está encerrada en la tela de araña que forman las piezas blancas.


    18 b5 ♗d7 19 ♖ab1 axb5 20 ♘xb5 ♗xb5 21 ♕xb5 ♖a8 22 c4


    Recién salido de la apertura y ante un especialista como Kasparov, Anand empieza a consolidar su ventaja de espacio, de momento insuficiente para ganar.


    22... e5! 23 ♗b6 ♕c8 24 fxe5 dxe5 25 a5 ♗f8 26 h3


    Las negras empiezan a sentirse maniatadas. Anand aprieta poco a poco ante el rey del dinamismo, porque sabe que se va a sentir asfixiado.


    26... ♕e6 27 ♖d5!


    [image: ]


    El jugador indio sacrifica la calidad con valentía. No era necesario, pero a veces el valor psicológico de las jugadas es superior al matemático. Lo más sorprendente es lo rápido que termina todo a partir de esta jugada, sin que medien más golpes.


    27... ♘xd5 28 exd5 ♕g6 29 c5 e4


    Ante la marea de peones, es necesario buscar contrajuego con energía.


    30 ♗e2 ♖e5 31 ♕d7 ♖g5 32 ♖g1


    El plan negro es un error. Sus únicas piezas activas, dama y torre, atacan un punto que se puede defender con una sola torre. Con esta simple lección de aprovechamiento de los recursos, Anand se encuentra con la partida ganada.


    32... e3 33 d6 ♖g3 34 ♕xb7 ♕e6 35 ♔h2 1-0


    Deben de ser contados los ejemplos en los que ♔h2 sea la jugada ganadora. Tres peones pasados ya son demasiados. Con una única jugada «distinta», sin necesidad de calcular largas variantes, Anand ha desarbolado en solo 35 movimientos al mejor jugador del mundo, un excelente táctico.


    VESELIN TOPALOV
(Ruse, Bulgaria, 1975)


    «No siempre es bueno jugar al ataque en cada partida. En ciertos momentos se me va la cabeza y solo quiero ganar. Esto a veces conduce a la victoria, pero otras a la derrota»


    Veselin Topalov es un ajedrecista de estilo invariablemente agresivo, casi suicida, el último atacante neto que ha llegado a campeón del mundo. Es también uno de los contados jugadores que han sobrepasado la cota de los 2800 puntos Elo. Hay grandes maestros que se han mantenido durante más tiempo en el número uno, pero muy pocos han alcanzado el nivel de juego del búlgaro cuando estaba en su mejor momento. Por eso es el único campeón de esta lista que «solo» ha sido campeón de la FIDE. Jalifman, Ponomariov y Kasimyanov lograron el mismo título, pero a riesgo de cometer una injusticia, se puede decir que no han dejado un legado, que su influencia en el juego ha sido muy inferior.


    Topalov aprendió a jugar de su padre cuando tenía ocho años. En 1989 ganó en Puerto Rico el Campeonato del Mundo sub 14 y dos temporadas más tarde logró la medalla de plata en el sub 16. A los 17 ya era gran maestro. Hasta ahí parece la carrera típica de un prodigio más, pero en sus primeros tiempos siguió un camino atípico, que al menos estaba asfaltado. Se forjó en decenas de torneos abiertos, la mayoría en España, después de recorrer en coche miles de kilómetros junto a su inseparable amigo y agente, Silvio Danailov. La necesidad de ganar cada partida para llevarse los pocos premios jugosos en esas competiciones «menores», por lo general sin sueldo fijo, terminó de moldear su estilo. Si algún inconveniente tuvo esa educación «canchera» fue cierta inconsistencia a largo plazo. Topalov es uno de los campeones que más errores graves ha cometido en sus partidas, algo ocasionado también por su costumbre de caminar sobre el filo de la navaja.


    Cuando está en forma, sin embargo, todavía es imparable, como ocurrió durante los 27 meses que fue número uno. Para corroborarlo, en 2005 ganó el campeonato del mundo de la FIDE en San Luis (Argentina), en un torneo entre ocho de los mejores jugadores. Dejó la lucha casi sentenciada en la primera vuelta, con 6,5 puntos en siete partidas, al más puro estilo Fischer. El resto fue como la recta final para un velocista que se deja llevar después de haber logrado una ventaja insuperable. Entabló el resto de partidas y se aseguró la corona una ronda antes del final.


    El año siguiente se celebró el fatídico (para él) Mundial de reunificación contra Kramnik, comentado en el capítulo dedicado al ruso. Pese al bajón que dio su juego después del escándalo, Topalov se recuperó y volvió a ser número uno del mundo, puesto del que todavía no anda demasiado lejos. Contar con él en un torneo es asegurarse el espectáculo. No en vano es el mayor defensor de la llamada «regla de Sofía», que prohíbe (en los torneos que la adoptan) ofrecer tablas antes de la jugada 30.


    Topalov-Anand (Campeonato del Mundo, 2010)


    
      A propósito de terminar antes de la jugada 30, Topalov está a favor si es para ganar. Aquí desmonta la defensa Grunfeld de Anand en una de las dos partidas que le ganó en el duelo por el título de 2010, en Sofía. El búlgaro no parece hacer nada especial, pero casi siempre elige la opción más ofensiva. Anand logra igualar en la apertura, pero llegado un momento vacila y tropieza. Y ahí está Topalov, atento, para que no se le escape el sacrificio de caballo que decide la lucha. Intensidad y precisión a un tiempo, su marca distintiva.

    


    1 d4 [image: ]f6 2 c4 g6 3 ♘c3 d5 4 cxd5 ♘xd5 5 e4 ♘xc3 6 bxc3 ♗g7


    La Grunfeld es una defensa muy bonita, nada pasiva. A cambio de permitir el fuerte centro blanco, las negras enrocan con facilidad y tienen un alfil de largo alcance.


    7 ♗c4 c5 8 ♘e2 ♘c6 9 ♗e3 O-O 10 O-O ♘a5


    En algunas aperturas modernas es frecuente saltarse algunas reglas, como la de no mover dos veces la misma pieza o no llevar los caballos a orillas del tablero. Si uno las infringe, debe conocer bien las compensaciones concretas que consigue. Esta vez, el blanco pierde un tiempo moviendo su alfil otra vez, con lo que la excursión equina se justifica en parte.


    11 ♗d3 b6 12 ♕d2 e5!?


    Otra extravagancia del negro. Permite un peón pasado con 13 d5, aunque esta jugada cerraría demasiado la posición, algo que no le suele gustar a Topalov. El búlgaro prefiere una posición igualada, como la que se alcanzará, pero con opciones de ataque.


    13 ♗h6 cxd4 14 ♗xg7 ♔xg7


    No vale la engañosa intermedia 14... dxc3?? porque el blanco gana con 15 ♕h6, protegiendo el alfil.


    15 cxd4 exd4 16 ♖ac1 ♕d6 17 f4 f6


    Esta jugada es fea, pero mantiene el equilibrio y cumple otra norma, poner los peones en las casillas contrarias al color de tu alfil. Topalov se olvidará de ella, por cierto, con las orejeras del ataque siempre bien calzadas y haciendo alarde de su predilección por el juego concreto frente al posicional.


    18 f5!? ♕e5 19 ♘f4 g5 (algo imprudente, quizás) 20 ♘h5+ ♔g8 21 h4 h6 22 hxg5 hxg5 23 ♖f3 ♔f7?


    [image: ]


    A veces la mera voluntad es suficiente para lograr grandes objetivos. Objetivamente, el búlgaro no había logrado casi nada con blancas, pero sigue acumulando delanteros cerca de la portería y con su mera actitud provoca el nerviosismo en las filas enemigas, que además andan desperdigadas. En lugar de desarrollar el alfil y liberar sus torres, el rey negro sale de su área pequeña a destiempo y de repente está perdido. Para eso, claro, hay que saber descubrir dónde golpear. El inesperado sacrificio de caballo resulta definitivo.


    24 ♘xf6!! ♔xf6 25 ♖h3 ♖g8 26 ♖h6+ ♔f7 27 ♖h7+ ♔e8? 28 ♖cc7 ♔d8 29 ♗b5 ♕xe4 30 ♖xc8+!


    [image: ]


    Bonito remate. Si Anand toma con su torre, la dama blanca captura el peón de g5 con jaque y ataque definitivo. Si el rey captura la torre, la dama se abre paso hasta la séptima fila con un jaque desde c1 y da un rápido mate. Esto es posible porque la única pieza negra bien colocada es la dama. En el bando blanco, todas ocupan buenas casillas, uno de los secretos del arte del ajedrez.


    MAGNUS CARLSEN
(Bærum, Noruega, 1990)


    «Por supuesto, el análisis da resultados más precisos que la intuición, pero normalmente hago lo que me dicta esta. La mayor parte del tiempo que empleo en pensar es solo para comprobar que mis intuiciones eran correctas»


    Magnus Carlsen solo tiene 24 años, pero ya ha ganado el campeonato del mundo de ajedrez clásico, el de partidas semirrápidas y el de rápidas. Su puntuación Elo es la más alta conseguida jamás por un ser humano. El gran maestro español Miguel Illescas lo ha definido con acierto como un paso evolutivo, una especie de híbrido hombre-máquina. El prodigio noruego apenas comete errores, sigue presionando a sus rivales en cualquier tipo de posición, aunque parezca muerta. Con él se acabaron las llamadas «tablas de grandes maestros», que es el peor tipo posible de empate. Carlsen aúna la ambición de Fischer y Kasparov con la intuición de Capablanca y la falta aparente de cansancio de una máquina. El único reto que le falta por conseguir, además de permanecer muchos años como campeón, es sobrepasar los 2900 puntos Elo.


    Desde muy joven, Magnus ha sido llamado con frecuencia «el Mozart del ajedrez», al igual que ocurriera con Capablanca. En realidad, Carlsen aprendió a jugar a los cinco años, gracias a que su padre era un buen aficionado, pero hasta los ocho no demostró verdadero interés, espoleado por las ganas de vencer a su hermana mayor. A partir de ahí, su talento empezó a hacerse tan evidente que su padre, en una decisión que ha cambiado la historia del ajedrez (o al menos acelerado), vendió un coche y alquiló la casa familiar. Los Carlsen se fueron un año de gira por Europa, como si fueran trapecistas, con un resultado de sobra conocido: con 13 años, cuatro meses y 26 días, Magnus se convirtió en el gran maestro más joven de la historia. El ucranio Karjakin le arrebató después ese récord, el único que ha cedido, por el momento. Carlsen, entretanto, se ha convertido en una estrella planetaria y ha sido contratado incluso como modelo de una marca de ropa. La parte mala es que han llegado a llamarlo «el Justin Bieber del ajedrez». En el otro lado de la balanza, fue elegido por la revista «Time» como una de las cien personas más influyentes del mundo. Desde Bobby Fischer el ajedrez no contaba con un campeón tan carismático.


    Carlsen-Aronian (Final del Grand Slam, Bilbao, 2008)


    
      No abundan las partidas de Carlsen espectaculares, con sacrificios y combinaciones brillantes. No es porque no sepa jugar así. Simplemente, su «fuerza» bruta la basta para ganar casi siempre. Por lo general, aprovecha el menor error para imponer su superioridad. Pese a todo, alguna vez se le resisten, como el armenio Aronian en esta ocasión, y lo acaban lamentando.

    


    1 d4 d5 2 c4 c6 3 ♘f3 ♘f6 4 ♘c3 e6 5 e3 ♘bd7 6 ♗d3 dxc4


    La defensa eslava puede llevar a posiciones herméticas, pero también a partidas agresivas. En los últimos años algunas líneas se han estudiado con una profundidad que parecía reservada a aperturas como la española o la defensa siciliana. Con su sexta jugada, Aronian cede un poco en el centro pero gana algunos tiempos, ya que Carlsen deberá mover varias veces seguidas la misma pieza.


    7 ♗xc4 b5 8 ♗d3 ♗b7 9 a3 b4 10 ♘e4 ♘xe4 11 ♗xe4 bxa3 12 O-O


    Carlsen elige la opción más atrevida: sacrificar un peón a cambio de actividad. La sorpresa llegará un poco después, cuando se desprenda del segundo.


    12... ♘f6 13 ♗d3 axb2 14 ♗xb2 a5 15 d5!


    [image: ]


    Pronto se verá que el regalo no es inocente. Magnus abre líneas para sus alfiles, colocará un caballo en el centro y dejará a las negras sin un piso franco donde refugiar a su rey.


    15... ♘xd5 16 ♘e5 ♘f6 17 ♕a4 ♗b4 18 ♘xc6 ♗xc6 19 ♕xc6 ♔e7 20 ♖fd1 ♖c8 21 ♕f3 ♕b6


    Aronian es un gran jugador y no ha perdido la cabeza. La ventaja del blanco es mínima, por el momento, aunque la pareja de alfiles de Carlsen da miedo.


    22 ♗d4 ♕b8 23 ♗a6 ♖cd8


    Parece más activa 23... ♖c2. Una torre en séptima siempre es un triunfo.


    24 ♗b7 h5?! 25 h3 h4? 26 ♖ab1


    La aventura del peón carece un poco de sentido. Algún lector recordará el motivo táctico que aplica aquí Carlsen. Con su última jugada de torre, ataca por rayos X a la dama negra.


    26... e5 27 ♖xb4!


    Bonito sacrificio posicional contra la pieza negra más activa. Petrosian lo habría suscrito.


    27... axb4??


    Esta jugada pierde rápidamente. Era menos malo comer el alfil de d4.


    28 ♗c5+ ♔e6 29 ♖a1!


    [image: ]


    Evita el cambio de torres y prepara la entrada en la columna a. El negro devolverá ahora material para tratar de coordinarse, pero ya es tarde. Después, Aronian agota el último recurso, aprovechar la velocidad punta de su peón b, pero Carlsen, por supuesto, lo tiene controlado.


    29... ♖d6 30 ♗xd6 ♔xd6 31 ♕c6+ ♔e7 32 ♖a8 ♕d6 33 ♕xd6+ ♔xd6+ 34 ♖xh8 b3 35 ♗a6 ♘d7 36 ♖xh4 ♘c5 1-0


    Y el negro se rindió sin esperar respuesta porque el peón b no corona.


    JUDIT POLGAR
(Budapest, 1976)


    «Puede que al principio funcionara el efecto sorpresa, pero nosotras tenemos que probar que somos buenas muchas más veces. Si hubiera sido un chico, habría sido una ventaja»


    Para terminar, incluyo en esta relación de grandes campeones a una mujer que nunca ganó el campeonato del mundo, al contrario que su hermana Susan. Pese a este dato, Judit es, de largo, la mejor ajedrecista de la historia, pero casi nunca participó en competiciones exclusivamente femeninas.


    Laszlo y Klara Polgar, sus padres, eran dos pedagogos que decidieron no llevar a sus tres hijas al colegio, en Budapest. Estuvieron a punto de decantarse por el violín, pero escogieron el ajedrez para demostrar que los genios no nacen, sino que se hacen. Además de enseñarles varios idiomas, incluido el esperanto, Susan, Sofía y Judit se convirtieron en máquinas de dar jaques, con unos resultados sin precedentes. En la Olimpiada de Tromsø (Noruega) anunció su retirada, aún como número uno entre las mujeres.


    Judit, la versión 3.0 de las Polgar, fue quien más lejos llegó. Superó el récord de Bobby Fischer y consiguió el título de gran maestro absoluto a los 15 años. Es además la única mujer que ha estado entre los diez mejores ajedrecistas del mundo en la clasificación de la FIDE. A los doce años, tenía más Elo que la campeona del mundo. Ni siquiera la maternidad, como auguraban sus críticos, amansó a esta fiera del juego de ataque. Ya no está en el top 10, pero sigue siendo una gran maestra temible, capaz de ganar a los mejores.


    Judit Polgar tuvo que romper muchas barreras y comentarios desafortunados. Para muchos grandes maestros resultaba humillante que una chiquilla los derrotara con insultante facilidad. Y no solo el régimen húngaro vio con malos ojos aquella «rebelión», que unos gobernantes más inteligentes habrían reconvertido en propaganda. La propia Federación Internacional, en una decisión insólita, subió 100 puntos Elo a todas las ajedrecistas del planeta, excepto a las Polgar, porque se habían destacado demasiado. Como si ellas hubieran ganado los puntos en una tómbola.


    Al final, y después de superar incontables trabas burocráticas, pudieron participar juntas en la Olimpiada de Tesalónica, en 1988. Susan, Sofía y Judit formaron la selección femenina húngara junto a la joven de 16 años Ildiko Madl. Judit era la benjamina (12) de un equipo con una media de 16. Consiguieron la medalla de oro por encima de las «invencibles» soviéticas y Judit hizo 12,5 puntos en 13 partidas, en una impresionante sucesión de demostraciones de ataque. No sorprende que Judit sea uno de los grandes maestros con mayor número de «miniaturas» (partidas que se deciden en muy pocas jugadas, no más de 20 o 25) en su carrera.


    Polgar-Shirov (Amsterdam, 1995)


    
      En la partida seleccionada de Judit Polgar, la húngara ataca con todo y le da su propia medicina a Alexei Shirov, uno de los jugadores más agresivos de la historia. Este comete alguna leve imprecisión en la apertura y de repente se encuentra como si el traje le quedara demasiado pequeño, incapaz de moverse. La forma de aprovechar la circunstancia es magistral.

    


    1 e4 g6 2 d4 ♗g7 3 ♘c3 c6 4 ♗c4 d6 5 ♕f3


    Las negras han optado por la irregular defensa Pirc. El blanco, más clásico, desarrolla la dama antes de lo aconsejado, no porque espere dar una variante del mate pastor en f7, pero sí como demostración de que va a por la yugular de su rival. Shirov no puede darse por sorprendido: con 19 años, la joven húngara ya no era ninguna desconocida.


    5... e6 6 ♘ge2 b5 7 ♗b3 a5 8 a3 ♗a6 9 d5 cxd5 10 exd5 e5


    Todo esto es teórico. El negro parece haber descuidado su desarrollo, pero su posición es sana y si el blanco no adopta medidas drásticas, le resultará muy fácil elegir las mejores casillas para cada pieza hasta completar la apertura.


    11 ♘e4 ♕c7?! 12 c4!


    Empieza la ofensiva. La última jugada negra parece demasiado lenta, con el rey aún en el centro. Es la clásica ventaja que no le puedes dar a Judit, quien no tarda en sacrificar su primer peón.


    12... bxc4 13 ♗a4+ ♘d7 14 ♘2c3


    Sin hacer nada extraordinario, el blanco ha colocado a su enemigo en situación muy incómoda. Una jugada como f5 no funciona sin prepararla con h6, porque el caballo blanco volaría a g5 para colarse en el agujero de e6. La clavada del caballo de d7, por otro lado, impide el desarrollo por f6 del otro jamelgo. Los alfiles negros apuntan a sus propios peones. Shirov, que no es cobarde, se desclava a costa de dejar su rey en el centro, sin ver el bofetón que le ha preparado Polgar.


    14... ♔e7


    [image: ]


    15 ♘xd6!! ♕xd6 16 ♘e4 ♕xd5


    El blanco entrega peones como si los regalaran en el mercado. A cambio, desarrolla con jaque una pieza más. Con jugadas naturales, Judit destroza a un gran maestro de primer nivel en 21 jugadas. Que nadie piense que esto es algo habitual.


    17 ♗g5+ ♘df6 18 ♖d1 ♕b7 19 ♖d7+! ♕x7 20 ♗x7 h6 21 ♕d1! 1-0


    Como remate, llega esta jugada tranquila de dama, en apariencia un retroceso, pero en realidad un trampolín para llevar la reina a d6 y asestar el golpe definitivo a la desorganizada defensa negra. Increíble lo fácil que es el ajedrez en las manos adecuadas.

  


  
    INTERNET Y LA INFORMÁTICA: CÓMO SACARLES PARTIDO


    Cuando yo empecé a jugar, los grandes maestros todavía viajaban a los torneos cargados con libros y cuadernos de notas. Más tarde, con el desarrollo de la informática, los primeros portátiles permitían llevar miles de partidas almacenadas en bases de datos. El estudio se simplificó y a la vez se convirtió en inabarcable. Cuando las máquinas empezaron a jugar mejor y a derrotar a los ajedrecistas, el mismo equipo servía como enciclopedia casi infinita y como sparring perfecto. Ya era posible probar nuevas ideas ante un rival inagotable, que podía quedarse trabajando en alguna línea toda la noche. Hoy, además de todo esto, cualquier ajedrecista puede practicar problemas de táctica y estrategia, jugar en línea contra personas situadas en cualquier lugar remoto del planeta, recibir lecciones de grandes maestros, repasar vídeos de entrenamiento...


    Ahora mismo, un apasionado del juego tiene a su disposición tal cantidad de material que no sorprende ver grandes maestros cada vez más jóvenes. Incluso para un aficionado «normal», superar los 2000 puntos Elo es pan comido con un poco de esfuerzo y disciplina. Los avances han tenido el efecto contraproducente de impulsar durante algunos años la aparición de tramposos más tontos que su móvil, pero los avances han democratizado la enseñanza hasta un nivel increíble. Todo el mundo puede mejorar su ajedrez, no importa la edad, a poco que se lo proponga. Solo hay que saber orientarse un poco en este mundo de la sobreinformación y tener un mínimo de método.


    Estas son algunas de las mejores formas de aprender, no tan distintas de las que se practicaban hace medio siglo, pero con todo más a mano:


    •Practicar siempre. Jugar es fundamental y además resulta divertido. Si no tenemos un rival de nuestro nivel o un club cercano, hay infinidad de sitios para hacerlo por internet: Chess.com, Chess24, ICC, Playchess y Lichess son solo algunas de las opciones. No repetiré sus nombres en los puntos siguientes para no aburrir, pero todos ellos ofrecen una calidad excelente y multitud de posibilidades. Lichess es de los mejores y totalmente gratuito, pero en los otros se pueden aprovechar sus posibilidades en abierto y, con una suscripción, lograr acceso a vídeos y material de primera calidad. Lo mejor es probar y elegir en función de nuestras necesidades. Solo un consejo: las partidas relámpago pueden ser muy adictivas. A casi todos nos gustan y podemos jugar decenas en una sola hora, pero no es difícil caer en el abuso. Incluso practicar demasiado puede ser contraproducente, al menos a esa velocidad de juego.


    •Ver retransmisiones de torneos. Observar y estudiar las partidas en directo añade una ventaja pedagógica: uno de los mejores ejercicios es tratar de adivinar la siguiente jugada, algo que ayuda a comprender el razonamiento de los grandes maestros. Por supuesto, si hacemos esto con la ayuda de algún módulo de análisis informático no obtendremos las mismas enseñanzas y además nos convertiremos en jueces crueles e injustos de los profesionales, que no cuentan con ayuda. Casi todas las grandes competiciones se emiten ahora en directo o con un ligerísimo desfase. Además de los portales citados, otros especializados en retransmisiones son Chessbomb, Chessdom y la marca Arena patrocinada por la FIDE. Suelen añadir los comentarios de grandes maestros, evaluaciones de los principales programas y la posibilidad de chatear con otros aficionados. Al menos en ocasiones existe un conflicto no del todo resuelto con los derechos de autor de estas partidas, pero esa es otra historia.


    •Ya ni siquiera es necesario comprar máquinas como las primeras que salieron, aunque ahora existe alguna que incluso mueve sola las piezas del rival. Por un precio razonable, podemos instalar en el ordenador los programas más punteros, como Fritz, Komodo, Houdini, Rybka, Hiarcs y el gratuito Stockfish, de código abierto. Casi todos tienen también su versión para tabletas y teléfonos móviles, con un nivel tan peligroso que en los torneos profesionales es mucho más importante el escáner a los jugadores que el control antidoping. En la mayoría de los casos, deberemos ajustar el nivel para no ser vapuleados. Otra opción, de la que no conviene abusar, puede ser cambiar de bando cada vez que estemos en posición inferior. Es una forma de comprobar que ante una defensa tenaz no es tan fácil ganar casi nunca.


    •Resolver problemas. La mayoría de estos programas y otras webs permiten enfrentarse a infinidad de posiciones clasificadas por temas tácticos o por niveles de dificultad. En algunos sitios incluso evalúan los progresos del jugador. Hay aplicaciones para móviles que tienen la misma función, con la ventaja de que puede utilizarse en cualquier momento libre. Cinco minutos diarios hacen maravillas. Lo importante es mantener la mente siempre entrenada. Nuestra capacidad de cálculo, la principal arma sobre el tablero, mejora sin que nos demos cuenta siquiera.


    •Bases de datos. Nos sirven para guardar cientos de miles de partidas perfectamente clasificadas, con lo que resulta facilísimo repasar todas las que ha jugado un jugador determinado o las mejores conocidas en nuestra apertura favorita. Podemos estudiar las partidas de Capablanca, por ejemplo, y reproducirlas como si se jugaran en directo, incluso con los comentarios de algún gran maestro (algo siempre recomendable). Por otro lado, las bases nos permiten guardar nuestras propias partidas, estudiarlas y comentarlas. Pocas cosas hay más útiles para mejorar. Las más conocidas son ChessBase y ChessAssistant, pero hay otras gratuitas, como 365Chess o la de la revista «New in Chess», que funcionan en línea y no requieren ninguna capacidad de almacenamiento, cada vez con mayor número de opciones y características más avanzadas.


    •Escuelas de ajedrez. Para los jugadores más concienzudos, también abundan las páginas web en las que se pueden recibir cursos completos y perfectamente estructurados para mejorar en todas las facetas del juego: aperturas, medio juego, finales... Por supuesto, esta opción es idónea para mejorar, aunque solo sea porque exige un esfuerzo más constante por parte del alumno. Muchos de los sitios ya citados en otros puntos también incluyen esta posibilidad. Se pueden añadir unos pocos ejemplos: El Método en Ajedrez, Entrenador de Ajedrez, Chess Master School e incluso los cursos de la UNED.


    •Vídeos de ajedrez. Hay de varios tipos, en DVD y en Youtube u otras plataformas. Los primeros, de pago, suelen ser más completos y profesionales, aunque los mejores son algo caros, como la colección editada por ChessBase o, en español, el curso de Miguel Illescas. A veces es posible hacer una pequeña cata y comprobar si este método nos resulta satisfactorio. También abundan los «streamers» en YouTube y Twitch, que ofrecen lecciones, muestran sus partidas mientras las comentan, juegan contra los usuarios y hacen del ajedrez un entretenimiento. El panorama cambia a gran velocidad, pero como aperitivo, recomiendo darse un paseo y ver lo que hacen Anna Cramling, Rey Enigma, Luisón y Nakamura. Hay incluso parejas, como las que forman las hermanas Botez o la de Anna Rudolf y Sopiko Guramishvili.


    •Clases particulares. Muchos maestros ofrecen lecciones por Skype. Son más baratas que las presenciales y pueden ser una vía de aprendizaje idónea, si el alumno da con el profesional adecuado.


    •Libros y revistas electrónicas. Algunas editoriales, como New in Chess, ofrecen cada vez más libros y revistas en este formato, que resulta más barato y tiene la ventaja de que se pueden reproducir las partidas sin tablero. En español, cabe destacar el esfuerzo de la revista «Peón de Rey» y el portal Ajedrez21.


    En resumen, aprender a jugar al ajedrez y luego mejorar es más fácil que nunca, con un mínimo de voluntad. Las distracciones también son mayores que en otras épocas, pero las ventajas de esta forma de ocio no tienen parangón. Terminaré con una nueva cita del doctor Siegbert Tarrasch, no por conocida menos pertinente:


    «Siempre he sentido un poco de lástima hacia aquellas personas que no han conocido el ajedrez, justo lo mismo que siento por quien no ha sido embriagado por el amor. El ajedrez, como el amor, como la música, tiene la virtud de hacer feliz al hombre»

  


  
    GLOSARIO


    A


    Ahogado: Situación que se produce cuando un jugador no está en jaque y no puede realizar ninguna jugada. La partida se declara tablas.


    Apertura: Primeras jugadas de la partida.


    Armageddon: En algunos torneos, en caso de empate el resultado se decide mediante partidas rápidas. Si persiste la igualdad, una forma definitiva de romperla es el Armageddon, una última partida en la que las blancas están obligadas a ganar y las tablas sirven a las negras para imponerse. A cambio, el primer jugador dispone de un minuto más. Seis frente a cinco o cinco frente a cuatro es lo más habitual.


    B


    Bala: Partidas ultrarrápidas, con tres minutos como máximo para toda la partida por jugador. También llamadas partidas relámpago.


    Bandera: Término que ha sobrevivido a los antiguos relojes analógicos, que disponían de una bandera o pieza que marcaba cuando un jugador agotaba su tiempo. Todavía es frecuente escuchar que a un ajedrecista se le ha «caído la bandera» cuando ha perdido por tiempo.


    Blitz: Partidas rápidas, con un tiempo para toda la partida de entre tres y quince minutos por jugador.


    C


    Calidad: Diferencia de valor entre una torre, por un lado, y un caballo o un alfil por el otro. Si consideramos que la unidad de medida es el valor de un peón, esta diferencia es de dos unidades, aproximadamente.


    Celada: Trampa que se tiende al rival.


    Clavada: Cuando una pieza está situada entre otra enemiga y una propia más valiosa. Si se retira la primera, que es la que está clavada, dejaría expuesta a la última, por lo general un rey o una dama.


    Combinación: Secuencia de jugadas, que suele incluir capturas, jaques, sacrificios o golpes tácticos de cualquier tipo y permite obtener alguna ventaja.


    Compongo: forma española de la expresión francesa j’adoube, que se utiliza para recolocar bien las piezas en el centro de su casilla, sin que implique la obligación de mover por la regla más conocida del ajedrez: «pieza tocada, pieza movida», según la sabiduría popular.


    Coronar: Alcanzar la última fila con algún peón, que puede convertirse así en otra pieza más valiosa: dama, torre, alfil o caballo.


    E


    Elo: Puntuación que se aplica para medir la fuerza de los jugadores y clasificarlos. El nombre no debe escribirse con mayúsculas (ELO) como si fueran unas siglas, porque es el apellido del científico estadounidense de origen húngaro Arpad Elo, quien desarrolló el sistema estadístico de medición, también utilizado en otros deportes.


    Enroque: Jugada única que permite mover a la vez el rey y una de las torres.


    F


    Fiancheto: Del italiano «fianchetto», consiste en una disposición especial de peones que permite desarrollar el alfil por g2 o b2 (si es el blanco) o por g7 o b7.


    Flanco: Cada una de las dos mitades del tablero. En lugar de izquierdo y derecho, se les llama de rey o de dama, en función de la pieza que los ocupe. Para el blanco, el flanco de rey es el derecho.


    G


    Gambito: En la apertura, entrega o sacrificio de material (suele ser un peón) a cambio de alguna forma de compensación: ataque, desarrollo, espacio...


    I


    Intermedia: Jugada (casi siempre un jaque o amenaza grave) que interrumpe una combinación de forma sorprendente y rompe los planes del rival.


    J


    J’adoube: Ver compongo.


    Jaque: Amenaza contra el rey.


    Jaque mate (o mate): Se produce cuando el jugador en jaque no puede defender a su rey.


    M


    Miniatura: Partida breve que no sobrepasa las 20 o 25 jugadas.


    N


    Novedad: Nuevo movimiento en una apertura, que no se ha jugado antes o del que al menos no existe constancia. Como es lógico, cada vez es más difícil hacer una jugada no registrada antes, al menos en los primeros movimientos.


    O


    Oposición: En los finales de partida, un rey gana la oposición cuando se sitúa frente al otro (con un número de casillas impar entre ellos) o en diagonal, para impedirle el paso de algún modo.


    P


    Promoción: Es lo mismo que coronación.


    R


    Rápida: Ver blitz.


    Rayos X: Atacar a una pieza a través de otras, propias o extrañas.


    Relámpago: Ver bala.


    S


    Simultáneas: Partidas, casi siempre de exhibición, en las que un jugador se enfrenta a varios rivales a la vez.


    Suizo: Sistema de emparejamiento que permite establecer un campeón en torneos con pocas rondas y muchos jugadores sin incurrir en injusticias. Básicamente, consiste en enfrentar a los ajedrecistas que tienen la misma puntuación, de modo que no puede haber dos que terminen con todas sus partidas ganadas.


    Z


    Zeitnot: Palabra de origen alemán que describe los apuros de tiempo, cuando un jugador tiene que realizar varias jugadas con pocos segundos en su reloj.


    Zugzwang: Otro término germano que implica «obligación de mover». En el ajedrez no se puede pasar, pero algunas veces nos convendría hacerlo, porque todos nuestros movimientos empeoran la situación. En esos casos se dice que estamos en zugzwang.
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