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� 
PROLOGO 

¿c6mo Jugar ajedrez? Rea1mente, ha sido muy afortunada 1a 

e1eociÓn de este t!tu1o a1 traducir a1 oaste11ano, por prime­
ra vez, e1 Primer o� chess, esa �ormidab1e obra de enseñanza 
de1 juego de ajedrez que nos dejara Capab1anca oomo monumento 
1iterario a su genio. 

¿cómo jugar ajedrez? Pregunta y respuesta en s! misma del. 
viejo dil.ema al. que se e�renta el. �uturo jugador de ajedrez 
cuando, en medio de toda una suerte de emociones ja�s senti­
das, descubre 1a existencia de un tabl.ero con sesenta y cua­
tro escaques, sim&tricamente distribuidos en dos col.ores, po-
1Ígono ocasional. de 1a imaginaciÓn de 1os hombres que 1ibran, 
en torno suyo, su combate particul.ar equipados oon diecis&is 
piezas cada uno y un rico arsenal. t�otico el.aborado, conjun­
tamente, por 1os grandes maestros que 1es precedieron y que 
está a disposici6n de todos como patrimonio 1ibre de 1a inte-
1igencia. 

La apariciÓn de este vol.umen en nuestro pa!s no es, sim­
p1emente, un acierto editorial. dirigido a incrementar 1as 
oportunidades de una aprendizaje te6rico y práctico puestas a 
disposici6n de nuestros más novel.es ajedrecistas sino, tam­
bi&n, el. impostergab1e desagravio a 1a memoria del. más grande 
de l.os campeones mundial.es. Porque, inexp1icab1emente, hasta 
este momento, el. Primer o� chess no babia sido pub1ioado en 
idioma oaste11ano. 

tpoca de ol.vidos y de intereses menos edificantes �ue 
aquJ11a en que Capab1anca repartiÓ por el. mundo·l.a sobriedad 
de su imagen, en desproporcionado contrapunteo con aque1l.a 
otra, bu1l.anguera y oarnaval.esca, prool.amada en rec1a.Dios tu­
r!sticos por 1os grandes negociantes de1 juego, el. ron y 1as 
mul.atas. En Capabl.anca, tambi&n, e1 deporte remontaba una 
universalidad de pensamiento que se iba más a11á de l.os te­
rrenos de béisbo1 y l.as arenas del. boxeo. 

Sin embargo, en aque1 rimero de po1!ticos esoal.adores, ba­
rones del. guarapo y 1iteratos menguados, no se abr!a espacio 
para abecedarios al.fabetizadores y, menos a&n, para .carti11as 
de_ajedrez. Y, en su derivante ir y venir, Capabl.anca se 
echÓ bajo el. brazo ideas y conocimientos, a modo de l.ibro pa­
ra nutrir aprendices •, Lo o:freciÓ a l.os mecenas de ac.t pero, 



como e11os estaban demasiado ocupados en encumbrar rumbaras, 
Capab1anca puso todo 1o suyo en ing1&s y se 1o dio a un edi­
tor norteamericano. 

Y pasó e1 tiempo, y 1o que era nuestro por razones de na­
cimiento, incubaci�n y muerte, tuvimos que poner1o otra vez 
en caste11ano, como estuviera en sus or{genes, para que 1os 
cubanos supieran de �1, se nutrieran oon �1 y se hicieran me­
jores jugadores de ajedrez por é1. 

La espeotaou1ar carrera ajedreo!stica de Capab1anoa es uno 
de esos acontecimientos que deshi1vanan 1os �s extendidos 
oonoeptos o 1as �s arraigadas con�coiones. La ge�a1idad, 
por su categor!a de heoho individua1, no puede ser considera­
da, de ninguna �orma, como una herej{a antimarxista. Por e1 
contrario, en casos histÓricos como e1 de Capab1anoa, por su 
contexto socia1, debe ser eva1uada como 1a m:s expresiva con­
�irmaciÓn de1 principio marxista que estab1eoe que, &nicamen­
te, con 1a o1ase obrera en e1 poder y haciendo ejercicio p1e­
no de sus derechos 1egis1ativos, es que puede aspirarse a 1a 
emisiÓn de esa Ley de �portunidades que �avorezoa a oada ciu­
dadano oon 1a posibi1idad de 11egar a ser 1o que quiera, 
siempre que su esruerzo est' concertado con sus aspiraciones. 

Pero, oomo en tiempos de Capab1anca 1a Revo1uciÓn no era 
m&s que una quimera en 1os insomnios de unos cuantos, su des­
pegue 1o erigi� en mito. Fue un campeÓn de pantal.ones cor­
tos, cosa �sta ni muy �recuente ni muy de1 agrado de muchos. 
Jug6, gan� y triunró. - c&sar de su tiempo y de su juego, su 
instinto 1e depa�� un esoabe1 de oro y g1oria para pLacer de 
sus amigos y memoria de sus sucesores. Fue Capab1anca e1 
grande y hoy 1o sigue siendo. 

La de Capab1anca �ue una persona1idad muy amp1ia. Mu1ti­
dimensiona1 dir!amos. Para sus oontempo�eos se hac!a muy 
evidente esa cua1idad suya de atrapar1o todo en un &nico haz 
de satis�acciones. Entronizado, desde muy joven, en 1a di­
p1omaoia, sirviÓ a1 Estado cubano casi ininterrumpidamente 
basta su muerte, cuestiÓn 'sta que general.izÓ su ou1tura do­
tándo1o, además, de un rerinamiento y un gusto art!stico ver­
daderamente notab1es. Sobre todo en 1a m&sica, de 1a que 
disfrutaba como e1 m�s exquisito de 1os di1ettantes. 

ConociÓ de 1a buena mesa, haciéndose experto en 1os ritua-
1es de 1a �stronom!a. Sab!a de 1os buenos vinos y era capaz 
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de identi:ficar cosechas y viñedos apenas probando un s.orbo de 
sus caldos. 

Casó en segundas nupcias con una italiana cargada de abo­

lengo, inspiraciones literarias y afanes itinerantes. El.l.a 

l.o acompañÓ en su muerte y recibiÓ el legado de sus postreras 
meditaciones. Puestas en libro, esas �J.timas lecciones andan 
por ah!, rubricando felizmente su obra docente. 

Como alternativa a sus ocios1 Capablanca sol!a practicar 

el tenis. Y J.o ha�!a, se� los que 1e conocieron en J.os cam­
pos de competencia, oon calificaciones de destacado. Y, como 

jugar al. bridge era c�nsiderado de buena nota, Capablanca so­
segaba muchas de sus noches entre subastas y juegos. Por su­
puesto, a J.a hora de repartir las victorias, la suma de ellas 

que se reservaba, gracias a sus artes de buen juego, le pro­
piciaron el rango de maestro. 

Conversador de gran vuelo, Capablanoa era recibido con 

complacencia en los más exclusivos salones de Europa y Norte­
américa, y sus apreciaciones, en materias burs�tiles y con­

tingencias de pol!tioa internacional, eran objeto de las m�s 
atentas consideraciones por parte de sus interlocutores. 

s{, Capablanca viviÓ como un burgu�s, pe�só como un burgu�s 

y sinti6 como un burgu�s. Pero sufriÓ como cubano las penas 

de la patria. Sus lecturas y soluciones no fueron las nues­

tras. Tampoco las de Hell.a o Guiteras, que fueron sus con­

tempor�eos. Pero tuvo l.a inobjetable dignidad de declinar 

su investidura dipl.om&tioa en momentos en que la casaca borda­

da era baldÓn e infamia para quien la llevara en representa­

ciÓn del gobierno cubano. Machado era el crimen y Capablanca 
le volviÓ la espalda. Con la sanciÓn moral de su gesto, Ca­

pablanca condenaba p&blioa e internacio�almente al tirano pe­

ro cargaba, a cambio, con una insolvencia econÓmica que mucho 
debiÓ afectarlo. Era el match contra Aleokine y la incerti­

dumbre de su situaciÓn debiÓ incidir decisivamente en su jue-

go. No fue sÓlo impreparaciÓn, lo afirmamos categÓricamente, 

lo que desprendiÓ el cetro de campeÓn de las manos de Capa­

blanca. Y no pod!a se� de otra forma siendo como es el aje­

drez un juego de tensiones psicolÓgicas. 

Sin embargo, contra todo J.o que pudiera suponerse, a Capa­

blanca se le presentó la vida con una carga de paradojas. 

Triunfador temprano, en lances y competencias, su acercamien-
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to a �a corona mundia� �e ��eg& ouando ya sus años eran é�go 

más que una rampante mocedad. Su encuentro con Laeker �ue 

precedido por toda una serie de inaiatenoiaa y esquivas en 

las que e� retador le seguÍa la huel�a al campe�n, acorralán­

dolo en un poso de provocaciones verbales. Y, cuando no hubo 

�s pretextos que la supuesta falta de garant!as econ6micas 

que pod{a orreoer Capablanca, apareci6 el dinero reunido en­

tre amigos y la oita se formali26. C�vado en la espera de 

eu memento, Capablanoa aoudi6 oon sus alientos de campe&n ea­

bido, jugÓ au juego y gan&. 
Arro�lador en la victoria, �os humos de Capab�anca siguie­

ron altos durante mucho tiempo. Hasta que lleg6 Buenos Aires 

a�gentiuc, e� incidente pol!tico que lo desestabilizara y con 

'1 la derrQta. Y ah! comenm6 la otra espera. Posesionado 

del oetro universal, Aleckine jam&s le ooncedi6 a Capablanca 

la oportunidad de recobrarlo. Y la eapera s61o ooncluy6 oon 

la muerte. Campe&n descoronado por la adversidad, Capablanca 

arrib6 al borde fina� de la vida gr&�do de desesperanzas. 

La abundante labor docente de Capablanoa no qued6 restrin­

gida a las novedades que pueden ser halladas en �a interpre­

taoi6n de sus partidas. Tambi,n, su magisterio se exteDdi6 

hasta �os �ibros, en �os ouales dej6 e� aliento �tal de sus 

�lisis. Fundamentos del ajedrez, My ohess oareer, este 

Primer o� obesa y una joya casi desconocida que ea Cartilla 

de ajedrez, constituida por la reoopilaoi6n de sus artÍculos 

publicados en e� peri&dioo La Disousi6n, de La Habana, duran­

te �os a&os 19�2 y 1913. Es claro que volvemos a mencionar, 

ob1igadamente, el vo�umen titulado �ltimas leooiones, por ser 

la reuni6n inteligente de las oonferenoias que Capablanca ve­

nia dictando, a traT's de las emisiones en español de la Na­

tiona� Broadoaating Company, desde Nueva York y para todo el 

oontinente americano, en loa d!aa que antecedieron a su muer­

te. Obra incompleta por su abrupta interrupción, pero sabia 

oomo todas las suyas, puede ocnaiderarse como e� epÍlogo 

grandioso de su vida ajedreo!atioa. 

Andan por ah!, tambi'n saor!legamente dispersas, sus con­

ferencias y entre�stas, as! oomo una sarta de art!oulos su­

yos aparecidos en e� peri6dico La Naoi6n, de Buenos Aires, al 

calor del match que celebraba al� contra Aleckine. Todo es­

to, aguardaDdo por un �� de reaoate que nos entregue a Capa� 
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b1anca entero. Esta 1abor de bÚsqueda, investigaci�n y dis­
cernimiento, que reo1ama e1 sig1o casi de su nacimiento que 
habrá de ce1ebrarse e1 pr�ximo 1988, tiene que concitar, por 
fuerza, el &nimo favorab1e del ajedrez nacional. Y como un 

pr�logo puede ser, tambi�n, proposici�n de camino, vayamos 
pensando ya en las "Obras completas de Capablanca" en este 
quinquenio que es antesala de sus cien años. 

¿c6mo jugar ajedrez? no es un tratado de ajedrez superior. 
Ta�pooo, un manual te6rioo atiborrado de oo�plejas especula­
ciones. ¿cómo Jugar ajedrez? es, simplemente, una gu!a de 
aprendizaje de tono menor, aunque no tan elemental como para 
que est� ausente de sus páginas todo aquello que debe resul­
tar de verdadera utilidad para el que comienza. 

Sus valores, en tanto obra de educaci�n t�cnioa y de en­
trenamiento pr�ctioo, se remansan en su misma oonoepci�n. El 
esquema en que se reparten sus temas asegura un perfecto ba­
lance para la asimilaci�n, y el ritmo interior de sus instruc­
ciones �acilita el ent&ndimiento. Sus virtudes de obra didác­
tica han sido ce1ebradas por pedagogos y psicÓlogos que le 
atribuyen una oomunioabiliaad que sorprende por su simp1eza. 
Obra de vocaciÓn, es e11a sola 1a que podria colocar a Capa­
b1anca en el ámbito destacado de 1os buenos educadores. 

E1 texto de ¿cómo Jugar ajedrez? se divide en tres partes, 
c1aramente diferenciadas por sus objetivos y temas, y las dos 
primeras en varios cap!tu1os oada una. En 1a primera parte, 
Capablanca pretende enseñar cada paso en 1a secuencia l�gica 
de aprendizaje del juego de ajedrez. Primero, 11eva a oabo 
una minuciosa descripoi�n de su natura1eza y propÓsitos ulte­
riores. Despu�s, enumera y ca1ifioa 1as piezas que intervie­
nen en é1, sus movimientos, a1gunas de las combinaciones más 
definitorias y, fina1mente, 1a anotaciÓn de 1as jugadas. Es­
to en e1 primer cap!tu1o. 

En e1 segundo cap!tu1o, ya con e1 presupuesto de que e1 
neÓfito se ha percatado de 1os e1ementos básicos de1 juego, 
Capab1anca se dispone, entonces, a trasmitirle 1os conceptos 
inicia1es que 1o rigen. Es, a estas alturas del 1ib�o, que 
1es exp1ica c�mo deben prooeder para mejorar 1a composiciÓn 
de sus jugadas, cÓmo debe estab1ecerse una armon!a de pensa­

miento para poder conjugar un p1an de ataque o defensa o cÓmo 
se arriba a una deoisiÓn baoiendo uso de 1os e1ementos técni-
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oos que un buen aprend�zaje proporciona. Para conaeguir todo 
lo anterior, Capablanoa trae a co1aci6n, ,desmenua:ndolos en 

detalles, algunos mates de sencilla factura, tambi�n ciertos 

finales igualmente inteligibles, y casi termina ade1ant,ndo­
les los modos y maneras de promover un pe6n, seguddos por la 

pugna de dos peones contra uno. Como co1of6n de este segundo 

oap!tulo de la primera parte, Capablanca enrumba hacia 1a va­
loraoiAn relativa de las piezas que �ntervienen en el juego 

de ajedrez, ofreciendo equivalencias y f6rmu1as para comparar 

las fuerzas. 

Ya met�do en e1 tercer capitulo, Capablanca aborda las 

tres etapas en que suele dividirse el decursar de una partida, 

aclarando, en sus primeras paLabras, que lo hace sin mayores 

pretena�ones. Es as{ que nos habla de las aperturas, del me­

dio juego y del final, matizando sus explicaciones con una 

elementalidad de juic�os y proposiciones que, por la oarga 

�til de oonoo�m�entos que nos sedimenta, oo1ma nuestras espec­

tativas y satisface nuestras apetencias. Y todo tan a la li­

gera, de corrido, oomo s�n conoeder1e una excesiva importan­

cia, que sorprende y provoca admiraci6n. 

Y para concluir con esta pr�mera parte, Capablanca entron­

�a con un aspecto del juego de ajedre• que a muchos lea pasa 

inadvertido. Esto es 1a fi1osof!a del jueg�. Es as{ que 

despliega todo un amplio manojo de reglas a ser observadas por 

loa jugadores, si a buenos resultados se aspira, lo mismo en 

el orden deportivo que en el estrictamente fraternal de una 

contienda de ajedre•. No son reglas de reglamento de juego 

en su sentido lato, porque de 'sas ya se abunda en trabajos 

de otros autores, sino aqu,llas que aportan recursos morales 

y alimentan, de mejor manera, la din&m�ca del tabiero. Es 

ah! donde se desgrana, en palabras de buena ley, lo que de­

biera const�tu�r la 't�ca in�o�able del enfrentam�ento depor­

tivo entre dos jugadores de ajedres. Es tamb�'n ah{ donde se 

nos pone de frente, por primera vez, a esos principios bási­

cos del juego de ajedrez que se empapelan en art!culos de fe 

para ser contemplados, seguidos y respetados. 

Es en ese entorno &tico y sentencioso donde Capablanca 

edifica su C6digo. En él quedan plasmadas las virtudes com­

petitivas --el deportivismo, oomo se dice frecuentemente--, 
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que deben caracterizar a un j ugador de ajedrez ,  no importa e1 
nive1 en e1 que se  desenvue1va . En esa ro tunda dec1araci6n 
de principios quedan execrados 1os ma1o s h�bitos de aquJ11os 
que ape1nn a recursos ajenos a1 ta1ento para confundir a su 
adversario , sacar1o de situaci&n y hacerse con un punto que , 
de otra forma , no 1es hubiera sido pos ib1e obtener nunca.  Y 
a 1a vez que niega e s tas  pr�ctioas de baja nota , Capablanca 
afirma un comportamiento que t iene su pro1ongaci6n en 1a vida 
diaria de1 a j edrecista.  Ars 1onga1 vita brevis ,  quiere deoir 
Capab1anca en e s te discurso , parafraseando a Hip6orate·s en su 
aforismo que ,  tradupido , s ignifica que e1 arte es e terno pero 
1a vida corta. O sea,  que todo debe hacerse para la mayor 
grandeza de1 j uego de aj edrez y no para 1a g1oria particu1ar 
de nadie . 

Después de esta primera parte �ene una segunda , desgrana­
da en tres oapÍtu1os de enjundia y cátedra de1 bien hacer en 
aj edrez. Devenido gran pontÍfice de 1as m&ximas y 1os apo­
tegmas te6rioos de1 ajedrez , Capab1anoa co1oca , a su modo y 
criterio, su va1oraci6n de 1as etapas de una part ida , para 
conocimiento y asimi1aci6n de sus discÍpulos . Fie1 a sus pa-
1abras de siempre , Capab1anca pone en primer orden, en e s ta 

segunda parte y primer CRp{tu1o , aque1lo que , por aoci6n oom­
probadora y rei terado convencimiento ,  es precepto y norma de 
su esti1o , y me refiero , naturalmente , al final de 1a parti­
da.  

Dec!a Capab1anca , en escritos , conferencias , y en e1 ej em­

p1o vivo de sus partida s ,  que debÍa cuidarse muy especia1men­

te el juego fina1. Doc trina suya y de cuantos le asimi1aron 

y entendieron, el dominio de los finales revestía una rele­

vante importancia , por 1o que , en este Primer of chess , a la 

hora de desg1osar los t iempos de una partida , le dedica una 

detenida atenci6n a 1a parte �ltima , ésa a 1a que se  suele 

llegar con la decisi6n del punto ind efinida . 

Ya en trance de f ina1e s , Capab1anca nos muestra uno c1ási­
oo y e1 tratamiento que se le debe otorgar. Despu�s ,  la t�c­
t ica a desp1egar para conseguir un pe6n pasado en e1 �rea ad­
versaria . Sigue con algunas reflexiones acerca de las eva-
1uaciones que deben producirse en busca de 1a selecci6n de 
cu�l pe6n debe adelantarse a la coronaci6n, cuando más de uno 
s e  encuentra en disponibi1idad . Contin�a Capablanca con esa 
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circunstancia tan interesante que es la oposicibn de los re­

yes, con la introducci�n de algunos principios que deben di­

señar el movimiento de las piezas hacia la victoria. No po­

dÍa faltar la necesaria valoraciÓn del caballo y el alfil, 
ubicándolos en tiempo y posici�n! Y como de caballos y alfi­

les se está hablando ya, Capablanca expone el mate de caballo 
y alfil. Para cierre de este primer capÍtulo de la segunda 
parte, Capablanca reserva el final nada frecuente de dama y 

torre, tratándolos exhaustivamente. 

Es oportuno dete11ernos aqu! para comentar algo que ha si­
do eje frecuente, en corrillos y mentideros del ajedrez, 

cuando de hablar de Capablanca ha sido la ocasi6n. Discutido 

por excepcional, Capablanca se ha visto arañado hasta las en­
trañas, buscándole a su juego una debilidad que fuera pretex­
to para opacarlo. En el expediente que se le abri� a los 

cuatro vientos se hace reiterada alusibn a una supuesta falta 

de originalidad en la apertura. Eso cuando no se le califi­

ca, simplemente, de poco conocedor de esta etapa de la parti­

da. Falso. La razÓn &nica de esta aparente enervaciÓn ini­

cial de Capablanca es su visiÓn de largo alcance. Puesta su 

mirada en soluciones posteriores, Capablanca armaba su juego 

meticulosamente, para conseguir los efectos destructivos de 

su estrategia en el momento en que ya todo fuera irreversible 

para su contrario. Es decir, que lo de Capablanca era una 

cuestibn conceptual y de estilo, y nada más. 

El segundo capÍtulo se integra con los comentarios, a�li­
sis y escuela del medio juego. Para ello, Capablanoa enfoca 
las casillas centrales y desmenuza su importancia y la mec�­

nica de su utilizaci6n. Despu�s se hace cargo de las forma­

ciones de peones, de su mejor ubicaci�n en el- tablero y de 

los modos de emplearlos con más elevados resultados. El en­

roque, como defensa a ultranza del rey, en los empeños de ga­
nar la partida, reclama y obtiene de Capablanca una atenciÓn 

merecida. En funciÓn de esto formula sus apreciaciones rela­

cionadas con la estructura de los peones a la hora cr!tioa 

del enroque, ade�s de comentar acerca de los momentos ade­

CUfdos para proceder a realizar esa operaci�n de defensa. 
Avanzando en su plan de explicaciones, Capablanca nos re-

vela toda una serie de posiciones t!pioas del juego de aje­
drez y de combinaciones de jugadas muy frecuentes y conooi-
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das. Como cu�minaci6n de este cap!tu�o marca una pauta para 

�a va�oraciÓn de �as posiciones en e� medio juego, empleando 

ejemplos evidentes e ideas prácticas para ser usadas en ese 

estudio. 

En e� tercer y Último capitulo de esta segunda parte, en 

su movimiento regresivo hacia los or!genes de una partida, 

Capab�anca focaliza el tema de �as aperturas. Para el�o, 

trae a colaci6n �as más connotadas, por frecuentes, que dra­

matizan el juego de ajedrez. Hab�a de ellas con largueza y 

detenimiento, rematando con una magistral s!ntesis de �a teo­

rla general de �as aperturas. En esta fase es cuando Capa­

b�anca confirma nuestra afirmaci6n de que s! dominaba amp�ia­

mente �os secretos de la apertura porque no se puede teorizar 

sin tener antes una meditaci6n seria con conc�usiones deriva­

das de e�la. Y probada, además, en el juego fuerte. 

En este orden de cosas, son objeto de �os miramientos de 

Capablanca �as aperturas Ruy LÓpez, �a del centro, los gambi­

tos del rey, del a1fil de� rey, de la dama y el del centro. 

Y, sin transiciones enojosas ni exagerados pujos pont�ica­

�es, cierra esta segunda parte y pasa a la tercera. 

La tercera parte es una reincidencia, en ocasiones, sobre 

temas ya sufragados con anterioridad, entreverados por otros, 

tambi�n ya decantados. Hay, �ra iniciarla, un racimo de 

partidas comentadas, gambitos de la dama dec�inados y acepta­

dos, otra vez la apertura Ruy L6pez y �a Ing�esa y la defensa 

Caro-Kann y la Eslava. Todo lo ·antes expuesto con suma de 

nuevas apreciaciones y lo que se ofrece de primera mano ade­

rezado por un há�ito de no vedad. 

Eso que hemos descrito os el texto de ¿cómo jugar ajedrez? 

Teor!a y ejemplos reunidos de gran juego para jugar ajedrez. 

Y para que sea de todos sabido, les contamos que en esta 

obra Capablanca dijo �o nunca antes dicho, aunque estaba ah!, 

en la intuiciÓn de todos. EstrenÓ conceptos y ennuev6 expe­
riencias, dejando sin efecto el te j ido de improvisaciones y 
redescubrimientos que eran �a tÓnica de siempre en el juego 
de los principiantes. Ya nadie tuvo que vo�ver a revelarse 
�o que habla sido reve�ado antes. Por eso .'.CÓmo jugar aj e­
drez? es, por mérito propio, el �ibro primero de� ajedrez, el 
libro de base. 
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Génesis y simiente de� ajedrez cubano, con su muerte, Ca­

pab�anca se ��ev� a �a tumba, definitivamente, e� esp�endor 
y �a pasi�n que sus triunfos exa�taban en �a gente. Ido Ca­
pab�anca, ya nada fue igua�. Re�egado a �a intrascendente 
categor!a de pasatiempo para iniciados, e1 juego de ajedrez 
fue �anguideciendo en e1 marasmo de una repÜb�ica buena s�1o 
para usos ajenos a �os bienes de� esp!ritu. 

E� gran sarao de �a guayaba madura y e� vergajazo, dif!­

oi�mente pod!a ser propioio para ena�tecer virtudes o deve�ar 
encomios. Pa!s sometido a �os fueros de ásperos mi�itares, 
pompas po1itiqueras y a�caba�a de comerciantes, no pod!a irse 
�s a��á de aque�1o que fuera �oter!a y hembras en a�moneda. 
Por eso, Capab�anoa estaba muerto. Pero, más muerto de muer­
te dec�arada por �os m�dioos que de muerte viva, Capab�anoa 
sigui6 viviendo en e� recuerdo de sus diso!p�os y en �os 
afanes j�venes de. 1os que tra!an �a Revo�uoi�n en �as pupi­
�as. Barbaridades oomo ésta, probado ha sido por �a histo­
ria, son �as que encrespan e� tri��o de �a Revo�uci6n. 

Y mientras e� a�ba se incubaba, los años se iban en peque­
ños festiva�es de ajedrez auspiciados por po1!ticos de oca­
siÓn, puestos en pose de mecenas al paso de una campaña elec­
tora�, o instituciones válidas para otros fines que distra!an 
algo de sus dineros para dedicar�o a� ajedrez. 

Atrás hab!an quedado los faustos del fin del siglo dieci­
nueve en los que la capital de Cuba hab!a sido rino6n y ampa­

ro de grandes choques, oon los salones del Club de Ajedrez de 
La Habana como sede excepcional. Anfitriona cotizada en la 
primera 1!nea de las plazas del mundo, La Habana hab!a reci­

bido y aclamado a los más destaca.dos maestros del ajedrez in­

ternacional de la época. llu�spedes de sus galas lo fueron 
�lorphy, Lasker y otros más en lista de larga cuenta. Corr!an 
los años de la colonia cuando ya La Habana hab!a alcanzado 
ese prestigio. �nico quizás que pod!a dispensársele a los 

mandones castellanos. Y, eu esta ciudad nuestra, a1canz6 su 
investidura de campeÓn mundial el campe6n de los campeones, 
el Capablanca cubano. 

Ciertamente, ese privilegio que le cab!a al ajedrez, de 

ser mesa de encuentro para cubanos y españoles en recreos nl 
margen de la guerra libertadora, mucho que demostr6 que el 

hombre es más inclinado , por su condiciÓn humana, a las con-
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tiendas fraternales que a los ripios de una enemistad apoca­

l:l.ptica . 
Y hasta el año 1942, en que· el acabamiento de la vida de Ca· 

pablanoa aoab6 oon todo, fue su figura el signo primordial 

del acontecer ajedrec:l.stico cubano. Todo se mov:l.a al compás 
de su gloria. Sus tri�cs eran fuerza impulsora y empuj6n 
general. Muerto el campe6n de siempre sobrevino el silencio. 
El acallamiento era s!ntoma de dolor y desesperanza. Fueron 

los tiempos duros de la mirada puesta a lo le jos. 

Nada importaba el recuerdo de los pr6oeres que hab!an in­
cendiado el pa!s para edificar la naci6n cubana. Nada impor­

taba que céspedes hubiera cargado en su mula, monte adentro y 
a través de los combates, con tableros y piezas, declarando, 

con ese gesto, que el cultivo de la inteligencia deb!a correr 
parejo con la b&squeda de la libertad. Nada importaba, tam­
poco, que Mart! hablara bien del ajedrez, recomend�ndolo como 

formador del esp!ritu. Nada importaba. Nada. 

No fue hasta el año �9 59 que s� produjo el orto definitivo 

del ajedrez cubano. Empinado por sobre las oportunidades re­

cién abiertas, y al calor de un guerrillero asmático venido 

de muy lejos para coadyuvar en la tarea de "de s:facer entuer­

tos" nacionales, el a jedrez se visti6 de largo. 

Promotora de m&ltiples iniciativas, la Revoluci6n cataliz� 

en su seno las ganas y los desvelos del pueblo cubano y, c omo 

en cauce de tan anchas �rgenes no pod!an excluirse los asun­

tos de la cultura y el entretenimiento f!sico, en resoluci6n 
de serias preferencias, se trasform6 la escuálida direcci6n 

de deportes, heredada del pasado, en el pujante Instituto Na­

cional de Deportes, Educaci6n F:Ísica y Hecreaci6n, ya para 

todos, luego de una veintena de años, el familiarmente conoc i­

do INDER. Y a la vera del INDER, de la mano c on el béisbol, 

el boxeo, el remo, la gimnasia y todas los demás deportes , el  

ajedrez gan6 su puesto y bril16 c on brillo estelar . Entre 

los primeros por la masividad de su práctica, sirve al mÚlti­
ple prop6sito de desarrollar el int electo y cubrir lo s espa­

oios vac!os del entretenimiento. 

Dijo el Ché , en ocasi6n memorable, que Cuba, también, t en­

dr!a grandes maestros de ajedrez, y que elloe ser!an obra de 

la Revoluci6n. Visionario de me tas alcanzables, el Ché nos 

puso as:! en el obje t ivo una de gran nota. Hoy, y casi como 
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un homenaje a1 guerri11ero universa1, Cuba se ha co1ooado en­

tre 1os primeros pa!ses de1 mundo en cuanto a fuerza y desa­

rro11o ajedreo!�tico se re�iere. Hay grandes maestros y 

maestros internaoiona1es y jugadores de gran �uerza en cier­

nes, todo esto en oi�ra siempre creciente y, en 1a historia 

más de ahora y más e1evada por ser de 1a Hevo1uci6n, se es1a­

bona de modo destacado 1a ce1ebraci6n en Cuba de una o1impia­

da mWldia1 de ajedrez. La mejor de todas, en e1 decir de mu-

chos. 

Esfuerzo de esta misma Índo1e, pero sostenido y permanen­

te, 1o ha sido e1 torneo internaciona1 que se organiza cada 

año en emotiva memorizaciÓn de Capab1anca. Este torneo, 1ue­

go de transitar por a1gWlas ciudades de nuestro pa!s, ha to­

mado carta de residencia en Cienfuegos. Tradici6n deportiva 

cimentada ya en 1os programas anua1es de esa provincia, se 

congregan a1lá, cada año, 1os más fuertes jugadores de Cuba, 

en uni6n de otros venidos desde tierras distantes, a1 conjuro 

de un hombre y de una oportunidad para graduarse en oatego­

r!as superiores. Todo esto en e1 vientre sur de nuestra isla 

hasta que el torneo Capab1anca, por e1 rec1amo insistente de 

otras provincias, oobre movimiento y eohe a andar hacia 1as 

demás ciudades mayores de1 pa{s. 

Junto a1 Capab1anca In Memoriam, se juegan ya todos 1os 

años, con regu1aridad, 1os torneos Cauto, de Santiago de Cu­

ba, e1 Hermanos Sa!z, de Pinar de1 R{o, y e1 Car1os Manue1 

de céspedes, de Granma. Ahora se está jugando, también, uno 

femenino, dedicado a1 recuerdo de Mar!a Teresa Mora. Radio 

Rebe1de, 1a emisora serrana que fundara e1 Ché en 1os d{as de 

1a guerra contra Batista, organiza tambi�n, en cada aniversa­

rio de su vida, un torneo de a1ta magnitud, honra de sus de­

signios revo1ucionarios. Y como de eventos internaciona1es 

estamos hab1ando, no podemos sos1ayar ese acontecimiento que 

constituye e1 primer torneo de ajedrez posta1 E1 deporte es 

un derecho de1 pueb1o. Ya en sus inicios, esta competencia 

cont6 oon 1a participaciÓn de casi quinientos jugadores, ciu­

dadanos de más de veinte pa{ses. 

Teniendo oomo pivote a1 INDlm, varias instituciones act6an 

en el presente, dentro del escenario c!el ajedrez nacional. 

La princip al es la del propio INDEH, como resulta natural, 
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representada por e1 ca1endario oficial de competencias nacio­

nales e internaciona1es, siendo su Comisi6n Nacional 1a que 

L:tarca, organiza, asesora y apoya 1os trabajos que se rea1izan 

en las otra·s.. Existe tambi'n 1a Federaci6n Cubana de Ajedrez 

Postal, adscrita directamente a1 INDER, que se encarga de to-

do lo relacioTh�do con esta modalidad de1 ajedrez. A.firmado, 

pacientemente, en la brega de tnuchos años, el ajedrez postal 

ha alcanzado nive1es de CJadurez y organizaci6n verdaderamente 

sensib1es. Cada año se organizan más de doscientos torneos 

con una cifra superior a 1os diez mil participantes. �íenciÓn 

especial se merece e1 torneo de pioneros, Único en el mundo, 

que, a1 arribar a su sexta edici6n, rebasa ya 1os siete mi­

l1ares de inscripciones. Para 1985, la Federaoi6n Cubana de 

Ajedrez Postal prepara el primer torneo de 1os trabajadores 

a1 que cálculos conservadores le pronostican m�s de treinta 

mil participantes. 

Actualmente, el ajedrez, en su forma clásica de jugar1o, 

o sea, tablero por medio, recibe un tratamiento similar al de 

los demás deportes que administra el IIDJER, dentro del siste­

ma nacional de desarrollo deportivo. Utiliza 1as mismas es­

cue1as e instituciones especializadas y se beneficia de los 

medios cient!fioos y técnicos insta1ados por e1 organismo. 

Es en esta solera ininterrumpida de atenciones y alientos 

donde, al igual que en otros deportes, se asienta el régimen 

oficial de instrucciÓn de1 ajedrez. Por otro lado, para 1os 

practicantes de todos los d!as --Jsos que de la afici6n han 

hecho un rito cotidiano--, están las salas de ajedrez o aca­

demias, como una vez se les llamó. Diseminadas por todo el 

pa!s, son estaci6n y centro de 1os amantes de1 juego de aje­

drez que han envejecido o envejecen am�ndclo con asiduidad de 

enamorados. 

No caben dudas de que es amplio y seguro el mecanismo de 

participaci6n en el ajedrez nacional, ahora que es preocupa­

ciÓn estatal su desarrollo y conso1idaci6n. 

Cuando fa1ta algo por hacer nada se ha hecho, dijo a1guien, 

y por eso no podemos menos que celebrar, con trompetazos de 

euforia, que ya se barajen planes serios para hacer de acceso 

general las obras todas de Capablanca. Gracias a quienes co­

rresponda. 

Jorge Daubar 
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PRIMERA PARTE 

, 
INTRODUCe ION 

El objato de este libro consiste en llenar una necesidad 
existente en la literatura del ajedrez. Hace trece años es­
crib! un tratado titulado Fundamentos del. ajedrez, presentan­
do un nÚmero de temas que nunca hab!an aparecido antes en un 
libro de esta especialidad. Fundamentos del. ajedrez, como su 
t!tul.o explica, cubre todos l.os principios del. ajedrez, pero 
sin ir tan al detal.l.e como este l.ibro en l.os conocimientos 
que los principiantes necesitan al.oanzar. Cuando Fundamentos 
del ajedrez apareció, ya yo hab!a intentado escribir otros 
dos tratados rel.acionados entre s!, �armando l.os tres una uni-

dad. ¿cómo jugar ajedrez? es uno de estos dos tratados. Un 

poco més tarde aparecerá este tercer l.ibro y, natural.mente, 

en �1 sÓl.o abordo esa parte del. juego que hab!a tocado menos 

en l.os dos primeros. El. medio juego y el. �inal. sÓl.o l.os men­

ciono en tanto se vinoul.en con las aperturas estudiadas en el. 

texto. Todo esto l.o digo con la intenciÓn de imprimir en el 

lector la !ntima relaciÓn que existir& entre ¿c�mo jugar aje­

� y Fundamentos del ajedrez. Aunque en el presente libro 

hago un es�uerzo por re�erirme lo menos posible a Fundamentos 

del ajedrez, el lector �emprender� que, alguna vez, ser& ne­

cesario que l.o mencione. 

Al escribir para los principiantes,rne he es�orzado por 

conseguir un lenguaje sencillo y conciso, con el propÓsito de 

hacer tan f&cil. como sea posible el aprendizaje de este juego 

sin la ayuda de un maestro. 

UN BREVE ESBOZO DE LA HISTORIA DEL AJEDREZ 

Huchos cuentos pintorescos se han hecho acerca del origen 

y la historia del. ajedrez. Sin embargo, la verdad sobre el 

origen del ajedrez se ignora en realidad. Podr{amos remontar­
nos en la historia del juego hasta el año 3 000 a.n.e. y enton­

ces perder!amos el hilo,al igual que ocurre con tantas otras 
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cosas de hoy en d{a .No siempre se ha jugado al ajedrez co­
mo se hace actualmente. En Europa,el Último cambio ocurriÓ 

hace algunos cientos de años. Hasta muy recientemente se ha 
jugado segÚn reglas dif'erentes en distintos pa!ses y entré.!\ 

distintas razas, orientales y occidentales. Hace años, mien-

tras jugaba una partida amistosa con el Emir de Transjordania, 
encontr� que �1 estaba acostumbr�do a enrocar de un modo di­
!erente al de nosotros y, hace poco, me informÓ Mir Sult�n 

Khan, el principal jugador de la Gran Bretaña, que en su na­
tivo pa!s, la India, �1 hab!a aprendido originalmente a jugar 
segÚn reglas bastante dif'erentes. Por ejemplo, el enroque 
era totalmente distinto y los peones nunca se mov!an �s de 
una casilla a la vez, mientras que en nuestro reglamento se 
les permite mover dos cas�_llas en la primera jugada. No hay 

duda de que en otros lugares han existido otras diferencias 
pero, actualmente, la influencia europea ha triunfado y, por 
fin, se puede decir que el ajedrez es un pasatiempo universal 
bajo las mismas recias en todas partes. 

Igualmente, no hay duda de que el ajedrez, como se juega 
hoy, es de carácter medieval. Es un juego guerrero y corte­
sano, como lo muestran los nombres y la acciÓn de las pie-
zas. 

gos. 

Fue el juego de los reyes y es hoy el rey de los jue­
Se puede decir que los peones representan a los guar-

dias del rey, protegiendo y combatiendo delante de los caba­

lleros, los obispos y los personajes reales. Los caballe­
ros, los obispos, el rey y la reina se explican por s! mis-

mos, mientras que l as torres o castillos representan los bas-
tiones de los nobles. Y aunque todos estos personajes titu-
lados han desaparecido de muchos pa{ses del mundo, el juego 

de ajedrez ha qued a do como un pasatiempo de distinciÓn social 
que exige e.l �s alto esfuerzo de la mente humana. 

Por largo tiempo se tuvo al njedrez como un entretenimien-. 
to de las clases privilegiadas soJ. amente, pero ahora lo re­

comiendan los educ adores y los filÓsofos como un excelente 
ejercicio para la imaginaciÓn. Es muy cierto que es fácil 

jugar bien al a jedrez; ve ro también lo es que resulta igual­

mente f'ácil aprender sus elementos principa les, y qu.e, una 

vo:r, aprendidos :stos, su ·práctica proporcion..-.'\rá más disfrute 

}' sa.tisf'acciÓn que los que se obtienen de cualquier otro jue­

go conocido por el hombre. 

16 



, 
CAPITULO I 
EL JUEGO, LAS PIEZAS, SUS MOVIMIENTOS, 
OBJETIVO DEL JUEGO 

A aqu'l�os que no est'n iniciados en sus misterios, el 

juego de ajedrez les parece demasiado complicado para el in­

dividuo promedio. Pero ésta no es la realidad. Con un poco 

de aplicaci6n, una persona corriente puede jugarlo después 
de diez o doce lecciones. 

EL JUEGO 

El juego de ajedrez se juega en un tablero de sesenta y 

cuatro casillas, ocho por cada lado. El tablero se coloca 

con una casilla blanca en la esquina que va a la derecha del 

jugador. Hay dieciséis piezas a cada lado y éstas se colocan 

como en el diagrama l. 

DIAGRAMA 1 -

Como el lector puede observar, las piezas est'n colocadas 

simétricamente, en:frent�ndose unas con otras. Leyendo de iz­

quierda a derecha , en la l:!nea del :fondo tenemos: torre, 
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caballo , alfil, dama , rey, alf il ,  caballo y torre. Cada pe Ón 

es tá colocado frente a cada una de es tas piezas. La torre y 

el caball.o del. l.ado del. rey se podr!an marcar c on una señal 

roja para distinguirl.o s  de l.a torre y el cabal.l.o del. l.ado de 

la dama .  Es a consejabl.e jugar e n  un tablero c on s us ca s illa s 
) # col.oreada� en una c ombinacion bl.anca y negra, o bl.anca y ver-

de . Las piezas pudieran ser del. llamado model.o Staunton y 

su ba se medir unos dos tercios del. tamaño de la ca s illa. Es­

ta combinaci6n le dar!a al es tudiante una cÓmoda y cl.ara vi­

si6n del tablero. E l.  j ugador que tiene la s pie7�s blancas 

comienza l.a partida . Cada jugador mueve por turno s al terna­

tivos. 

LOS MOVIMIENTOS 
La torre (indicada �n la anotaciÓn del. ajedrez c on la 

letra T), se mueve en un sentido recto , en su l!nea o colum­

na, una o más casil.la s a la vez , mientra s no haya ninguna 

pieza en su camino. La torre no puede saltar por s obre o tra 

pieza . S i  encontrara una pieza adversaria obs tacul iz�ndole 

DIAGIW1A 2 
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e.l paso, 'la "t'·�rre pUf�de capturarla retiránéinla del tabLero y 

tomando su lugar en la casilla donde aqu�lla se encontraba. 

Es interesante advertir que, a causa do la Illituraleza del mo­
vimiento de la torre, ésta domina la misma suma de casillas, 

independientemente de d6nde esté situada. Esto no ocurre 

con ninguna de las otras pieza.s. En eJ. diagrama 2� las to­

rres se encuen t ran An 4R y .5AD. El significado de esto se ve­

rá más adelanta, en el ep{grafe referente a la anotaci Ón. 

El alfil (indicado en la ano ta ciÓn del ajedrez con la le­

tra A), se mueve en una l!nea oblicua, una o más casillas a 

la vez, a lo largo de las diagonales en que se halle, siem­

pre que no haya obstáculos en su camino. No puede saltar so­

bre otra pieza, pero si una pieza enemiga lo obstaculiza, 

puede tomarla, ocupando la casilla en que ella se hallaba. 

DIAGRAMA 3 

El alfil domina.más o menos c asilla s, segÚn su posiciÓn. 

En el diagrama J, el alfil que se mueve por casillas blancas 

domina nueve casillas ademá s de la que ocupa. El alfil que 

se mueve por casillas negras domina cuatro casillas más que 
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el otro, o sea, trece en conjunto, adem�s de la que ocupa. 

SegÚn el lector adelante en sus conocimientos comprenderé la 

i�portancia de estos detalles. Debo lmcerles notar que, a 

causa de la naturaleza de sus movimientos , un solo alfil Úni-

camente se puede mover por treinta y dos de �as sesenta y cua­
tro casillas del tablero. Sin embargo, cuando est� en el cen­
tro del tablero, domina justamente una oaai��a menos que la 

torre, la cual se puede mover por todo el tablero. 

DIAGRAMA 4 

La dama (indicada en la anotaciÓn del ajedrez con la le tra 

D) , tiene los movimientos combinados de la torre y el alfil . 
Se puede mover hacia cualquier casilla de la fila o columna 

en que se encuentre , o hacia las casillas de las diagonales 

en que se halle. Puede hacerlo as! siempre que no haya nin­

gÚn estorbo en su camino .  Tampoco puede saltar sobre otra 
pie za. Si una pieza enemiga est� en su camino,  la dama puede 
capturarla , ocupando la casilla en que se halla la pieza ene­

miga . Cuando est� en el centro del tablero , como en el dia­

grama 4, la dama domina veint isiete casillas ade�s de la 
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propia. La dama es, en gran medida, la pieza m:s poderosa de 

todo el juego. 

El caballo ( indicado en la anotaci�n del ajedrez con la 
le tra e), s� mueve de Wl modo bastante peculiar. Para expli­
car el movimiento del caballo es mejor referirse al diagra­

ma 5. 

DIAGRAMA 5 
1 
\ 

El caba�1o situado en 1a casi11a negra (4D) se puede mover 

a cua1quiera de 1as ocho casi11as indicadas oon puntos. Eato 

significa que e� oaba�1o siempre se mueve de una oasi11a 

b1anca a una cas i1.la negra, o viceverea, y nunoa. ele blanca a 

b�anoa o de negra a negra. Es cleoir, que e1 oaba11o •• mueve 

una oasi11a vertioa1 u horizonta1mente --Norte o Sur, Este u 

Oeste-- y 1uego una oasi11a en cliagona1 sin variar 1a misma 

direoci6n genera�. Por ejemp1o, si se mueve en sentido ver­

tioa� hacia e� norte, se move� entonces a� noreste o a1 no­

roeste diagona�mente. E1 caba�1o domina m:s o �anos oasi�.las 

seg&n la posici6n que ocupa, y ocho es e� mayor n�ero de 

éstas que puede dominar a �a vez. Puede capturar cua�quiera 
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de las pie:z.as enemigas que est�n colocadas en cualquiera de 
las casillas bajo su dominio.. Por le.. pec uliar nature.J.eae. de 
su movimiento, el caballo es la &ntca pieza que puede saltar 

por sobre las otras , ya sean de su bando o del contrario. 

El caballo , como la dama y la torre , se puede mover sobre to­
das las sesenta y cuatro cas illas. Un ejercicio interesante 

es  el de tratar de mover el caballo para cubrir todas las 

casillas del tablero sin pasar dos veces por la misma. 

DIAGRAMA 6 

El rey ( indicado en la anotaci6n del a jedrez con la le tra 
R) , se mueve una casilla cada ,vez en cualquier direcci6n. En 

el diagrama 6,el rey situado en 3R puede ir a cualquiera de 
las casillas marcadas con un punto. El rey captura exacta­

mente del mismo modo que se mueve . El rey es la única pie za  

que no se puede instalar en una casilla dominada por cualquie­

ra de las pieza& oponentes. En consecuencia , el r�y nunca se  
toma. Ocho es el mayor n�ero de casillas que el rey puede 
dominar a la vez. 
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El pe6n (indicado en la anotaci6n del ajedrez con la letra 

P) , es la menos valiosa de todas las piezas. El pe6n s6lo se 
puede mover hacia adelante , nunca hacia atrás y nunca de la­
do. Se mueYe adelante en su columna , una casilla cada vez , 

excepto en el primer movimiento , cuando tiene la opci6n de 

moverse una o dos casillas . 

DIAGRAMA 7 

En el diagrama 7 .lás piezas est:n colocadas para comenzar 

la partida . En �sta posici6n c ualquier pe6n se puede mover 
una o dos casillas , como lo indican los puntos. El pe6n de 
la dama s�lo se ha movido una casilla . El pe6n del rey se ha 
movido dos casillas , pero cuando ya han hecho esto,s6lo pueden 
continuar avanzando una casilla cada vez y siempre que no ha­
ya ninguna pieza frente a él que impida su avance . El pe6n 
no captura de la misma manera que se mueve , y en esto se di­
ferencia de todas �as otras piezas . Su acci6n de captura se 

realiza diagonalmente, como se muestra en el diagrama 8. 
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DIAGRA�� 8 JUEGAN LAS BLANCAS 

El pe�n blanco en 4R puede capturar a cualquiera de los 

peones negros, pero no puede capturar al caballo. 

El pe�n tiene un poder adicional. Cuando llega a la octa­

va l!nea se convierte, a elecci�n del jugador, en cualquier 

pieza de su propio color, excepto el rey, por lo que puede 

haber una partida con tres o �s torres, caballos, alfiles o 
damas en un bando, pero nunca con más de un rey. Puesto·que 

la dama es la pieza más valiosa, cuando un pe�n llega a la 

octava l{nea generalmente es solicitada, dando origen a la ex­

presi�n "coronar un pe�n". De esta manera, ló.. menos impor­

tante de todas las piezas puede llegar a ser, ocasionalmente, 

la más importante de todo el grupo. 

JAQUE Y JAQUE MATE 
Cuando el rey es atacado por una pieza, se dice que �1 es­

tá en jaque. SegÚn las reglas del juego, el rey debe 
·
escapar 

del jaque y puede hacerlo de tres maneras: a�rtándose de la 

l!nea de acci6n de la pieza atacante, capturando esa pieza, 

o interponiendo una de sus propias piezas entre ambas. Cuan-
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do. el rey se encuentra atacado de modo tal que no dispone de 

ninguno de estos tres medios para evitar el jaque, entonces 

se dice que el rey ha recibido jaque mate. 

El objet·ivo del juego es dar mate aJ rey. Es decir, dar 

jaque al rey de tal modo que no tenga manera de evadirlo. 

DIAGRAMA 9 JUEGAN LAS NEGRAS 

En la po sici6n del diagrama 9, las blanca s ganan la parti­

da porque el rey negro ha recibido jaque mate. Todos los re­
quis itos para ello e s tán present e s. El rey es t� en jaque por 

la acci6n de la dama blanca , esta dama no puede s er tomada 

por ninguna de las piezas negra s ,  ni hay alguna pieza negra 
que s e  pueda interponer entre la dama que da jaque y el rey 

que lo recibe , y, por &1t imo , las cinco casillas hacia donde 
se podr{a mover el rey, e s tán dominadas por la dama jaqueado­

ra o por la t orre que se halla en 7T. 

MATE AHOGADO 

Cuando un rey � s ometido a jaque se encuentra en una po­

sici6n tal que no se puede mover sin exponerse a un jaque y, 
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al mismo tiempo, no hay ninguna otra pieza que se pueda mover, 

entonces se dice que el rey está ahoc-ado y la partida es ta-

blas. Es decir, que ningÚn bando gana. 

u � -·­

� - ��� D - �- �-'·· :_%.0 

--� -� %_,_ 

- - - -
DIAGRAMA lO JUEGAN LAS NEGRAS 

En la posición que se muestra en el diagrama lO , le t oca 

jugar a las negras . El rey negro no est� a tacado . Por o tra 
parte , no se puede mover sin ponerse en jaque , lo que no est� 
permitido por las reglas del juego . Tampoco las negras pue­
den mover el caballo porque descubrirÍan al rey, el cual es­

tar!a entonces en jaque por la torre blanca . Las negras, por 
lo tant o ,  est'n en una posiciÓn de mate ahogado y la part ida 
es tablas • 

. ENROQUE 
El enroque es un movimiento combinado que cada jugador 

puede hacer solamente una ves en el juego y que se produce 
por la a cc iÓn conjunta del rey y cualquiera de 1as torres. 
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DIAGRAMA ll 
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Para ha oer esta j lJ8ad.a , ni e1 rey ni 1a torre se deben ha­

ber mo�do antes , y 1as oaei11ae entre 1ae doa piesae deben 
es tar 1ibres , oomo se muestra en e1 diagrama 12 . En e etaa 

condiciones, la torre e e  11eva j unto a1 rey, y e1 rey e e  mueve 

al o tro 1ado de 1a torre , oomo ea muestra en e1 diagraaa 1 3 .  

Ést e  es el enroque en el Lado de1 rey y 1a jugada s e  debe 

hacer tomando y moviendo ambas piezas a 1a vez .  En 1as con­

diciones exis tentes en e1 diagrama, e1 enroque en e1 1ado de 
la dama ser!a imposible porque el AD e s t' entre e1 rey y la 

torre . 

DIAGRAMA 13 

En el diagrama 13 , las casillas es t�n limpias entre ambas 
torres y el rey , por lo que el enroque puede tener lugar como 

antes o como se muestra en el diagrama 14 . 

Es t o  se llama enro car en el lado de la dama y en la anota­
ci�n a j edrec!s t ica se e scribe 0-0-0 , como contra s t e  c on 0-0 
para el lado del rey. Las regla s del j uego no permiten enro-
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DIAGRAJ.fA 14 

DIAGI1AJ.IA 1.5 JUEGAN LAS BLANCAS 



oar mientras el rey e s t é  en jaque , ni tampoc o  s i  el rey o la 
torre del enroque se han movido antes , ni mientras una de las 
casilla s  por donde debe pasar el rey e s t é  a tacada por una 

pieza adversaria . Por e j emplo , no e s t� permit ido el enroque 
en las condic ione s del diagrama 1.5 • 

La raz6n e s  que .la cas illa del AR e s t� somet ida al. a taque 
del al�il negro de 3TD. En lo s o inco diagrama s anteriore s ,  
s i  l e  tocara j ugar a las negra s ,  ellas s e podr!an enrocar · 118-

cia el lado del. rey. 

ANOTACIÓN AJEDREC!STICA 

A los e�eo t o s  del e s t udio del juego y para �acilitar la 
tarea de anotar y regi s t rar las part ida s , se han ideado vario� 
sis temas de ano taciÓn del a j edre z .  Algunos s on más c ient !�i­
oos que otros , pero como no es tamos int eresado s en e s te a spec­
to del asunto , nos o tros , s impl.ement e ,  s eguiremos la llamada 
anotac iÓn descript iva . Con e s t e  ob j e t ivo re s ul ta pert inent e 
estudiar con de tenimient o el. diagrama 1 6 . 

1 - :L.;.d;; de-.1; da� 1 
1 

1 
o l  
� 1  

! : 
• 1 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 1 
L _��o_ d_! �!_ �a� _j 
DIAGRAMA 16 

Filas 
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En ,e.l diagrama .16 , .la dama y e.l rey se encuentran situa­
dos en sus respectivas oasi.l.la s .  Todas .las piezas y casi­
.ll.as ubicada s  en e.l lado de .la dama son denominadas c omo de 
.la dama . · De igua.l mod o, � oda s las piezas y cas illas s i t uadas 
en el lado del rey son denominadas del lado del rey. Las se­
ries de cas illa s ordenadas horizontalmente se llaman f ilas , 
l!neas o hilera s , y las ordenada s vert icalmente se llaman co­
lumnas . El e s t udiante debe analizar el diagrama con deteni­
miento para familiarizarse con la ano taci6n. Por e jemplo , 
las cas illas marcadas 4D y 4R s on 4D y 4R para las blancas ,  
pero e sa s  misma s cas illas son 5 D  y SR para las negra s ,  porque 
cada jugador empieza a contar desde su propio lado . A s ! ,  s i  
la s pieza s s e  encuentran e n  sus ca s illas originales y el blan­
co mueve su pe6n rey dos ca silla s , la jugada se anota como 
s igue : P4R. De la mi sma manera , s i  las negras contes tan mo­
viendo su pe6n rey dos cas illa s , la jugada se anotar!a como 
P4R porque las negra s , a su vez , cuentan desde su lado del ta­
blero . En otras palabras ,  la cuarta l!nea para las blancas 
es la quinta .lÍnea para .las negras y viceversa . Las oo.lum-

D:UGRAMA l. 7-
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nas , por otra parte , son las mi smas para ambos bando s .  As{ ,  
la columna AR del blanco tambi�n ser!a la columna AR del ne­
gro . La razcSn es evidente , ya que las columnas est�n nombra­
das seg&n las pie zas colocadas en sus cas illas originales . 

El diagrama 17 se representar!a en la anotaoi6n como 
sigue : Blancas oon el rey en 4D , la dama en 4TD , las torres 
en 6AD y 5R, el caballo en 3AD, el a1�i1 en 4CR, y los 

peone s en sen , 5D y 4AR ; negras con el rey en la casilla AD ,  

la dama en la casilla lD , las torre s  en 2TR y 5TR, el caballo 
en 2D , el al:f il en 3AR , y los peone s  en 3CD , 2AD y 3 D .  El 
estudiante debe examinar e s to con cuidado y �amiliarizarse 
oon la anotacicSn, porque necesita� e s te conocimiento a todo 
lo largo del libro . Hay un signo m&s .  Es la x que s igni�ica 

" toma " .  As{ ,  cuando un pe6n toma a o tro pecSn no escribimos 
"pa6n toma pe6n" , sino sencillamente  PxP.  El mismo procedi­
miento se sigue oon todas las piezas restant e s .  A l  enrocar, 
hay que e specificar el lado y describirlo as! : 0-0 para el 
lado del rey y 0-0-0 para el de la dama . Otra vez debemos 
acentuar lo necesario que resulta para el estudiante conocer 
este asunto a �ondo para poder seguir el t ext o .  Despu� s ,  se­
g&n el e s t udiante progrese , debe tratar de �amiliarizarse oon 
otros sistemas de anotaeiC:n ,  de modo que pueda seguir con 
f'aoilidad el texto de cualquier part ida de a jedrez1  s_ea cual 
:fuere el sistema de ano taci6n empleado para des cribirla . 

Si�o• de aDOtaoiÓn 

R 1:1 rey 
D 1:1 dama 
T = torre 
e 1:1 caballo 
A • al.f'i1 
p = pe&n 
% 1:1 captura 
0-0 • enroque en el lado del rey 
O-O-O :11: enroque en al lado de la dama 

ap = a1 paso �ver �. adelante )  
+ = jaque 
++ = jaque mate 
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En algunos libros de texto se emplean los s iguientes s ig­

nos :  + por me jor ,  � por inferior , = por igual . En otros se 
suele ut ili zar un t ipo espec ial de cruz para el jaque y .la 

misma pero · doble para el jaque mate . 

TOMANDO AL PASO 

Ahora que el e s tudiante est� al tanto de la a�o taoión, 

cont inuaremos con la Única jugada que , a propÓsito , no hemos 
tratado ha s ta ahora . Es la llamada toma " en passant " ,  que 
e s ,  sencillamente ,  oomo su traducciÓn del �rano�s explioa , 

tomar "al pa so " . En la anotac iÓn del a jedrez estas dos pala­

bras se indican c on ap. 

DIAGRAMA 18 JUEGAN LAS NEGRAS 

En el diagraua 18, la �tima jugada de .las bl.anoa• :tue avan­

zar su PAR dos ca silla s ,  de 2AR a 4AR. A1 haoer e sto , el 

peón ha a travesado la casilla 3AR 1 domiaada por el pe&n nep-o 
d& �R. En ta�es condiciones las negras t 1enen e� déreoho 

de t o�r el pe'n "al pa so " ,  oomo •• indioa en e1 diagra .. �� 
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DIAGRAMA 19 JlJE<lJ\N LAS .m..A.NCAS 

SegÚn muestra e1 diagrama , e1 resultado es e1 mismo que ai 

e1 bLar.oo s61o hubiera movido su PA una oas i1� y el negro lo 

hubiese capturado . Si 1as negras hubieran dec idido no tomar 

el pe6n ap , ya no lo hubieran podido capturar oon su pe&n de 

�R, porque de acuerdo oon 1as reglas del j uego ,� captura se 

debe hacer al momento o se pierde el derecho . Una considera­
oi6n oorreota demostra� que una toma ap s61o puede haoer1a 

un pe6n situado en la quinta � i� y �icamente contra otro 

pe6n situado en la columna contigua , a condioi6n de que &ste 

no se ha ya  movido antes y de que se intente moverlo dos oasi-

11aa a 1a vez . Todas estas condiciones deben existir para 

que esa jugada se propicie. Por ejempl o ,  si e1 pe6n hubiera 

estado en 3AR en vez de en 2AR antes de moverse a 4AR, no se­

ria admisible tomar ap. La toma ap es opcional , no obligato­

ria , pero se ha de hacer en 1a Jusada siguiente o se pierde el 

derecho de tomar . A causa de la di�ioultad que tiene �a com-

prensi6n de e sta jugada , el estudiante debe repasar las ex­

plicaciones anteriores con sumo cuidado oon el fin de asegu­

rarse de que las comprende . Ante s  de continuar adelante , el 
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es tudiante debe repasar lo escrito en relaciÓn con lo s movi­
mientos de 1as piezas y la ano taciÓn, y asegurarse de que 
los conoce bien. 

CAPÍTULO 11 

EL MODO DE APRENDER Y DE MEJORAR SU JUEGO 
El a j edrez resulta f''cil de aprender , pero dif' :Ícil de 

j ugarlo bien. El orden y el m'todo benef'iciarán mucho en lo 
tocante al. buen j uego . El. estudiante , por lo tant o ,  debe 
releer con cuidado lo que ya se  ha escrit o .  Una vez que es­
t' seguro de que conoce bien las jugada s  y la anotaciÓn, debt 
practicar solo , poniendo el rey en dif'erentes  posicione s de 
mate .  Para e s e  propÓsito , debe usar distintas pieza s ,  aumen­
tando y disminuyendo su n�mero , para dominar la acciÓn y el 
poder de ésta s  contra el rey. Es ta práctica desarrollará la 
imaginaciÓn del e studiante y le bar& més interesante el jue­
go , acrecentando a s !  su deseo de progre sar. Resulta evidente 
que la manipu1aciÓn de unas pocas piezas e s  �s f'&cil que la 
manipulaciÓn de un n�mero mayor. Por e sa razÓn empezaremos 
of'reciendo unos cuantos mates y f'ina"les sencillos que servi­
r'n de gu!a al. e s t udiante . runa vez que aprenda y domine esos 
fi�;: · debe tra tar de construir �ina1es seme jantes por s{ 
mismo , empleando su imaginaciÓn con a.e propÓsito , y luego tra­
tar de resolverlos seg&n las mismas l:Íneas conocidas ante s .  
Con e s ta práctica , ��-�-! me j���u jueg���?���d2E!-b:!-,C:�e�te_. __ ¡,.... 

La misma clase de práctica se debiera emplear más tarde con 
l.as aperturas y el. medio juego. Usando y desarrollando de ma-

nera constante su imaginaciÓn ,  el. jugador no sÓlo mejora� su 
Juego, sino que comprenderá las bellezas del. a j edrez y, de ese 
modo, aumentará su deseo de dominarlo . ¡ Durante esta prácti� 
..eííill.1ar& :Ca(ci1 poner--l.;� pt��-;- e�dlf'erentes posioiones se.;. 
mejantes en apariencia a las ya estudiadas. Lo que no va a 
ser f'áci1 se� el. probar que las posiciones son de1 mismo tipo, 
y el. resolverlas se� _ ,las  mismas 1!neas. .. � -I�i�i�i�--�����-ar el. n&mero d�---J..-�

-- �i��a_;-;-
t

-
o�v!a -'s 

el. manejarlas con ef'icieno ia , ya que coordinar 1a acciÓn de 
las piezas es no sÓlo una de las cosas más importantes de�----. 

�ez_�-- �i
-�() ___ .!_':l����-� una de l.as más . arduas . �no�e va-

riedad del. ajedrez l.o que hace ei -J-���o tan dif'Íci1 , y tam- · 
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�ién, tan interesante y tan be���. ( E1 e studiante , además , 
eno�ntra� d�!oi� ev�tar �os errores €�grantes ,  pero no de­
be descoraaonarse por esto . Hasta �os me j ores jugadores pa­
decen esos des�ioes .  

MATES SENCILLOS 

Lo primero que un eatud�ante debe hacer es ��egar a oono­
oer bien e� poder de la s  p�ezas . Esto se puede hacer me j or 

aprend�endo a rea��zar oon rapidea algunos de �os mates sen- . 
ci11os .  

E� € ina1 de torre y rey contra rey: 

E1 pr�no�p�o es empujar a� rey adversar�o hacia 1a �tima 

�!nea de oua�quier �ado de� tab�ero . 

En eeta poa�o�6n e1 poder de �a torre se demuestra con 1a 

pr�mera jugada , T7T, qu-. inmediatamente encierra a1 rey ne­

gro en l.a &1. t�ma �:lnea y e1 mate se �ogra con rapidez med�an..; 

te z 1. T7T R1C 2 .  R2C .  

Se neoes�ta 1a aco i6n comb�nada de� rey y � a  torre para 

1�esar a una po sio�6n en la que se pueda €orzar e1 mate . 

DIAGRAMA 20 

36 



Bl principio general que debe seguir el e s tu� ian t e  e s  el 

de mant ener s u  rey tan t o  como sea pos ible en la m i s ma  c o l umna 

o f ila que el rey enemigo . 

Cuando , . en e s t e  ca s o , se ha llevado al rey a la sexta 11-
nea , e s me j or c olocarlo , no en la mi sma columna s ino en la 

inmed ia ta a é s ta , en dire cci6n al centr o .  

2 .  RlA J .  RJA RlR 4 .  TI4R RlD 5 .  R5D RlA 

n6n . 

No R6A , porque ent onc e s  el rey negro regre sará a lD y lle­

va� mucho má s  t iempo darle ma te .  S i  ahora e l  rey re trocede 

a lD , T8T da ma te enseguida . 

6 .  • • •  RlC 7 .  T7AD RlT 8 .  R6A RlC 9 .  R6C RlT 

10 . T8A ma t e . 

Ha demorado exac tamente d iez jugadas dar ma te de sde la po­

sic iÓn original . En la j ugada cinco la s negra s pud ieron ha­

ber j ugado RlR y ,  de a ouerd o c on el princ ipio enunciado , la s 

blancas habrlan cont inuado 6 .  R6D , RlA ( el rey negro , a la 

larga , s er' f orzado a moverse frent e al rey blanco y pue s t o  

e n  ma t e  c o n  T8T ) ; 7 .  R6R RlC 8 .  R 6 A  RlT 9 .  R6C IUC 

10 . T8T mat e . 

DIAGRA�IA 21 
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Dado que el rey negro e s t á en el c entro del tablero , el me­
jor modo de proceder es avanzar su propio rey. A s 11 t enemos : 

1 .  H 2 l� H 4 lJ 2 .  HJH . Como q ue la t orre t odavfa no ha e n­

t rado en j ue g o , e s  me j o r  avanzar e l  rey d i r e c tame n t e  ha c i a  e l  

c e n t r o  de l t a b l e r o , uo e nf r en t e , s ino a u n  la do d e l  o t r o  rey . 

S i  ahora e l  rey negr o  se moviera a 4H , la t o rre lo ha r f a  re­

troce der c on T5T+. �n camb i o , s i  2 • • • •  H5A e n  s u  l uga r , 

ent onc e s  tamb i én J .  TS T .  Si ahora J .  • • •  HSC , s i gue 

4. TI J D .  Pero s i ,  en su l ugar , J .  • • •  H6A , e n t o nc e s  4 .  T4T 

ma n t e ni e nd o al rey e n c e rrR d o  en el meno r  nÚm e r o  p o s ib l e  de 

ca s i lla s . 

Ahora el f inal puede c on t inua r : 4 .  • • • H.7/\. S .  T4A+ 

R6C 6 .  H JD H7C 7. T4 C +  R6T 8 .  RJA ll7T. Se debe notar 

c uán t a s  ve c e s  e l  r e y  b lanco s e  ha movido j unto a la torre , no 

s bl o  para defenderla s ino , también ,  para reduc ir la movil idad 

del rey adversa r i o . Ahora , e l  blanc o da ma te en t r e s  j ugada s , 

a s ! : 9 .  T4T+ HSC 1 0 .  Torre moviénd o s e  ha c ia cua lquier 

cas i l la e n  la c o l umna de t orre , forzando a l  rey ne gro a poner­

S iiil fren t e  al blanc o ,  H8A 11 . TlT ma t e .  Ha d emorado onc e j u-

DIAGilA:I-lA 2 2 
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gada s  el dar ma te y, en cualquier otra pos ioi6n, oreo que de­
be darse ma te en menos de ve int e .  Aunque puede ser mon6tono , 

será bueno para el principiante practicar estas cosas , ya que 
hacerlo le enseñará el mane j o  correcto  de sus piezas . 

Ahora vamos a examinar el final de dos alfiles y rey con­
tra rey. 

Pues to  que el rey negro está en la esquina , el blanco pue­
de j ugar l. A3D R2C 2 .  A5C R2A 3. ASA , y ya el rey 
negro e s tá limitado a unas pocas casillas . Si el rey negro , 
en la posici6n original , hubiese e stado en el pentro del ta­
blero , o lejos  de la &1tima f ila , el blanco ,habr!a avanzado 
su rey y, luego , con la ayuda de sus alfiles , habr!a limitado 
los movimientos del rey negro a 1as menos casillas posibles .  

Podr!amos cont inuar ahora : 3 .  R2C 4 .  R2A .  En 

este  f inal el rey negro no s 61o tiene que ser empujado hacia 
el borde del tablero sino que , tambi�n, tiene que ser forzado 
a ir a una e squina y, antes de que sea posible dar mate , el 

rey blanco tiene que •ser llevado a la sexta fila y,  al mismo 
tiempo , a una de las dos &ltimas columnas , en este caso cual­
quiera de 6TR , 6cn , 7AR , 8AR , y como que 6TR y 6CR son las 
cas illa s más cercanas , 
rey debe ir.  4 .  
7 .  RST R2C 8 .  A6C 

es  a cualquiera de �stas a la que el 
R2A 5. R3C R2C 6.  R4T R2A 
RlC 9 .  R6T R1A. Ahora el blanoo 

tiene que calcular el t iempo y mover uno de los alfile s ,  para 

forzar al rey negro a re troceder : 10 . A5R RlC 11 . A7R 
RlT. Ahora el alfil blanco debe ocupar una posioi&n desde la 
que pueda dar jaque en la j ugada siguiente, a lo largo de la 
diagonal blanca , cuando el rey negro regrese a lC . 12.  A4CR 
RlC 1 3 .  A6R+ RlT 14 . A6A ma t e .  

S e  ha n  necesitado catorce j ugada s  para forzar el mate y ,  
, . " . -· -

en cualquier otra pos icion, se debe dar en menos de treinta. 
En todos lo s finales de e sta clasa, s e  debe tener cuidado 

de no de jarse llevar a un ma te ahogado . 
En es te final particular hay que recordar que no solamente 

hay que llevar al rey al borde del tablero sino , tambi&n, a 
una e squina . En todos los finales seme jant e s ,  sin embargo , 
resulta indiferente s i  se obliga al rey a ir hasta 1a �ltima 
fila o a una columna exterior , por e j emplo , 5TR o 4TD , 1R u 
8D . 

39 



Ahora vamo s al final de dama y rey contra rey. Como que 
la dama combina la potenc ia de la torre y la del alf il ,  éste 
es el mate �s fécil de todos y s iempre se debe realizar en 
menos de diez j ugadas . Tomemos la posioi6n siguient e :  

DIAGRA?-fA 2 3  

Una buena manera d e  comenzar es  hacer l a  primera j ugada c on 
la dama , tra tando de limitar la movilidad del rey negro tanto 
como sea posible . As ! z  1 .  D6A RSD 2 .  R2D. Ya el rey 
negro tiene una sola casilla disponible 2 .  R4R 3 .  RJR 
R4A 4 .  D6D R4C ( si el negro j ugara RSC ,  entonces D6C+ ) ;  
5 .  D6R RST ( s i R4T,  n4A y mate en la j ugada siguiente ) ; 
6 .  D6CR D6T 7 .  RJA, el rey se mueve y en la j ugada si­
guiente la dama blanca da mate . 

En este final , como en el caso de la torre , el rey negro 
debe ser forzado a ir al borde del tablero . Aunque , por ser 

la dama muchÍs imo más fuerte que la torre , e� proceso . es mu­
cho �s fécil y breve . Éstos son los tres finales elementa-

les y, en todos , el principio es el mismo . En cada caso se 
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DIAGRA.HA 2 5  



necesita la cooperaciÓn del rey. Para forzar un ma t e  s in la 

ayuda del rey , se requieren dos t orres por lo menos . 

Con dos torres el proceso e s  senc illo . Como de costumbre , 
hay que llevar al rey a la �lt ima lÍnea o columna .  A s !  empe­
zamos por 1. T4TR R4A 2 .  TSTD+ RJC . Ahora no podemo s 
jugar T6TR+ porque. el rey tomarla la t orre . Lo que hay que 
hacer es traer la t orre a lo largo de la misma l !nea. donde 

est, , tan lej o s  del rey como sea pos ibl e ,  s in s i tuarla en la 
misma columna que la otra t orre . As ! ,  j ugamos ahora 3. T4CD 
R3A 4. T6C + R2R 5. T7T+ Rey a una ca silla de dama y 

6 .  T8C mate . 
El m� todo seguido en estos  f inales e s  s imple y el e s t udian­

te no debe encontrar dif icultad alguna al aprender el proce­
dimiento adecuado . 

·. 

FINALES SENCILLOS Y PROMOCIÓN DEL PEÓN 

La gananc ia de un peÓn e s  la más pequeña ventaja ma terial 

que se puede ob tener en una part ida y ,  con frecuenc ia ,  re sul­
ta sufic iente para ganar aun cuando el pe Ón s ea la &nica pie-

za que quede , aparte de los reye s .  Es esenc ia l ,  hablando en 
general ,  que el rey debe e s tar enfrente de su pe Ón con, al 
menos,  una casilla entre ambos . 

Si el rey adversario e s t� direc tamente enfrente del peÓn, 
ent onces  no se puede ganar la partida . Es to s e  puede explicar 

me jor con los e j emplos s iguientes . 

La po siciÓn es de tabla s y el proced imiento de las negras 

debe ser mantener al rey s iempre directamente frente al pe 6n, 
y cuando esto  no se pueda hacer , por e j emplo, como en el dia­
grama 26 , a causa del rey blanco , entonces se  debe mantener a l  
rey negro enfrente d e l  rey blanco . El j uego c ont inuarla as! : 

1 .  PJR R4R 2 .  RJD R4D . És ta es una j ugada muy importan­
te . Cualquier otra j ugada perderla , c omo se demo s trar& má s  

adelante .  Como el rey negro no se puede mantener e n  la ca s i­

lla cont igua a la que ocupa el peÓn , se debe adelantar lo má s  
po sible y,  simult,neament e ,  frente a l  rey blanco . 

3 .  P4R+ R4R 4 .  RJR RJR 5 .  R4A R3A . De nuevo el 
mismo caso . Como que el rey blanco avanza , se debe mantener 
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DIAGH.AHA 2 6 

el rey negro frente a él , ya que no se le puede llevar j unto al 
, pe on. 

6.  P5R+ R3R 7 .  R4R R2R 8.  R5D R2D 9.  P6R+ R2R 

1 0 .  RSR RlR 11 . R6D RlD . Si ahora el blanc o avanza el 

pe Ón , el rey negro se me t e  frente a él y el blanco t iene que 

entregar el peÓn o j ugar R6R , y re s ul ta un ma t e  ahogado . S i  

en lugar de avanzar el peÓn1 1as blanca s r e t iran su rey, la� 
negras llevan, ent once s ,  el suyo j unt o  al pe Ón y, al ser 

obligadas a re trocede r ,  lo mueven frente a és te ,  manteniéndo­

lo l i s t o  para avanzar o t ra vez o movers e frent e  al rey blan­

c o , c omo ante s ,  s i  lo hic ieran avanzar . 

La forma c ompl e ta de proceder e s  muy importante y el e s tu­

diante debe hacerse c onocedor absolu t o  de sus de talle s ,  por­

que comprende princ ipios que se tra tarán más tarde, ademá s de 

que muchos princ ipiant e s  han perdido po s i c i one s idént icas 

por la fal ta del c onoc imiento apropiado . S in embargo ,  en 

e s ta fase del l ibro no puedo poner dema s iado énfas i s  e n  su 

importanc ia. 
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DIAGH .. M1A 2 7 

bn e s ta po s i c i Ón el b lanco ga na , pue s t o  q u e  e l  rey e s tá 

enfre n t e  d e l  p e Ó n  y hay una ca s i l la de por med i o . 

El m& t odo a seguir e s : Avanzar el rey tant o o omo sea c om­

pat ible con la s eguridad del peÓn y nunca avanzar el peÓn ha s­

ta q ue se haga e s eno ia l  para su propia s eguridad. 

As :1 :  

l .  R4R HJR 

La s  negra s no permi t en que e l  rey blanc o avance , por lo 

que la s blancas e s tán obl igada s ahora a a delantar su peÓn pa­
ra f orzar a las negra s a ale jars e . Ent once s pueden avanzar 

su propio rey. 

2. P JR RJA J. R5D R2R . 

Si las negras hub ie sen j ugado J .  H4A , entonc e s  las 

blancas habr!an s ido forzada s  a avanzar el peÓn a 4R , ya que 

no pod!an avanzar su rey s in permi t ir a la s negra s la' oportu­

nidad de j ugar RSR , ganando el peÓn. Pue s t o  que la s negra s 

no han j ugado a s ! ,  e s  me j or para el b lanco no avanzar e l  

44 



pe�n t odavfa , ya que su propia seguridad no lo requiere , s ino 
tra tar d e  ll evar e l  rey a �  má s  adelante . As { :  

4 .  nsn n2D s .  H6A. RlR . 
Ahora e1 pe �n blanc o  e s tá d ema s iado a trasado y se le puede 

llevar a la pro t e c c i�n del rey. 
6. P4R H2D . 

1\hora no servirla j ugar R7A , porque el negro j ugar{a R)D 

y el blanco tendr!a que re t irar su rey para proteger &l pe6n. 
Por lo tanto , debe cont inuar : 

7 . P5R RlH . 
S i  se hub iera movido a cualquier o tra parte , el blanco 

habrla podiQo j ugar R7A s eguido del avance del pe6n a 6R, 7R, 

8n,  pro tegida s  t odas e s tas ca silla s por el rey. Como las 
negra s tra tan de evi tar e s t o ,  e l  blanco t iene ahora que �or­
zarlo a re t irarse , a la ve z que siempre mant iene al rey �ren­
te al pe�n. As ! : 

8 .  R6n . 

P6R har!a tabla s la part ida , ya que ent onces el negro ju­
garla RlA y tendr!amo s una po s i c i�n s imilar a la explicaci6n 
en conex i �n c on el e j emplo 5 .  

8 .  RlA 9 .  R7D . 

El rey se mueve y el pe�n blanco avanza a 8R , se convierte 
en dama y todo ha terminado . 

E s t e  �inal es como e l  anterior y por la misma ra z6n debe 
ser enteramente comprendido ant e s  de proseguir adelante . 

DOS PEONES CONTRA UNO 

El t ipo de � inal mos trado en e l  diagrama 28 puede oourr�r, 
ya s ea en la forma mo s trada eri és te o en una s imilar. Algu­
na s  vec e s  pued e  haber tre s peone s  c ontra dos ,  o cua tro con­
tra tre s . Otra s  vece s ,  los peone s  pueden e s tar t odos en un 

lado del tablero , o tamb i �n pueden e s tar en ambos lado s .  

�
-j:§:��d�- -i�;---peC:,rie;, � st-'.n �n un:· s�lo lado del tablero , o omo 
en el. diagrama 28 , el procedimiento es s iempre el mismo , y 
cons i s t e  en camb iar uno de los peone s  del blanco por el pe6n 
del negro de un modo tal que produzca una pos ici6n seme jante 
a la del diagrama 2 7 ,  donde el rey blanco puede avanzar de 
manera que ob tenga una pos ici�n ganadora ¡-Eic-;pt.o en aque­
-_l:io� :finai;s�� ��e

-
uno de - los d�� - pe��e s  e s t� en la columna 

45 



















































































































































S i  PxP ,  D4C amenazando a la ve z AxPCR y ,  también, Dx PR + .  
e l  negro probablement e quer!a tener su dama e n  l a  s egunda 
f i la para 1a po sible def ensa de su rey. { Es f�c il de ver que , 
moviendo el a lf i l ,  la dama negra es tarÍa def end i endo t o da e l  
ala d e l  rey. ) Tamb ién quer!a cambiar las damas de spué s d e  
PxP .  E l  lec tor d e b e  observar l a  enorme fuerza e j erc ida por 
la entrada del caballo blanco en la pelea . Es te caballo será 
el fac tor deci s ivo . 

C5A 28 PxP 

RlT era lo me j o r ,  pero ent onces habr!a s eguido D4R , con 
una segura vi c t oria para el blanco con un j uego correc te. El 
negro hab!a e s tado queriendo t omar e s te peÓn por alg&n t iempo 

y hab !a hecho su j ugada ant erior c on esa int enc iÓn. No quiso 
e sperar ma{ s  t iempo y ,  a s ! , apr e s uró el f inal . S in embargo , 
no ten!a ninguna defensa válida en la po siciÓn. 

PxP 2 9  D2A. 

Por supue s to ,  no pod!an t omar la dama a causa de CxA+ ,  

ganando una pieza .  
D6A JO 

DL\GH.A�1A J J  JUEGAN LA. S NEGllAS 

1 18 



La dama , por supue s t o ,  no s e  puede tomar a causa d e  CxA+ . 

Obs erve c ómo e1 caba11o e j erce una pre s i Ón enorme . ( SAR e s  

uno d e  1 o s  1 ugare s más �uert e s  para u n  caba11o a 1  a tacarse a1 

rey enrocadp en e sa a1a . ) E1 movimient o de 1a dama b1anca 

rea 1 i za tres ob j e t ivo s : Desc1ava a1 oaba11o , gana t iempo a1 

�orzar a 1a dama negra a moverse , y pone 1a dama en 1 !nea c on 

el a lf i l  b1anco ( de spués d e  que el al�i1 t ome el PCD ) , domi­

nando la diagonal 4TD-8H . i�s tarde , como re sul tado de e s ta 

maniobra , cuando 1a s dama s se camb i en en 7D , e1 al� il blanco 

permanec erá a11! , dominando la cas i l1a 8R y pro tegiendo as!  

el avance del PH pasado de1 blanco , que coronará en 8R. Si 

e1 lec t or cons idera con cuidad o t odns e s ta s j ugada s y combi­

na c ione s , encont rará no s�lo la belleza de todo el asunto 

s inó , lo que e s  mucho má s import ant e para su progre s o ,  el 

princ ipio �undamental del med io j uego : Cons iderar la
.¿
a
_

c
_

c
_

i
_

o
-
,n

�l 
de las pie zas . 

AxPCD 
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D7D 

AxD 

3 3  

3 4  

DxD 

TlCD 

El negro también pod rfa aband ona r .  S i  hubiera j ugado 

C4D, ent once s  35 . TlD T5A 3 6 .  P JC T5R 37.  A 6A T4R 
3 8 .  TxP C2R 3 9 .  T.xP e tc é t era . 

35 . P7R y ,  de spué s- de algunas j ugadas m�s ,  las negras 
renunciaron. 

En el d iagrama 34 la s negras t ienen venta j a  en f uerza y ,  

no obstant e ,  la s blancas ganan f�cil , como sigue : 1 .  CxC 

DxC . ( La  me j or j ugada de las negras era P4TR, pero , enton­
ces , con un pe6n m� s y u�a buena po s i c i 6n, las blanca s no 
tendrÍan problemas- en ganar la part ida . ) 2. T8R+ TxT 

J .  TxT+ T.xT 4 .  DxT+ DlA 5 .  DxD+ RxD 6 .  P5C y la s 
negras �o pueden impedir que las blancas obt engan una dama y 
que , de ese mod o ,  ganen la par t ida . 

DIAGRAJ-IA 35 JUEGAN LAS �"LGH.A S 

La po s i c iÓn d e l  d iagrama 35 e s t �  t omada del propio l ibro 

de Zno sko-Borovsky.  Aqu{ las blancas t i enen vent a j a  en los 

tres elementos , fuerza , t iempo y e spaci o, y s in embargo , la s 
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negra s  ganan f á c il c on TxP+ seguida de TlCR+ . 

simple : posic i6n. 

La , ra zon e s  

DL\.GRAHA. 3 6  JUEGA CUALQUIERA 

De nuevo o tra po sici6n tomada del libro de Znosko . Aq�! 
o tra vez el blanco va delante en los tre s elemento s  de tuer­
za , t iempo y e spacio, y, sin embargo , no puede ganar la parti­
da simplemente porque la posici6n de las negras compensa e s­
tas de sventa j a s .  Los e j emplos ofrecidos debieran s e r  sufi­
cient e s  para que el lector comprenda el verdadero valor de la 
po sici6n. De jemos ahora e s t e  a s�to por el moment o y consi­
deremo s otros puntos de importancia con re spec to al medio 
juego . 

LAS CASILLAS CE�RALES 

· Las casillas 4R , 4D , 5R y 5D , tanto para las blancas como 
para las negras , son l a s  ca s illas centrale s .  S on las ca sillas 

má s import ant e s  tanto en la apertura c omo en el medio j uego 

y, c on frec uencia , tambi�n en el fina l .  Ellas merecen, 
e spe c i�l a t enc i 6n.  Una s encilla mirada mo s trará 
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DIAG&\MA 37 

que un al� il o una dama empla zada en cualqui era d e  e s ta s  

cua tro casilla� dominará mé s ca silla s q u e  en c ualquier o tra 

part e .  Adem&s , un caballo emplazado e n  cualquiera d e  las 

cua tro cas illas centrales podrá moverse a cualquier lado con 

mayor rapidez que d e s de cua�quier o tro lugar . También ,  en el 

�inal de l a  par t ida e l  rey colocado en c ualqui era de e sa s  

cua tro cas illa s, podrá ir con má s rapid e z  a u n  ala ·� a la o tra, 

que desd e  cualquier o tro lugar . Todo e s to e s , s encillament e ,  

un hecho mat em�t ico y ,  �n s ! mi smo , suf ic i ent e para demo s trar 

la imp o r t anc i a  de esas casilla s .  Pero hay o t r o s  f a c t or e s  pa-

ra d e mo s t r a r  s u  impor t � nc i a .  Ya s e  ha expre sado que las do s 

pr imeras j ugada s me jore s  de la a per tura , t eÓricament e ,  son 

bien P4D o P4n . Eso s ignif ica que la s cua tro casilla s cen­

trales son las casilla s dond e la ba talla t iene lu&ar inmedia­

tament e .  Ad emás ,  seg�n t iene lugar el desarrollo , la s pieza s  

se sacan a l  centro d e l  tablero , hac iendo a s ! ,  por nec e s idad , 

las cua tro casillas c entral e s  de suprema impor tanc i� . Por lo 
que concierne al medio j uego , exi s te un principio general 

�undamental que dice : El cont rol d e l  c entro e s  un prerrequi­

sito e senc ial para un exit o s o  a taque d irec t o  contra e l  rey. 
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Por c ontrol del centro se enti end e d ominio d e  la s c ua tro C 2 -

silla s c entrale s .  Hás tarde se  verá cÓmo esto traba j a e n  l a  
realid a d . 

FORMACIÓN DE LOS PEONES 

�luy rara ve z un expe r t o  le permi t ir� a su opone n t e  man t e­

ner' una :forma ci Ón c en t ral d e  peone s durant e d ema s i,a d o  t i empo . 

DIAGRA.J.fA 38 

LA MEJOR FORMACIÓN DE LOS PEONES DEL .CENTRO EN LAS PRIMERAS 

FASES 

Con rapidez �e e�rentar� su re to avanzando sus propios 
peone s  centrales  o cualquiera de  los peone s de a l:f i l , a :f in de 

romper�a . Ver diagrama 3 9 . 
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DL\GHA�1.\ 3 9 

POSICIÓN DE PEONES DE UNA DEFENSA FRANCESA 

La formao�Ón de 1oe peones b1anooe de1 centro , cambia in­

mediatamente .  



DIAGRAMA. 40 

POSIC IÓN DE PEO�TES _DE UNA DEFENSA SICILIANA 

No se permi t e  q ue el PD se ponga a nivel del PR sin la po-

s ib ilidad de ser capt urado . 



DL\.GR'd-l\ 41 

POSIC IÓN DE Pl�O}JLS D L  m\.\. W JY LÓl'i ��: , GIUCO l;L ,NO , CU�\.TlW c"·�­
BALLOS , TllliS C.\.DALLOS Y OTK\.S :. PLI :TUlL\ 5 

O t ra ve z lo m i smo q u e  en el c a s o a n t e r i or . 



DIAGRA�� 4 2  
POSIC IÓN D E  PEONES EN UKA DEFENSA HOk\NDESA 

No se le permit e  al PR ponerse a nivel con el PD . 



' •  . 

DL\ GIL\.}L\. 4 3 

POSICIÓn DE P:CONES EN" L\.S APEHTURA S DE PD 

No se le permi t e  al PR ponerse a nivel del PD . 

Hemos vis to ahora lo que t i ene l ugar en la s princ ipa l e s  

apertura s ,  d e  a cuerdo con l a  opini�n d e  l o s  me j or e s  exper t o s .  

N o  s e  ne c e s i ta me j or prueba d e  l a  importanc ia d e  l a s  cua t ro 

c a s illa s c ent ra l e s  y de la formac iÓn d e  l o s  peone s c entra le s .  



FORMA.� IÓN DE LOS PEONES DEL ENROQUE 

DL\GR.r\�L\ 4 4  

l>lEJOR POSICIÓN DEFE�SIVA DE LOS PEOl'-J"ES DEL :C1i1WQUE CONTH.i\.. UN 
ATAQUE FRONTAL 

Ya se ha expresado que el enroque en el ala del rey e s  

generalmente má s s eguro �· En t oda s las J..l us tra cione s que s i­
guen s e  da por supue s t o  que el enroque ha tenido lugar en el 
ala del  rey. La pos i c i Ón d el d iagrama anterior e s  la me j or 
pos ic iÓn d efens iva de lo s peone s c ontra los a taque s fronta-

l e s . El a s unt o principal contra el que hay que guardarse en 
una po sic iÓn como ésa, e s  un po s ible j aque de dama o torre en 
la primera l {nea . Como que durant e el med io  juego ese peli­
gro muy rara vez exi s t e , e s  ac '  nse jable que , despué s d e  enro­
car , se mantenga la formac i Ón de peone 3 has ta que las c ircuns­

t ancias lo fuercen a uno a c ambiarla . 

Una excelente pos i c iÓn. No tan fuerte defens ivnmente con­
t ra un a taque frontal c omo la po sic iÓn anterior , pero casi 
tan buena , y le proporci ona una sal ida a l. rey contra un ,jaque 
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DIAGRAHA 45 
EXCELENTE FORMACIÓN DE LOS PEONES DEL ENROQUE 

en la primera linea . En la práctica ,  en la mayor!a de la s 
partidas , �sta  se encontrará que es una excelente posic iÓn 
ant erior de los peone s .  Hay alguna s buenas razones para que 
la posic i6n anterior sea me jor que é s ta , pero tales razones 
sÓlo la experiencia puede demos trarlas .  Contra un j ugador 
corriente ,  la po si ciÓn del diagrama 45 re sultará j ustamente 
tan buena como la del diagrama 44 , s i  no e s  me j or.  Es s61o 
cuando se le hace frente a un expert� que ei asunto puede c am­
biar. 

No tan buena , pero todav!a no e s  mala. La de sventaja de 
esta po sici6n es que ella expone al rey al j aque a lo largo 
de la diagonal y que , para evi tarlo , la s blancas t endrán que 
j ugar IUT , perdiendo 'as!  tiempo . Ademá s ,  el rey en 1T es ta­
r!a en la peor po sici6n posible para un final de rey y peo­
ne s ,  ya que el rey e s tar!a lo más le jos  del centro del table­
ro y de los peone s del lado de la dama . 
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DL\.GlLUL\ 4 6  
DEFIC IENTE FOI1}.f.A C .I �X D E  LO S PEONES DEL E}.HW l21JE 

DL\.GIL\J·L\ 4 7 

; : ,\.L\. l•'OI :n·.cr ú�: iJl; P:�o:::;_;�; ( :?o m :_'..C I6K LX V DL P.00XES ) 
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Halas po sicione s defens ivas . Además ,  la formac icSn d e  peo­

ne s en V y en V inver t ida crea los llamados huecos  o lugares 
entre los peone s d ond e se puede apos tar una pie za enemiga . 

Una pieza apo s tada en tal e s  huecos puede ser a tacada solamen­

te por o tra pieza . 

DIAGRAHA 50 
t-1UY MALA. FOIDlACI6N DE PEONES 

Muy mala forma c i �n de peone s .  Los peones e s tán di suelt o s  
y scSlo se pueden defender con pieza s .  Ademá s ,  el rey e s tá 
comple tamente abierto a t oda clase de a taque s .  

POSICIONES Y Cm.tDINACIONES TÍPJ: CAS 
Es hora ya de que el lector se famil iarice con un número 

de po sic ione s y combinacione s t !p�cas que se suel en pre­

s entar durante el medio j uego . 

Consideremo s la po sici�n del diagrama 51 . Es de una par­

t ida entre La sker y Bauer , en Ams terdam , en 1889 .  Las fuer­
za s es tán pare j a s .  Todo l� que el blanco tendrÍa que hacer 
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DL\GH.AHA 51 JUEGAN LAS BL\NCAS 

ser!a j ugar DxC . La forma ciÓn de los pe one s centra l e s  e s t� 
a favor del blanco , ya que domina tre s d e  las cuatro cas illa s 
centrale s .  Adem�s , los dos alf il e s  blanc o s  e s t�n en una po­
s ic iÓn de a taque ideal . En realidad , :s t a  e s  la me j or posi­
ciÓn d e  ataque para los alf iles  contra un rey enrocado en e l  
ala d e l  rey. S i  l a s  blanca s hacen la J ugada na t ural DxC ,  l a s  

negras re sponder�n c o n  P4AH , bloqueand o  la acciÓn d e l  alf il 

de JD , y s eguirán e sa j ugada con AJA , bloqueando la acc iÓn 
del alf il d e  2C . En t odo caso el blanco t endr!a un j uego 
satisfactorio , pero si pued e ,  quiere obt ener algo de la ven­

tajos a  po sic iÓn de su alfil y de su d ominio d e l  c entro . A 
pa rtir de e sos fa c tore s ,  ahora despl i ega una combina ciÓn muy 

linda , ganando la part ida en una s pocas j ugada s : 1 .  AxP+ 
H.xA 2 .  DxC+ IUC 3 .  AxP H.x:A 4 .  D4C +  Il2T 5 .  TJA P4R 
6. TJT+ DJT 7. T.x:D+ RxT 8 .  

una part ida fác ilment e ganada . 
D7D y la s blancas  tienen 

Es t e  t ipo de c ombinac iÓn no 
ocurre con mucha frecuencia , por e s o  e s tá b ien recordarla . Un 
mae s tro tan renombrado como Nimzowit sch, f ue s orprendido por el 

134 



doc tor Tarrasch, en San Pe t ersburgo , en 1914 , en una pos i c i Ón 
similar . 

NEGRA S : 

BLANCAS : 

DIAGRAMA 5 2  

DOCTOR S .  TARH.ASCH 

A. NU1ZOWITSCH 

JUEGAN L\S BLANCAS 

DE UNA PARTIDA NDIZOlfiTSCH-TAimASCH , TORl\TEO INTERNACIONAL 

DE �1AESTROS DE SAN PETERSDURGO , 1914 

El &! t imo movimiento de la s  negras fue pe Ón de 4D a 5D ,  
descubriendo el alfil e n  3A . Observe la posic iÓn de los dos 
alfile � que e s  la más fuerte posiciÓn de a taque para los do s 
alfiles contra un rey enrocado en el ala de rey. El blanco 
j ugÓ PxP , ,  de spué s de lo cual siguiÓ AxP+ , RL\ , D5T+ , RlC , AxP 
y las negras ganaron en una s poca s j ugadas . En esta posiciÓn 
el blanco j ugÓ P3A .  S i  hubiera j ugado RxA , entonces D5C + 

seguida de T3D mat e  en 3T. Compare e s t e  e j emplo con el ante­
rior y vea cu�n exactament e iguales son ambas combinacione s .  
Es t o  debiera repre sentar para el lector una prueba amplia del 
valor de  t ales posicione s y de las combinac iones t:!pio,a:: ft 
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Es evident e que , en posicione s s imilar e s  a las mo s t rada s  en 

el diagrama 5 2 ,  habrá combinac ione s seme jant e s  a las del 

texto.  
Hay otros tipos d e  pos iciones que sue�en ocurrir oon mayor 

�recuencia. Como ej emp�o , -Vea e1 diagrama 53. 

DL\.GRAHA. 5 3  JUEGAN LAS BLANCAS 

Las negra s amenazan ma t e , y s i  la s blancas tuvie s en que 
' , defenders e� las negra s obt endr�an una excelent e part ida . El 

blanco , s in embargo , da ma t e  en t re s  movimientos , como s igue : 
l. DxP+ RxD 2 .  TJT+ RlC J .  T8T ma t e .  

Es te mi smo t ipo d e  combinaciÓn puede venir como re sultado 

de una po s iciÓn algo má s complicada . 

La s  blancas t i enen una pi eza meno s y ,  s i  no pueden re cu-

perarla con rapid e z ,  perderán.  

l.  CxC 

Por lo t ant o j uegan : 

A4C 

No pue d e  t omar el ca ballo porque e l  blanco amena za mat e 

por Dx P +  s eguida de TJT+ . 

2 .  C 7H+ DxC 
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DIAGRA.MA 54 

O t ra ve z si AxC vienen DxP+ RxD Y, de spué s TJT+ , el rey s e  

mueve y T8T ma t e .  

J .  TxD 

4 . D7D 

AxT 

y el blanco gana uno de l o s  dos al:f ile s ,  quedand o  con una da­

ma y un al:f il contra una t orre y un al:f il .  Por l o  t�nt o ,  

d ebe ganar fácilment e .  Es t o s  dos e j emplos mue s tran e l  peli­

gro de avanza r el PCH una ca s i lla d e spué s  de ha ber enrocado 

en ese flanco . 

l�s t e  e s  o t ro t ipo d e  comb inac i�n muy interesant e .  La s 

negras t i enen una torre por un caballo y ,  por lo tanto , de­

bieran gana r ,  a meno s que la s blanca s pued an obtener al guna 

c ompensa ci �n inmed ia t ament e .  En real idad , la s blanc a s  dan 

ma t e  en una s poca s j ugada s m� s : 1 .  C 6A +  PxC . Forza d o , ya 

que d e  o tro modo DxP ser!a ma t e .  

2 .  D J C +  

3 .  Axl) ma t e  

1 37 
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DIAGRA:HA 5 5  



Ll m i smo t i po d e  c omll i w1 c i Ó n o c ur r e  en una :f o rma m� s c om­

p l i ca d o  e n  la po s i c i Ó n  d e l  d ia Grama 5 6 .  

l .  A x C  

S i  • • •  · .'utC s e  n m e na za nm t e  c o n .i)J.', y ,  por c ons igu i e nt e , 

s e  gana l a  d a ma , q u e  ya e s t � a t a c u d a . 

2 .  e 6A +  

J .  TJe + 

4 .  A xP ma te· 

Pxe 

HlT 

Un t ipo muy f r e c uent e de comb inaciÓn es  la que se  mue s tra 
en e l · d i a grama 57 • 

. \ c¡u{ la s blanca s t i enen cal idad y un peÓn d� menos , pero 
p u e d en ganar rápidament e a s ! : 1. AxP+ HxA { Si • • •  RlT 

2 .  D ) TH P JeH J .  D6T y ganan . ) 

DIAGH.AHA 5 7  

2 .  D5T+ Rle J .  e s e  y l a s  n�gras n o  pueden de tener e l  

ma t e  a n o  s e r  q u e  sacrif iquen l a  dama por medio d e  D5R, que 
d e j arÍa a l a s  blancas con una dama por una torre . 
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DIAGRAJ·IA 5 8  

Bs t e  mi smo t ipo de c ombina c iÓn se ve e n  una f orma � s  

c ompl i cada e n  l a  po s i c i Ón del d iagrama 5 8 .  

E l  blanco procede c omo s igue : 1 .  exC +  ( es to despe ja l a  
l {ne a para el alf i l ) A xe ( para impedir que el c aballo se mue­
va a SR d e spué s  d e l  sa crif i c i o  d e l  alfil ) 2. TxA CxT lo 

me j o r .  S igue J.  AxP+ H.x: A  ( Si J .  HlT 4 .  D�T PJeH 
5 .  AxP+ H2C 6 .  D7T+ RJA 7 .  PSe + RJR 8 .  AxP.f. TxA. 
9. D4H ma te ) 4 .  DST+ Rle 5 .  ese TL\D 6 . D7T+ RlA 
7. D8T+ C le 8. e 7T+ R2R 9. TlR+ RlD 10 . Dxe ma t e .  

Es ta combinaciÓn e s  algo larga y t iene muchas variantes , 
por lo que un principiant e apena s podrá pene trar en ella . 
S in embargo , cono c iendo el t ipo de comb inaciÓn apropiada , en 
c ircuns tancias s imilare s él podr!a emprender y e j ecutar un 

brillante a taque que , de o tra manera , nunca podr!a imaginar. 

Se verá que toda s las c ombinacione s mos tradas t ienen c omo 

base la correc ta coordinac iÓn de la s pieza s , todas las c uales 

se han dirigido ha c ia u n  punt o débil . 
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EVALUACIÓN DE LA POSICIÓN EN EL :11-lEDIO JUEGO 
Juzgar con exacti t ud el valor d e  una posiciÓn intrincada 

re sulta una de la s cosas m� s d ifÍc iles en e l  n j edre z _  C i er­
tas posic ione s s on fáciles de j uzgar y o tras ex trema damente 
d i�Ícile s .  Muy a menud o ,  la d i� erencia principal entre dos 
expertos es 
juzgar con 

d urante el 

respe c t o  a 

la superior 
. . , preC 1 S 10n 

curso d e  
e l  

una 
una posic iÓn 

capacidad d e  uno s obre e l  o tro par a  
valor de la s diferentes po s ic i one s 

partid a .  De sus c onclusione s con 
d e t e rmin.."lda , el mae s tro de a j edrez 

decid e  acerca del pro ced imient o a seguí�- Es evid ent e que 
una discus iÓn pro�unda en t orno a este aspe c t o  del j uego,. es­
tar!a m� s a11� d el alcance d e l  pre sente l ibro . No obs t ant e ,  

c i ertas I !neas general e s  s e  pued en ofrec e r ,  las (¡ue ayudnr�n 
U 

al j uga dor corriente a d e c id ir qu� band o  t iene la me j or p o s i ­

ción. La primera cue s t i Ón a observar e s  el mat erial . Si un 
bando tiene un peÓn de má s ,  por 1o reg�ar eso c ons t i tuye una 

vent a j a  d e c i s iva entre j uga dores de igual �uerza . Para tra s-
anu1ar seme jante venta j a  d ebe habe.r para el o tro jugador una 
libertad · de acc iÓn para sus pie za s  mucho mayor ( es o  general­
ment e ser!a gananc ia de e spacio ) ,  o nec e si tarÍa tener In po­
s ibil idad de real i zar un f'uerte ataque c ontra a lgÚn punt o 

d�bil que resultara en la recuperac iÓn d e ,  por lo meno s , el 

peÓn perd ido . C omo c ompensaciÓn tamb ién podrÍa tene r la posi-

bilidad de emprender un a taque contra el rey que inc l uya 1n 
posibilidad del ma t e .  Esta Últ ima alt ernat iva ser!a mucho 
más comÚn entre los j ugadores corrient e s ,  por ser ellos �á s 

capace s de ver la pos ibilidad de un ataque contra el rey que 
la de un a ta que contra los puntos débil e s .  

La segunda cue s t iÓn a considerar ser!a l a  mayor o menor 
l ibertad de la s pieza s1 j unt o con l�s mayores o menores opor­
tunidade s de coordinar su acción. Una posiciÓn apre tada e s  
una ma la posiciÓn. Una pos iciÓn abierta con l ibertad para 
la s piezas , pero con la s piezas colocadas de modo tal que su 
acc iÓn no se puede c oordinar durante algÚn t iempo , e s  una mala 
pos ición. En general , la s cosas a cons iderar son :  �uerza , 
l ibertad d e  maniobra y coord inac iÓn de la acc iÓn de las pie­
zas .  Veamos alguno s e j emplo s  d e  part idas reales .  

En e l  díagrama 5 �  las blancas t ienen un peÓn má s .  Los 
peone s del ala del rey de ambos bando� e s tán unidos y en bue-
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NBGHAS : 

DLA.NCA S :  
DL\GRA�t\ 5 9  

H .  VIDHAR 

A .  RUBINSTEIN 
JUEGAN LA S  DLA.NCA� 

DE UNA PARTIDA RUBINSTEIN-VIDMAR ,  TORNEO INTERNACIONAL DE 
}!AESTHOS ,  LONDRES ,  1. 92 2  

na formaci�n.  Lo s pe ones del. al.a de dama de l.as negra s est�n 
aisl.ados y no pueden avanzar .  E l  solitario pe6n d e  las bl.an­

cas en el al.a de dama, se hall.a en l.a misma si tuaci�n .  El 
alfil negro en 4D est� en una posic i �n dominante , me j or apo s­
tado que el. al.f il. de l.a s bl.ancas , y l.a dama negra e s t� l. i s t a  
para cooper�r con e l.  a1f il. e n  un po s ibl.e ataque contra el. rey 
de l.as bl.ancas .  Pero una dama y un al.f il sol.os no son sufi­

cientes  para un a taque contra una s�l.ida posici�n defensiva, 

como l.a que t ienen l.as bl.ancas en su a�a de rey. No toma 
mucho t iempo l.l.egar a la concl.usi 6n de que las blancas po seen 
una pos ici�n ganadora . I!,'n l.a part ida real. el. bl.anco j ug� 

P4H. ( No se puede tomar el. pe�n a causa de PJC gana�do el. 
al.fil . ) Esto se hi zo para expul. sar el. al.f il. de l.a pos ic i6n 
dominante en 4D. Fue un modo muy enérgi co de c ont inuar la 
partida ,  r �ro si la s blancas no t uvieran una jugada como ésa 
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a. su d ispo s ic i6n, pod!an j ugar TlAD a tacando el PA y ha ciendo 

lugar para su al� il e n  lAR e n  caso de que se c ons id erara 

conveniente devolverlo a la de�ensa de su rey. bn realidad , 
incluso si le tocara jugar a las negras y �stas hicieran su 
amenaza m&s �uerte , D4C , las blancas podr!an responder con 
P)A o con P)C y, todav:la , tendr!an un j uego ganador gracia• a 

La gran preponderancia de peone s en el �lanoo rey. 

NEGRAS : 

BlANCAS :  
DIAGRAHA. 60 

M. EUWE 

E. ZNOSKO-BOHOVSKY 
JUEGAN LAS NEGRAS 

DE UNA PARTIDA ZNOSKO-BOROVSKY VS EUWE ,  TORNEO INTERNACIONAL 
• 

DE MABSTROS , LONDRES , 1 922 

.. 
Otra ve z uno de los j ugadores ,  el negro en este caso , 

tiene un pe6n m:s y una s6lida �ormaci6n de peone s .  Puede 
afrontar di�icultades por el hecho de que uno de �us caba­
llos e s t� clavado por el al�il blanc o .  Las blancas t ienen 
una �ormaci6n de Reone s rota y si se llega a un � inal, deben 
perder. Su única posibilidad cons i s te en atacar al rey 
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negro ., Las blancas amenazan j ugar C4H seguid a de AxC o CxC 

y luego TlGR ,  e tcétera .. Tod o e s t o  es p_o sible porque el a lf il 

e s tá clavando al caballo negro y por el mayor poder d e l  alf i l  

sobre el caballo e n  un j uego abi ert o .. Pero , e s  tan grand e  la 

venta j a  de l.a s negra s en material , por el pe�n e x t ra com­

binado con la ro ta formaci�n de peones de las blanca s ,  que 

es toy inclinado a creer que las negras t endr!an un j ue go muy 

bueno a�que le t ocara j ugar al blanco . Es t a  creenc i a  se ba­

sa en el hecho de que si el blanco j ugara C4R , las negras 

podr!an replicar CxC y obt ener una exc elent e part ida ., 

Sin embargo , como le t oca j ugar a la s negra s , ellas pueden 

evit ar cualquier dificultad atacando en s eguida , arreba t�ndo­

le as! la iniciativa a su contrario . S u  me j or jugada e s  C 5 D , 

amenazando a l.a vez CxPAD y C4A , y también hac iendo lugar 

para su dama en )AD .  Las blancas no podr!an de t ener t o da s  

e s t a s  amenazas .,  En l a  part ida real l a s  negra s hic ieron una 

j ugada muy mala : 2 3 .  TlR.  El j uego c ontinu� : 24 .. TlCTI .. 

( El blanco amenaza , entre o tra s c osas , con una c omb ina c i�n. 

muy linda empe zando con Tx P+ ) La p o s i c i �n e s  int ere sant ! s i -

ma.. El negro hizo o t ra mala j ugada 24 . C 2R y perd í �  

a causa de 25 . TDlD D)A 26.,  AxC DxA 2 7 ..  c4n D)A 

2 8 .,  C 6D ganando el cambio.  La real idad es que la s negras 

s�lo t en!an una j ugada sa t isfac toria , muy d if !c il de hallar 

y, sin embargo , muy l�g ic a .  Esa j uga da era 2 4 .  C4TH . 

Ent onc e s  podr!a seguir : 2 5 . C4R D3ll. 2 6 .  D5C P4A .. ( El 

movimient o salvador ) La s negra s d evuelven el pe�n ex tra pero , 

ahora , son capaces de coordinar la a c c i �n d e  sus p i e za s  para 

la defensa de su rey y, luego , grac ias a la s uperioridad de 

su formaci�n de peone s , podrian obt ener un j uego ganador., La 
pos i ci�n, de spués d e l  error ini c ial de las negra s ,  TlR , e s tá 

llena de p o s ibilidad e s  y compensará un e s t ud i o d e t enid o .  

El blanc o t i ene e l  c amb i o  o cal idad d e  vent a ja .  S u  forma-
ci�n de pe one s e s  buena y no hay a ta que s inmed i a t o s  por par t e  

de l a s  negras q u e  amenacen ma t e .  Por l o  tant o ,  e l  bl anco con 

un j uego c orrec t o ,  d ebe ganar la pa r t id a .  En el j uego real , 

e L  bl anco no ad opt ó e l  me j o r c urs o d efens ivo y ,  c on s e c uent e­

ment e , t uvo d if i c u l tade s ,  s in emba rgo , a caus a  de su 

vent a j a  ma terial al f in pud o vencer . 
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:t:ECil..\. S : 

BLANCAS : 

DIAGRAMA 61 

D .  JANOVSKY 

J .  R. CA PABL\.NCA 

.JUEGAN LAS BLANCA S 

DE UNA PARTIDA CAPA BLANCA-JANOVSKY , TORNEO INTEHNA CIONA L ,  

LA HABAN A ,  1913 
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