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PROLOGO X
¢Cémo jugar ajedrez? Realmente, ha sido muy afortunada la

eleocidn de este titulo al traducir al oastellano, por prime-~
ra vez, el Primer of chess, esa formidable obra de ensefianza
del juego de ajedrez que nos dejara Capablanca oomo monumento
literario a su genio,

¢Cémo jugar ajedrez? Pregunta y respuesta en s{ misma del
viejo dilema al que se enfrenta el futuro jugador de ajedrez
cuando, en medio de toda una suerte de emooiones Jamﬁs senti-
das, desoubre la existencia de un tablero ocon sesenta y cua-
tro escaques, simétricamente distribuidos en dos colores, po-
1igono ocasional de la imaginaoién de los hombres que libran,
en tormo suyo, su combate particular equipados oon dieciséis
plezas cada uno y un rico arsemnal tdotico elaborado, conjun-
tamente, por los grandes maestros que les precedieron y que
estd a disposioidn de todos como patrimonio libre de la inte-
ligencia,

La aparicidn de este volumen en nuestro pais no es, sim-
plemente, un acierto editorial dirigido a incrementar las
oportunidades de una aprendizaje tedrico Yy préotico puestas a
disposiocidn de nuestros mads noveles ajedrecistas sino, tam=
bién, el impostergable desagravio a la memoria del mas grande
de los campeones mundiales., Porque, ilnexplicablemente, hasta
este momento, el Primer of chess no habia sido publiocado en

idioma ocastellano,

Epooa de olvidos y de intereses menos édifioantes fue
aquélla en que Capablanca repartid por el mundo™ la sobriedad
de su imagen, en desproporcionado contrapunteo ocon aquella
otra, bullanguera y oarmnavalesca, proolamada en reclamos tu-
risticos por los grandes negociantes del juego, el ron y 1as\
mulatas, En Capablanca, también, el deporte remontaba una
universalidad de pensamiento que se iba mas alld de los te-
rrenos de béisbol y las arenas del boxeo.

Sin embargo, en aquel rimero de politicos esoaladores, ba-
rones del guarapo y literatos menguados, mo se abria espacio
para abecedarios alfabetizadores y, menos aﬁn, para cartillas
de ajedrez, Y, en su derivante ir y venir, Capablanca se
eché bajo el brazo ideas y conocimientos, a modo de libro pa-

ra nutrir aprendices, Lo ofreclid a los mecenas de acé pero,

~



como ellos estaban demasiado ocupados en encumbrar rumberas,
Capablanca puso todo lo suyo en 1nglés Yy se lo dio a un edi-
tor norteameriocano,

Y pas6 el tiempo, y lo que era nuestro por razones de na-
ocimiento, incubacién y muerte, tuvimos que ponerlo otra vez
en castellano, como estuviera en sus orlgenes, para que los
ocubanos supieran de 61, se nutrieran oon é1 y se hicieran me-
Jores jugadores de ajedrez por él,

La espeotaoular ocarrera aJedreoistioa de Capablanca es uno
de esos acontecimientos que deshilvanan los mAs extendidos
oonoeptos o las mis arraigadas oonvicoiones, La genialidad,
por su oategoria de heoho individual, no puede ser oonsidera-
da, de ninguna forma, como una herejia antimarxista, Por el
contrario, en casos histdricos como el de Capablanca, por su
contexto social, debe ser evaluada ocomo la mds expresiva ocon-
firmaocidn del principio marxista que estableoe que, dnicamen-
te, con la olase obrera en el poder y hacliendo ejercicio ple-
no de sus derechos legislativos, es que puede aspirarse a la
emisidn de esa Ley de oportunidades que favorezoa a oada oiu-
dadano oon la posibilidad de llegar a ser lo que quiera,
siempre que su esfuerzo esté concertado ocon sus aspiraciones,

Pero, oomo en tiempos de Capablanca la Revolucidn no era
mAs que una quimera en los insommnios de unos cuantos, su des-
pegue lo erigi6 en mito, Fue un oampe5n de pantalones ocor-
tos, cosa ésta ni muy frecuente ni muy del agrado de muchos.
Jueé, gand Y triunfd, - César de su tiempo y de su Jjuego, su
instinto le depagé un esoabel de oro y gloria para placer de
sus amigos y memoria de sus sucesores, Fue Capablanca el
grande y hoy lo sigue siendo,

La de Capablanca fue una personalidad muy amplia, Multi-
dimensional dir{amos, Para sus oontemporﬁneoa se hacia muy
evidente esa cualidad suya de atraparlo todo en un dnico haz
de satisfacoiones, Entronizado, desde muy joven, en la di-
plomaoia, sirvid al Estado oubano casi ininterrumpidamente
hasta su muerte, cuestidn ésta que generalizé su oultura do-
téndolo, ademds, de un refinamiento y un gusto artistico ver-
daderamente notables, Sobre todo en la misica, de la que
disfrutaba ocomo el més exquisito de los dilettantes.

Conooid de la buena mesa, haciéndose experto en 163 ritua-

les de la gastronomia. Sabia de los buenos vinos Y era capaz



de identificar cosechas y viiiedos apenas probando un sorbo de
sus caldos,

Casd en segundas nupcias con una italiana cargada de abo-
lengo, inspiraciones literarias y afanes itinerantes, Llla
lo aeompaﬁ6 en su muerte y recibid el legado de sus postreras
meditaciones, Puestas en libro, esas Gltimas lecciones andan
por ahi, rubricando felizmente su obra docente.

Como alternativa a sus ocios, Capablanca sol{a practicar
el tenis, Y 1lo haé{a, segﬁn los que le conocieron en los cam-
pos de competencia, oon calificaciones de destacado., Y, como
jugar al bridge era cqnsiderado de buena nota, Capablanca so=-
segaba muchas de sus noches entre subastas y juegos, Por su-
puesto, a la 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, Capablanca era recibido con
complacencia en los mAs exclusivos salones de Europa y Norte-
américa, Y sus apreciaciones, en materias bursatiles y con-
tingencias de politioa internacional, eran objeto de las wds
atentas consideraciones por parte de sus interlocutores,

S{, Capablanca vividé como un burgués, pqn36 como un burgués
Y sintid como un burgués. Pero sufrid como cubano las penas
de la patria., Sus lecturas y soluciones no fueron las nues-
tras, Tampoco las de Mella o Guiteras, que fueron sus con-
temporéneos. Perc tuvo la inobjetable dignidad de declinar
su investidura diplométioa en momentos en que la casaca borda-
da era balddn e infamia para quien la llevara en representa-
cidn del gobierno cubano, Machado era el crimen y Capablanca
le volvid la espalda, Con la sancibn moral de su gesto, Ca-
pablanca condenaba pﬁblioa e internmacioralmente al tirano pe-
ro cargaba, a cambio, con una insolvencia econdmica que mucho
debid afectarlo. Era el match contra Aleckine y la incerti-
dumbre de su situacidn debid incidir decisivamente en su jue=-

go. No fue sblo impreparacian, lo afirmamos categéricamente,

lo que desprend16 el cetro de campeén de las manos de Capa-
blanca, Y no podia seé de otra forma siendo como es el aje-
drez un juego de tensiones psicolagicas.

Sin embargo, contra todo lo gue pudiera suponerse, a CaPa-
blanca se le present6 la vida con una carga de paradojas,

Triunfador temprano, en lances y competencias, su acercamien-



to a la corona mundial le 11036 ouando ya sus afios eran algo
mis que una rampante mooedad, Su encuentro con Lasker fue
precedido por toda una serie de insistenoias y esquivas en
las que el retador le aesuia la huella al oampe6n, acorralan-
dolo en un poso de provocaciones verbales, Y, cuando no hubo
mas pretextos que la supuesta falta de gnrantiaa econdmicas
que podfa ofrecer Capablanoca, aparecid el dinero reunido en-
tire emlgos y la olita se formalizd, Clavado en la espera de
eu momento, Capablanoa aocudid oon sus alientos de campedn sa-
hido, Jugé su Juego y guné,

Arrollador en la victoria, los humos de Capablanca siguie-
ron z=itos durante muoho tiempo, Hasta que 11036 Buenos Aires
argentinc, el inocidente politico que lo desestabilizara y oon
éi la derrota. Y ahi comenzd la otra espera, Posesionado
del oetro universal, Aleckine Jamﬁa le ooncedid a Capablanca
la oportunidad de recobrarlo., Y la espera sdlo ooncluyé oon
la muerte. Campedn descoronado por la adversidad, Capablanca
arribé al borde final de la vida grdvido de desesperanzas,

La abundante labor doocente de Capablanoa no qued$ restrin-
€ida a las novedades que pueden ser halladas en la interpre-
taoidn de sus partidas, Thnbi‘n, su magisterio se extendid
hasta los libros, en los ouales deJ6 el aliento vital de sus
andlisis, Fundamentos del ajedrez, My ohess oareer, este

Primer of ohess y una joya casl desoonooida que es Cartilla
de ajedrez, oonstituida por la reoopilaoiGn de sus artfculos
publicados en el periddioo La Disousidn, de La Habana, duran-
te los afios 1912 y 1913, Es claro que volvemos a mencionar,
obligadamente, el volumen titulado Oltimas lecociones, por ser

la reunién inteligente de las oonferemnoias que Capablanca ve-
nia diotando, a través de las emisiones en espafiol de la Na-
tional Broadoasting Company, desde Nueva York y para todo el
oontinente amerioano, en los dias que antecedieron a su muer-
te, Obra inocompleta por su abrupta intorrupoi&n, pero sabia
oomo todas las suyas, puede oonsiderarse oomo el epilogo
grandioso de su vida ajedreoistioa,

Andan por ahi, también saorilegamente dispersas, sus con-
ferencias y entrevistas, asi{ oomo una sarta de artioulos su-
yos apareoidos en el periddioco La Naoi&n, de Buenos Aires, al
oalor del match que celebraba alld ocontra Aleckine, Todo es-
to, aguardando por um afédn de resoate que nos entregue a Capa=~



blanca entero, Esta labor de bﬁsqueda, investigaoién y dis-
cernimiento, que reolama el siglo casi de su nacimiento que
habra de celebrarse el prdéximo 1988, tiene que concitar, por
fuerza, el &dnimo favorable del ajedrez nacional, Y como un
prélogo puede ser, también, proposicién de camino, wvayamos
pensando ya en las "Obras completas de Capablanca" en este
quinquenio que es antesala de sus cien aiios,

Lcémogggsar ajedrez? no es un tratado de ajedrez superior.

Tampooo, un manual tebrioo atiborrado de oomple jas especula-
ciones. LCémo jugar ajedrez? es, simplemente, una guia de

aprendizaje de tono menor, aunque no tan elemental como para
que esté ausente de sus péginas todo aquello que debe resul-
tar de verdadera utilidad para el que comienza,

Sus valores, en tanto obra de educacién téonica y de en-
trenamiento préotioo, se remansan en su misma oonoepoién. El
esquema en que se reparten sus temas asegura un perfecto ba=
lance para la asimilaoi6n, y el ritmo interior de sus instruc-
ciones racilita el entendimiento, Sus virtudes de obra diddo-
tica han sido celebradas por pedagogos y psicdlogos que le
atribuyen una oomunioabiliaad que sorprende por su simpleza.,
Obra de vooaoién, es ella sola la que podria colocar a Capa-
blanca en el ambito destacado de los buenos educadores,

El texto de ¢Cdmo jugar ajedrez? se divide en tres partes,

claramente diferenciadas por sus objetivos y temas, y las dos
primeras en varios oap{tulos oada una, En la primera parte,
Capablanca pretende enseflar cada paso en la secuencia 163105
de aprendizaje del juego de ajedrez, Primero, lleva a oabo
una minuciosa desoripoién de su naturaleza y propssitoa ulte-
riores, Después, enumera y califioa las piezas que intervie-
nen en él, sus movimientos, algunas de las combinaciones méds
definitorias y, finalmente, la anotacidén de las jugadas, Es-
to en el primer oapitulo.

En el segundo oapitulo, ya con el presupuesto de que el
neéfito se ha percatado de los elementos bésicos del Jjuego,
Capablanca se dispone, entonces, a trasmitirle los conceptos
iniciales que lo rigemn, Es, a estas alturas del libro, que
les explica obmo deben prooeder para mejorar la oomposioién
de sus jugadas, cdmo debe establecerse una armonia de pensa-
miento para poder conjugar un plan de atagque o defensa o ocbmo
se arriba a una deoisidn hamoiendo uso de los elementos téoni-



00s que un buen aprendigaje proporciona., Para conseguir todo
lo anterior, Capablanca trae a colaciﬁn,,desmenunéndoloa en
detalles, algunos mates de senocilla factura, también oiertos
finales igualmente inteligibles, y casi termina adelantando-
les los modos y maneras de promover un peﬁn, seguidos por la
pugna de dos peones contra uno, Como colofén de este segundo
ocap{tulo de la primera parte, Capablanca enrumba hacia la va-
loraoidn relativa de las piezas que intervienen en el juego
de ajedrez, ofreciendo equivalencias y férmulas para ocomparar
las fuerzas,

Ya metido en el tercer oapitulo, Capablanca aborda las
tres etapas en que suele dividirse el decursar de una partida,
aclarando, en sus primeras palabras, que lo hace sin mayores
pretensiones, Es asi que nos habla de las aperturas, del me-
dio juege y del final, matizando sus explicaciones con una
elementalidad de juiloios y proposiciones que, por la oarga
Gtil de oonooimientos que nos sedimenta, oolma nuestras espeo-
tativas y satisface nuestras apetencias, Y todo tan a la l1li-
gera, de oorrido, oomo sin conoederle una excesiva importan-
clia, que sorprende y provooca admiraocidn,

Y para oonocluir ocon esta primera parte, Capablanca entron-
sa con un aspeoto del juego de ajedrem que a muchos les pasa
inadvertido., Esto es la filosofia del Juego. Es asi que
despliesa-todo un amplio manojo de reglas a ser observadas por
los jugadores, si a buenos resultados se aspira, lo mismo en
el orden deportivo que en el estrioctamente fratermal de una
contienda de ajedrez., No son reglas de reglamento de Jjuego
en su sentido lato, porque de ésas ya se abunda en trabajos
de otros autores, sino aquéllas que aportan recursos morales
y alimentan, de mejor manera, la dindmioca del tablero, Es
ah{ donde se desgrana, en palabras de buena ley, lo que de-
biera constituir la étioca inviolable del enfrentamiento depor-
tivo entre dos jugadores de ajedrez. Es también ah{ donde se
nos pone de frente, por primera vez, a esos prinocipios basi-
cos del juego de ajedrez que se empapelan en articulos de fe
para ser contemplados, seguidos y respetados,

Es en ese entorno ético y sentenoioso donde Capablanoca
edifioa su Cédigo. En &1 quedan plasmadas las virtudes oom-—

petitivas —el deportivismo, oomo se dice frecuentemente-,



que deben caracterizar a un jugador de ajedrez, no importa el
nivel en el que se desenvuelva, Ln esa rotunda declaracidn
de principios quedan execrados los malos habitos de aQuéllos
que apelah a recursos ajenos al talento para confundir a su
adversario, sacarlo de situacién y hacerse con un punto que,
de otra forma, no les hubiera sido posible obtener nunca. Y
a la vez que niega estas préctioas de baja nota, Capablanca
afirma un comportamiento que tiene su prolongacién en la vida

diaria del ajedrecista, Ars longa, vita brevis, quiere deoir

Capablanca en este discurso, parafraseando a Hipéorates en su
aforismo que, traducido, significa que el arte es etermo pero
la vida corta, O sea, que todo debe hacerse para la mayor
grandeza del juego de ajedrez y no para la gloria partiocular
de nadie,

Después de esta primera parte viene una segunda, desgrana-
da en tres oapitulos de enjundia y cidtedra del bien hacer en
ajedrez, Devenido gran pontifice de las maximas y los apo-
tegmas tedricos del ajedrez, Capablanca coloca, a su modo y
criterio, su valoracibén de las etapas de una partida, para
conocimiento y asimilaocibén de sus discipulos. Fiel a sus pa=-
labras de siempre, Capablanca pone en primer orden, en esta
segunda parte y primer cnp{tulo, aquello que, por acocidén com-
probadora y reiterado convencimiento, es precepto y norma de
su estilo, y me refiero, naturalmente, al final de la parti-
da,

Decia Capablanca, en escritos, conferencias, y en el ejem-
plo vivo de sus partidas, que debia cuidarse muy especialmen-

te el juego final, Doctrina suya y de cuantos le asimilaron

y entendieron, el dominio de los finales revest{a una rele-

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

hora de desglosar los tiempos de una partida, le dedica una
detenida atencidn a la parte ﬁltima, ésa a la que se suele
llegar con la decisidn del punto indefinida.

Ya en trance de finales, Capablanca nos muestra uno clasi-
00 y el tratamiento que se le debe otorgar, Después, la tdc-
tica a desplegar para conseguir un peﬁn pasado en el Adrea ad-
versaria, Sigue con algunas reflexiones acerca de las eva-
luaciones que deben producirse en busca de la seleccidn de
cual peén debe adelantarse a la coronacién, ocuando mids de uno

se encuentra en disponibilidad. Continfia Capablanca con esa



circunstancia tan interesante que es la oposicidn de los re-
yes, con la introduccidn de algunos principios que deben di-
sefiar el wmovimiento de las piezas hacia la victoria. No po=-
d{a faltar la necesaria valoracidn del caballo y el alfil,
ubicdndolos en tiempo y posicién, Y como de caballos y alfi-
les se esta hablando ya, Capablanca expone el mate de caballo
Yy alfil, Para cierre de este primer capf{tulo de la segunda
parte, Capablanca reserva el final nada frecuente de dama y
torre, tratdndolos exhaustivamente.

IEs oportuno detenernos aqu{ para comentar algo que ha si-
do eje frecuente, en corrillos y mentideros del ajedrez,
cuando de hablar de Capablanca ha sido la ocasibn., Discutido
por excepcional, Capablanca se ha visto arafiado hasta las en=
trafias, buscandole a su juego una debilidad que fuera pretex-
to para opacarlo, En el expediente que se le abrid a los
cuatro vientos se hace reiterada alusién a una supuesta falta
de originalidad en la apertura., LEso cuando no se le califi-
ca, simplemente, de poco conocedor de esta etapa de la parti-
da., Falso, La razdén tnica de esta aparente enervacidn ini-
cial de Capablanca es su visidn 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
cuestidén conceptual y de estilo, y nada mis,

El1 segundo capitulo se integra con los comentarios, aﬁZli-
slis y escuela del medio juego., Para ello, Capablanoa enfoca
las casillas centrales y desmenuza su importancia y la meca-
nica de su utilizacidn. Después se hace cargo de las forma-
ciones de peones, de su mejor ubicacidén en el tablero y de
los modos de emplearlos con maAs elevados resultados, El en-
roque, como defensa a ultranza del rey, en los empeiios de ga-
nar la partida, reclama y obtiene de Capablanca una atencién
merecida, En funcidn de esto formula sus apreciaciones rela-
cionadas con la estructura de los peones a la hora critioca
del enroque, ademids de comentar acerca de los momentos ade-
cuedos para proceder a realizar esa operacién de defensa,

Avanzando en su plan de explicaciones, Capablanca nos re-
vela toda una serie de posiciones‘tipioas'del Juego de aje-

drez y de combinaciones de jugadas muy frecuentes y conooi-



das, Como culminacidn de este cap{tulo marca una pauta para
la valoracidn de las posiciones en el medio juego, empleando
ejgmplos evidentes e ideas prﬁcticas para ser usadas en ese
esfudio.

En el tercer y ultimo capitulo de esta segunda parte, en
su movimiento regresivo hacia los or{genes de una partida,
Capablanca focaliza el tema de las aperturas, Para ello,
trae a colacidén las mas connotadas, por frecuentes, que dra-
matizan el juego de ajedrez, Habla de ellas con largueza y
detenimiento, rematando con una magistral sintesis de la teo-
ria general de las aperturas. En esta fase es cuando Capa-
blanca confirma nuestra afirmacidn de que si{ dominaba amplia-
mente los secretos de la apertura porque no se puede teorizar
sin tener antes una meditacidn seria con conclusiones deriva-
das de ella, Y probada, ademés, en el juego fuerte,

En este orden de cosas, son objeto de los miramientos de
Capablanca las aperturas Ruy L6pez, la del centro, los gambi-
tos del rey, del alfil del rey, de la dama y el del centro,
Y, sin transiciones enojosas ni exagerados pujos pontifica-
les, cierra esta segunda parte y pasa a la tercera,

la tercera parte es una reincidencia, en ocasiones, sobre
temas ya sufragados con anteri?ridad, entreverados por otros,
también ya decantados, Hay, para iniciarla, un racimo de
partidas éomentadas, gambitos de la dama declinados y acepta-
dos, otra vez la apertura Ruy Lépez y la Inglesa 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 halito de novedad.

Eso que hemos descrito es el texto de i(Cdémo jugar ajedrez?

Teoria Y ejemplos reunidos de gran juego para jugar ajedrez,
Y para que sea de todos sabido, les contamos que en esta
obra Capablanca dijo lo nunca antes dicho, aunque estaba ahi,
en la intuicidn de todos, Estrend conceptos y ennuevd expe-
riencias, dejando sin efecto el tejido de improvisaciones y
redescubrimientos que eran la tdnica de siempre en el juego
de los principiantes, Ya nadie tuvo que volver a revelarse

lo que habla sido revelado antes. Por eso {Cémo jugar aje-

drez? es, por mérito propio, el libro primero del ajedrez, el

libro de base.



Génesis Yy simiente del ajedrez cubano, con su muerte, Ca-=
pablanca se 1llevd a 1la tumba, definitivamente, el esplendor
Yy la pasi6n que sus triunfos exaltaban en la gente, Ido Ca=-
pablanca, ya nada fue igual, Relegado a la intrascendente
oategoria de pasatiempo para iniciados, el juego de ajedrez
fue languideciendo en el marasmo de una repﬁblioa buena sélo
para usos ajenos a los bienes del esp{ritu.

El gran sarao de la guayaba madura y el vergajazo, difi-
oilmente pod{a ser propioio para enaltecer virtudes o develar
encomios, Pails sometido a los fueros de asperos militares,
pompas politiqueras y alcabala de comerciantes, no pod{a irse
wAs alla de aquello que fuera loteria y hembras en almoneda,
Por eso, Capablanoa estaba muerto, Pero, mAs muerto de muer=-
te declarada por los médioos que de muerte viva, Capablanoa
siguid viviendo en el recuerdo de sus disoipulos Yy en los
afanes Jévenes de los que trafan la Revoluoidn en las pupi-
las, Barbaridades oomo 6sta, probado ha sido por la histo=-
ria, son las que encrespan el trillo de la Revolucidn,

Y mientras el alba se incubaba, los afios se iban en peque-
flos festivales de ajedrez auspiciados por politicos de oca-
sién, puestos en pose de mecenas al paso de una campaila elec-
toral, o instituciones validas para otros fines que distrafan
algo de sus dineros para dedicarlo al ajedrez.

Atréds habian quedado los faustos del fin del siglo dieci-
nueve en los que la capital de Cuba bab{a sido rinodn Yy ampa-
ro de grandes choques, oon los salones del Club de Ajedrez de
La Habana como sede excepcional, Anfitriona cotizada en la
primera 1i{nea de las pPlazas del mundo, La Habana habia reci-
bido y aclamado a los mas destacados maestros del ajedrez in-
ternacional de 1la época. Huéspedes de sus galas lo fueron
Morphy, Lasker y otros mids en lista de larga cuenta. Corrian
los aiios de la colonia cuando ya La Habana habia alcanzado
ese prestigio. Ynico quizés que pod{a dispensérsele a los
mandones castellanos, Y, en esta ciudad nuestra, alcanzd sui
investidure de campeén mundial el campeén de los campeones,
el Capablanca cubano,

Ciertamente, ese privilegio que le cabia al ajedrez, de
ser mesa de encuentro para cubanos y espaifioles en recreos al
margen de la guerra libertadora, mucho que demostrd que el

N s . 2
hombre es mas inclinado, por su condicidén humana, a las con-
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tiendas fraternales que a los ripios de una enemistad apoca-
11ptica.

Y hasta el aifio 1942, en que el acabamiento de la vida de Ca-
pablanoa acabd oon todo, fue su figura el signo primordial
del acontecer ajedrecistioo cubano, Todo se movia al compas
de su gloria, Sus triunfos eran fuerza impulsora y empuj6n
general, Muerto el oampeén de siempre sobrevino el silencio,
El acallamiento era sintoma de dolor Y desesperanza, Fueron
los tiempos duros de la mirada puesta a lo lejos,

Nada importaba el recuerdo de los préoeres que habian in-
cendiado el pa{s para edificar la nacidén cubana, Nada impor-
taba que Céspedes hubiera cargado en su mula, monte adentro y
a través de los combates, con tableros y piezaa, declarando,
con ese gesto, que el cultivo de la inteligencia deb{a correr
parejo con la bﬁsqueda de la libertad. Nada importaba, tam=-=
poco, que Mart{ hablara bien del ajedrez, recomendindolo como

formador del espiritu, Nada importaba. Nada,
No fue hasta el afio 1959 gue sv produjo el orto definitivo

del ajedrez cubano, LCmpinado por sobre las oportunidades re-
cién abiertas, y al calor de un guerrillero asmatioco venido
de muy lejos para coadyuvar en la tarea de "desfacer entuer-
tos" nacionales, el ajedrez se vistid de largo.

Promotora de miltiples iniciativas, la Revolucidn catalizé
en su seno las ganas y los desvelos del pueblo cubano y, como
en cauce de tan anchas mﬁrgenes no podian excluirse los asun-
tos de la cultura y el entretenimiento f{sico, en resolucidn

de serias preferencias, se trasformd la escudlida direccidn

de deportes, heredada del pasado, en el pujante Imstituto Na-
cional de Deportes, Educacidn Fisica Y Recreacién, ya para
todos, luego de una veintena de afios, el familiarmente conoci-
do INDER., Y a la vera del INDER, de la mano con el béisbol,
el boxeo, el remo, la gimnasia y todas los demés deportes, el
ajedrez gand su puesto Yy brilld con brillo estelar., [Entre
los primeros por la masividad de su préctica, sirve al mGlti-
ple propdsito de desarrollar el intelecto Y cubrir los espa-
cios vacios del entretenimiento,

Dijo el Ché, en ocasidn memorable, que Cuba, también, ten-
dria grandes maestros de ajedrez, y que ellos serian obra de
la Revolucidn., Visionario de metas alcanzables, el Ché nos

puso asi{ en el objetivo una de gran nota. Hoy, y casi como
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un homenaje al guerrillero universal, Cuba se ha coloocado en-
tre los primeros pa{ses del mundo en cuanto a fuerza y desa-
rrollo ajedreoiético se refiere, Hay grandes maestros y
maestros internacionales y jugadores de gran fuerza en cier-
nes, todo esto en oifra siempre creciente y, en la historia
més de ahora Yy mAs elevada por ser de la Hevolucién, se esla-
bona de modo destacado la celebracidn en Cuba de una olimpia-
da mundial de ajedrez. La mejor de todas, en el decir de mu-~
chos,

Esfuerzo de esta misma fndole, pero sostenido y permanen-
te, lo ha sido el tornmeo intermacional que se organiza cada
afio en emotiva memorigacidén de Capablanca. Este torneo, lue-
go de transitar por algunas ciudades de nuestro pa{s, ha to-
mado carta de residencia en Cienfuegos. Tradicidn deportiva

cimentada ya en los programas anuales de esa provincia, se

congregan allé, cada afio, los més fuertes jugadores de Cuba,
en unién de otros venidos desde tierras distantes, al conjuro
de un hombre y de una oportunidad para graduarse en ocatego-
rias superiores., Todo esto en el vientre sur de nuestra isla
hasta que el torneo Capablanca, por el reclamo insistente de
otras provincias, ocobre movimiento y eohe a andar hacia las

demés ciudades mayores del pais.

Junto al Capablanca In Memoriam, se juegan ya todos los
anos, con regularidad, los torneos Cauto, de Santiago de Cu-
ba, el Hermanos Sa{z, de Pinar del Rio, y el Carlos Manuel
de Céspedes, de Granma. Ahora se esta jugando, también, uno
femenino, dedicado al recuerdo de Maria Teresa Mora., Radio
Rebelde, la emisora serrana que fundara el Ché en los dfas de
la guerra contra Batista, organiza también, en cada aniversa-
rio de su vida, un torneo de alta magnitud, honra de sus de-
signios revolucionarios, Y como de eventos internacionales
estamos hablando, no podemos soslayar ese acontecimiento que
constituye el primer torneo de ajedrez postal Ll deporte es
un derecho del pueblo, Ya en sus inicios, esta competencia
contd con 1la participacién de casi quinientos jugadores, ciu-
dadanos de mas de veinte pa{ses. )

Teniendo como pivote al INDER, varias instituciones actlan
en el presente, dentro del escenario cel ajedrez nacional,

La prinoipal es la del propio INDIER, como resulta natural,



representada por el calendario oficial de competencias nacio=-
nales e internacionales, siendo su Comisidn Nacional 1la que
tlarca, organiza, asesora y apoya los trabajos que se realizan
cn las otras, Lxiste también la Federacidn Cubana de Ajedrez
Postal, adscrita directamente al INDER, que se encarga de to-~
do lo relacionado con esta modalidad del ajedrez., Afirwmdo,
pacientemente, en la brega de muchos anos, el ajedrez postal
ha alcanzado niveles de madurez Yy organizaci6n verdaderamente
sensibles, Cada afio se organizan mds de doscientos torneos
con una cifra superior a los diez mil participantes. iencidn
especial se merece el torneo de pioneros, tnico en el mundo,
que, al arribar a su sexta edicién, rebasa ya los siete mi-
llares de inscripciones, Para 1985, la Federaoién Cubana de
Ajedrez Postal prepara el primer torneo de los trabajadores
al que cdlculos conservadores le pronostican mis de treinta
mil participantes,

Actualmente, el ajedrez, en su forma cldsica de jugarlo,

o sea, tablero por medio, recibe un tratamiento similar al de
los demas deportes que administra el INDER, dentro del siste=-
ma nacional de desarrollo deportivo, Utiliza las mismas es-
cuelas e instituciones especializadas y se beneficia de los
medios cientifiocos y técnicos instalados por el organismo,

Es en esta solera ininterrumpida de atenciones y alientos
donde, al igual que en otros deportes, se asienta el régimen
oficial de instruccidén del ajedrez. Por otro lado, para los
practicantes de todos los dias -—ésos que de la aficién han
hecho un rito cotidiano—, estin las salas de ajedrez o aca-
demias, como una vez se les llamé., Diseminadas por todo el
pais, son estacién y centro de los amantes del juego de aje-
drez qué han envejecido o envejecen amidndclo con asiduidad de
enamorados,

No caben dudas de que es amplio y seguro el mecanismo de
participacién en el ajedrez nacional, ahora que es preocupa-
cidn estatal su desarrollo Yy consolidacidn.

Cuando falta algo por hacer nada se ha hecho, dijo alguien,
Yy 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

INTRODUCCION

El objeto de este libro consiste en llenar una necesidad
existente en la literatura del ajedrez., Hace trece aiios es-

crib{ un tratado titulado Fundamentos del a jedrez, presentan-~

L4
do un nimero de temas que nunca habian aparecido antes en un

libro de esta especialidad, Fundamentos del ajedrez, como su

titulo explica, cubre todos los principios del ajedrez, pero
sin ir tan al detalle como este libro en los conocimientos
que los principiantes necesitan alcanmar. Cuando Fundamentos
del a jedrez apareciﬁ, ya yo habia intentado escribir otros

dos tratados relacionados entre si, formando los tres una uni-

dad. ¢Cémo jugar ajedrez? es uno de estos dos tratados, Un

poco mis tarde aparecera este tercer libro y, naturalmente,
en 81 sdlo abordo esa parte del Juego que habia tocado menos
en los dos primeros, El medio juego y el final s8lo los men-
oiono en tanto se vinculen con las aperturas estudiadas en el
texto, Todo esto lo digo con 1la intencién de imprimir en el

lector la {ntima relacidn que existird entre ¢(Cdémo jugar aje-—

drez? y Fundamentos del ajedrez, Aunque en el presente libro

hago un esfuerzo por referirme lo menos posible a Fundamentos
del ajedrez, el lector comprenderé que, alguna vez, serd ne-
cesario que lo mencione,

Al escribir para los principiantes,me he esforzado por
conseguir un lenguaje sencillo y conciso, con el propésito de
hacer tan fdcil como sea posible el aprendizaje de este Jjuego
sin la ayuda de un maestro,

UN BREVE ESBOZO DE LA HISTORIA DEL AJEDREZ

Muchos cuentos pintoreécos se han hecho acerca del origen
Yy la historia del ajedrez, Sin embargo, la verdad sobre el
origen del ajedrez se ignora en realidad. Podrfamos remontar-
nos en la historia del juego hasta el afio 3 000 a.n.e. y enton-

ces perderiamos el hilo,al igual que ocurre con tantas otras
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cosas de hoy en dia .No siempre se ha jugado al ajedrez co-
mo se hace actualmente. In Europa,el dltimo cambio ocurrid
hace algunos cientos de afios, Hasta muy recientemente se ha
jugado segﬁn reglas diferentes en distintos paises Yy entre,
distintas razas, orientales y occidentales, Hace afios, mien=-
tras jugaba una partida amistosa con el Emir de Transjordania,
encontré que 81 estaba acostumbrudo a enrocar de un modo di-
ferente al de nosotros y, hace poco, me informé Mir Sultén
Khan, el principal jugador de la Gran Bretana, que en su na-
tivo pais, la India, 81 habia aprendido originalmente a jugar
segin reglas bastante diferentes. Por ejemplo, el enroque
era totalmente distinto y los peones nunca se movian mds de
una casilla a la vez, mientras que en nuestro reglamento se
les permite mover dos casillas 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
ba jo las mismas reglas en todas partes,.

Igualmente, no hay duda de que el ajedrez, como se juega
hoy, es de caracter medieval, Es un juego guerrero y corte=-
sano, como lo muestran los nombres y la accidén de las pie-
zas, Fue el juego de los reyes y es hoy el rey de los jue-
gos, Se puede decir que los peones representan a los guar-
dias del rey, protegieﬁdo y combatiendo delante de los caba-
lleros, los obispos y los personajes reales, Los caballe-

ros, los obilspos, el rey y la reina se explican por s{ mis-

mos, mientras que las torres o castillos representan los bas-
tiones de los nobles. Y aunque todos estos personajes titu-
lados han desaparecido de muchos paises del mundo, el juego
de ajedrez ha quedado como un pasatiempo de distincidn social
que exige el mAs alto esfuerzo de la mente humana.

Por largo tiempo se tuvo al ajedrez como un entretenimien-,
to de las clases privilegiadas solamente, pero ahora lo re-
comiendan los educadores Yy los fildsofos como un excelente
cjercicio para la imaginacidén. Is muy cierto que es ficil
jugar bien al ajedrez; pero también lo es que resulta igual-
rmente fécil aprender sus olementos principales, y que, una
vow aprendidos éstos, su'préctica proporcionaré mas disfrute
by satisfaccidn qué los gue se obtienen de cualquier otro jue-

g0 conocido por el hombre,



CAPITULO I
EL JUEGO, LAS PIEZAS, SUS MOVIMIENTOS,
OBJET1VO DEL JUEGO

A aquéllos que no estdn iniciados en sus misterios, el
jusgo de ajedrez les parece demasiado complicado para el in-
dividuo promedio, Pero ésta no es la realidad, Con un poco
de aplicacién, una persona corriente puede jugarlo después

de diez o doce lecciomnes,

EL JUEGC

El juego de ajedrez se juega en un tablero de sesenta y
cuatro casillas, ocho por cada lado, El1 tablero se colooa
con una casilla blanca en la esquina que va a la derecha del
jugador, Hay diecisdis piezas a cada lado Yy éstas se colocan

como en el diagrama 1,

DIAGRAMA 1-

Como el lector puede observar, las piezas estdn colocadas
simétricamente, enfrentdndose unas con otras, Leyendo de iz-

quierda a derecha, en la linea del fondo tenemos: torre,
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catallo, alfil, dama, rey, alfil, caballo y torre., Cada pedn
estéd colocado frente a cada una de estas piezas, La torre Yy
el caballo del lado del rey se podr{an wmarcar con una seifial
roja para distinguirlos de la torre y el caballo del lado de
la dama, ps aconse jable jugar en un tablero con sus casillas
coloreada;len una combinacidn blanca Yy negra, o blanca y ver-
de. Las piezas pudieran ser del llamado modelo Staunton y

su base medir unos dos tercios del tamafio de la casilla, Es-
ta combinacidn le darfa al estudiante una cdmoda y clara vi-
sidén del tablero. EL1 jugador que tiene las piezas blancas
comienza la partida. Cada jugador mueve por turnos alterna-

tivos,

LOS MOVIMIENTOS

La torre (indicada en la anotacidn del ajedrez con la
letra T), se mueve en un sentido recto, en su 1inea o colum-
na, una o més casillas a la vez, mientras no haya ninguna
pieza en su camino, La torre no puede saltar por sobre otra

pieza, Si encontrara una pieza adversaria obstaculizandole
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DIAGRAMA 2

18



el paso, la ¥Srre pueds capturarla retirandnla del tablero y
tomandc su lugar en la casilla donde aquélla se ericontraba,
Ls interesante advertir que, a causa de la unaturaleza del mo-
vimiento de la torre, ésta domine la wisma suma de casillas,
independientemente de dénde csté situada. II'sto no ocurre

con ninguna de las otras piezas, FEn el diagrama 2, las to-

rres se encuentran =n 4R y 5AD, E1l significado de esto se ve-
rd mis adelante, en el eplgrafe referente a la anctacidn,

El alfil (indicado en la anotacidn del ajedrez con la le-
tra A), se mueve en una 1{inea oblicua, una o mAs casillas a
la vez, a lo largo de las diagonales en que se halle, siem-
pPre que no haya obstdculos eh 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,

/
/y /%

DIAGRAMA 3

El alfil domina mAs o menos casillas, segﬁn su posicidn,
En el diagrama 3, el alfil que se mueve por casillas blancas
domina nueve casillas ademiAs de la que ocupa. E1 alfil que

. . . o
se mueve por casillas negras domina cuatro casillas was que
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el otro, o sea, trece en conjunto, ademis de la que ocupa,
Segln el lector adelante en sus conocimientos comprenderd la
importancia de estos detalles, Debo hacerles notar que, a
causa de la naturaleza de sus movimientos, un solo alfil dni-
camente se puede mover por treinta y dos de las sesenta y cua-
tro casillas del tablero, Sin embargo, cuando estd en el cen~
tro del tablero, domina justamente una oasilla menos que la

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

pr—

DIAGRAMA 4

La dama (indicada en la anotacidén del ajedrez con la letra
D), tiene los movimientos combinados de la torre y el alfil,
Se puede mover hacia cualquier casilla de la fila o columma
en que se encuentre, o hacia las casillas de las diagonales
en que se halle., Puede hacerlo asi siempre que no haya nin-
eglin estorbo en su camino, Tampoco puede saltar sobre otra
pieza. Si una pieza enemiga estd en su camino, la dama puede
capturarla, ocupando la casilla en que se halla la pieza ene-
miga, Cuando esfé en el centro del tablero, como en el dia-

grama 4, la dama domina veintisiete casillas ademAs de la
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propia, La dama es, en gran medida, la pieza mis poderosa de
todo el juego.

El caballo (indicado en la anotacidén del ajedrez con la
letra C), se mueve de un modo bastante peculiar, Para expli-
car el movimiento del caballo es mejor referirse al diagra-~

ma 5.
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El caballo situado en la casilla negra (4D) se puede mover
a cualquiera de las ocho casillas indicadas oon puntos, Esto
significa que el oaballo siempre se mueve de una casilla
blanca a una casilla negra, o viceversa, y nunoa de blanoca a
blanoa o de negra a negra, Es deoir, que el oaballo se mueve
una oasilla vertical u horizontalmente ——Norte o Sur, Este u
Oeste— y luego una oasilla en diagonal sin variar la misma
direocidn general, Por ejemplo, si se mueve en sentido ver-
tioal hacia el norte, se moverd entonces al noreste o al no-
roeste diagonalmente, El1 caballo domina mAs o menos oasillas
segﬁn la posici6n que ocupa, y ocho es el mayor ndmero de

dstas que puede dominar a la vez, Puede capturar cualquiera
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de las

piezas enemigas gqgue estén colocadas en cualquiera de
casillas ba jo su dominlic, Por le peoculiar naturelewm= de

su movimiento, el ceballo es la ‘nica pleza que puede saltar

por

E1l caba

das

sobre las otras, ya sean de su bando o del ocontrario,
llo, como la dama y la torre, se puede mover sobre to-
las sesenta y cuatro casillas, Un ejerciocio interesante

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

casillas del tablero sin pasar dos veces por la misma,

El rey ( indicado en la anotacidn del ajedrez con la letra

R), se

mueve una casilla cada vez en cualquier direccibén, En

el diagrama 6,el rey situado en 3R puede ir a cualquiera de

las

men

casillas marcadas con un punto, El rey captura exacta-
te del mismo modo que se mueve, El rey es la Gnica pieza

no se puede instalar en una casilla dcminada por cualquie-

que

a de las piezas oponentes., En consecuencia, el rey nunca se
toma. Ocho es el mayor niimero de casillas que el rey puede
dominar a la vez,
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El pedén (indicado en la anotacidn del ajedrez con la letra
P), es la menos valiosa de todas las piezas. El pedn sblo se
puede mover hacia adelante, nunca hacia atrds y nunca de la-
do, Se mueve adelante en su columna, una casilla cada vez,
excepto en el primer movimiento, cuando tiene 1la opcién de

moverse una o dos casillas.

% %7 /%% %////%///////
W m E
7////27// %//// -

En el diagrama 7 Yas piezas estdn colocadas para comenzar
la partida, IEn gsta posicién cualquier pe6n se puede mover
una o dos casillas, como lo indican los puntos, El pe6n de
la dama sdlo se ha movido una casilla, E1l peén del rey se ha
movido dos casillas, pero cuando ya han hecho esto,sélo pueden
continuar avanzando una casilla cada vez y siempre que no ha-
ya ninguna pieza frente a é1 que impida su avance, El peén
no captura de la misma manera que se mueve, y en esto se di-
ferencia de todas }as otras pilezas, Su accidn de captura se

realiza diagonalmente, como se muestra en el diagrama 8,
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DIAGRAMA 8 JUEGAN LAS BLANCAS

E1l peén blanco en 4R puede capturar a cualquiera de los
peones negros, pero no puede capturar al caballo,

El pe6n tiene un poder adicional, Cuando llega a la octa-
va linea se convierte, a eleccidn del jugador, en cualquier
pieza de su propio color, excepto el rey, por lo que puede
haber una partida con tres o mAs torres, caballos, alfiles o
damas en un bando, pero nunca con wds de un rey. Puesto que
la dama es la pieza mAs valiosa, cuando un pebn llega a 1la
octava 1inea generalmente es solicitada, dando origen a la ex-
presién "coronar un pe6n". De esta manera, l: menos impor-
tante de todas las piezas puede llegar a ser, ocasionalmente,
la mas importante de todo el grupo,

JAQUE Y JAQUE MATE

Cuando el rey es atacado por una pieza, se dice que 61 es-
td en Jjaque, Segﬁn las reglas del juego, el rey debe'escapar
del jaque y puede hacerlo de tres maneras: aﬁgrténdose de la
1inea de accidn de 1la 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 jague mate,

Ll objetivo del juego es dar mate al rey. s decir, dar

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

“wowmowm

DIAGRAMA 9 JUEGAN LAS NEGRAS

En la posici6n del diagrama 9, las blancas ganan la parti-
da porque el rey negro ha recibido jaque mate, Todos los re-
quisitos para ello estédn presentes, El1 rey estd en jaque por
la accidén de la dama blanca, esta dama no puede ser tomada
por ninguna de las piezas negras, ni bhay alguna pieza negra
que se pueda interponer entre la dama que da jaque y el rey
que lo recibe, y, por ﬁltimo, las cinco casillas hacia donde
se podr{a mover el rey, estdn dominadas por la dama jagueado-

ra o por la torre que se halla en 7T,
MATE AHOGADO
Cuando un rey no sometido a jaque se encuentra en una po-

sicibén tal que no se puede mover sin exponerse a un jaque Yy,
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DIAGRAMA 10 JUEGAN LAS NEGRAS

En la posicidn que se muestra en el diagrama 10, le toca
jugar a las negras, El rey negro no estd atacado. Por otra
parte, no se puede mover sin ponerse en jaque, lo que no estd
permitido por las reglas del juego, Tampoco las negras pue-
den mover el caballo porque descubfirian al rey, el cual es-

taria entonces en Jaque por la torre blanca., Las negras, por

lo tanto, estdn en una posici&n de mate ahogado y la partida
es tablas,

ENROQUE
El enroque es un movimiento combinado que cada jugador

puede hacer solamente una vez en el juego y que se produce
por la accidn conjunta del rey y cualquiera de las torres,
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Para hacer esta jugada, ni el rey ni la torre se deben ha-
ber movido antes, y las ocasillas entre las dos piliezas deben

estar libres, ocomo se muestra en el diagrama 12, En estas

condiciones, la torre se lleva junto al rey, y el rey se mueve

al otro lado de la torre, como se muestra en el diagrama 13,

ﬁste es el enroque en el lado del rey y la jugada se debe

hacer tomando y moviendo ambas plezas a la vez., En las con-

diciones existentes en el diagrama, el enroque en el lado de

la dama seria imposible porque el AD estf entre el rey y la
torre,

: 7

7 257 745
Z/”/’// 7///7// V

i % =
Te=/, 7 .7 74
DIAGRAMA 13

En el diagrama 13, las casillas estan 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,

Esto se llama enrocar en el lado de la dama y eA la anota-

cidén ajedrec{stica se escribe 0-0-0, como contraste con 0-0

para el lado del rey. Las reglas del juego no permiten enro-
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oar mientras el rey esté en jaque, ni tampoco si el rey o la
torre del enroque se han movido antes, ni mientras una de las
casillas por donde debe pasar el rey esté atacada por una

pieza adversaria, Por ejemplo, no estd permitido el enroque

en las condiciones del diagrama 15 .

La razén es que la casilla del AR estd sometida al ataque
del alfil negro de 3TD, En los oinco diagramas anteriores,
si le tocara jugar a las negras, ellas se podrian enrocar - ha-

cia el lado del rey.

ANOTACION AJEDRECISTICA
A los efeotos del estudio del juego y para facilitar la

tarea de anotar y registrar las partidas, se han ideado varios
sistemas de anotacidn del ajedrez, Algunos son mas cient{fi-
oos que otros, pero como no estamos interesados en este aspec-
to del asunto, nosotros, simplemente, seguiremos la llamada
anotacidn descriptiva. Con este objetivo resulta pertinente

estudiar con detenimiento el diagrama 16.
[ Lado de 1a dama | F112% [ yrado 31—;;7 -
|
'I/ g@// }/}//
1 /// “ .
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En el diagrama 16, la dama y el rey se encuentran situa-
dos en sus respectivas oasillas, Todas las piezas y casi-
llas ubicadas en el lado de la dama son denominadas como de
la dama, ‘De igual modo, todas las piezas y casillas situadas
en el lado del rey son denominadas del lado del rey. Las se-
ries de casillas ordenadas horizontalmente se llaman filas,
1ineas o hileras, y las ordenadas verticalmente se llaman co-
lumnas, El1 estudiante debe analizar el diagrama con deteni-
miento para familiarizarse con la anotacibén., Por e jemplo,
las casillas marcadas 4D y 4R son 4D y 4R para las blancas,
pero esas mismas casillas son 5D y 5R para las negras, porque
cada jugador empieza a contar desde su propio lado, Asi, si
las piezas se encuentran en sus casillas originales y el blan-
co mueve su pedn rey dos casillas, la jugada se anota como
sigue: P4R, De la misma manera, si las negras contestan mo-
viendo su pe6n rey dos casillas, la jugada se anotaria como
P4R porque las negras,a su vez,cuentan desde su lado del ta-
blero, En otras palabras, la cuarta 1{nea para las blancas

es la quinta i{nea para las negras y viceversa, Las colum-
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nas, por otra parte, son las mismas para ambos bandos, As{,
la columna AR del blanco también serfia la columna AR del ne-
gro, lLa razdn es evidente, ya que las columnas estan nombra-

das segﬁn las piezas colocadas en sus casillas originales,

El diagrama 17 se representar{a en la anotaoién como
sigue: Blancas oon el rey en 4D, la dama en A4TD, las torres
en 6ADY 5R, el caballo en 3AD, el alfil en 4CR, y 1los
peones en 5CD, 5D y LAR; negras con el rey en la casilla AD,

la dama en la casilla 1D, las torres en 2TR y 5TR, el caballo
en 2D, el alfil en 3AR, y los peones en 3CD, 2AD y 3D, E1l
estudiante debe examinar esto con cuidado y familiarizarse
oon la anotaciﬁn, porque necesitarfd este conocimiento & todo

lo largo del libro., Hay un signo mas, Es la x que significa

"toma", As{, cuando un peén toma a otro pedn no escribimos
"poﬁn toma peﬁn", sino sencillamente PxP, El mismo procedi-
miento se sigue con todas las piezas restantes. Al enrocar,
hay que especificar 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 fondo para poder seguir el texto, Después, se-
gﬁn el estudiante progrese, debe tratar de familiarizarse oon
otros sistemas de anotacign, de modo que pueda seguir con
facilidad el texto de cualquier partida de ajedrez;sea cual

fuere el sistema de anotacidn empleado para describirla,

Signos de amotaoidn

R = rey

D = dama

T = torre

c a oaballo

A = alfil

P = pe&n

x = oaptura

0=0 = enroque en el lado del rey
0=-0-0 = enroque en el lado de la dama
ap = al paso (ver mas adelante)
+ = Jaque

++ = Jaque mate
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En el diagrama 18, la (Qltima jugada de las blancas fue avan=-

el

ca

zar su PAR dos

illas, de 2AR a L4AR, Al haoer esto,
la casilla 3JAR, dominada por el poén negro

[]

pedén ha atravesad

de SR, En tales
de tomar el pe&n

tienen el dereoho
indioa en el diagrama 19,

negras

ondiciones las

o

oomo se

33



DIAGRAﬂA 19 JUEGAN LAS HLANCAS

Segdn muestra el diagrama, el resultado es el mismo que si
el blaroo sdlo hubiera movido su PA una oasilla y el negro lo
hubiese capturado, Si las negras hubieran decidido no tomar
el peén ap, ya no lo hubieran podido capturar oon su peén de
5R, porque de acuerdo oon las reglas del juegoyla captura se
debe hacer al momento o se pierde el derecho, Una considera-
01én oorreota demostrara que una toma ap 8810 puede haoerla
un pedn situado en la quinta fila y Gnicamente contra otro
pedén situado en la columma contigua, a condioidn de que éste
no se haya movido antes y de que se intente moverlo dos oasi-
llas a la vez, Todas estas condiociones deben existir para
que esa Jjugada se propicie, Por ejemplo, si el pedn hubiera
estado en 3AR en vez de en 2AR antes de moverse a 4AR, no se-
ria admisible tomar ap. La toma ap es opoional, no obligato-
ria, pero se ha de hacer en la Jugada siguiliente o se pilerde el
derecho de tomar, A causa de la difioultad que tiene la com=
prensian de esta jugada, el estudiante debe repasar las ex-
plicaciones anteriores con sumo cuidado oon el fin de asegu-

rarse de que las comprende, Antes de continuar adelante, el
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estudiante debe repasar lo escrito en relacidén con los movi-
mientos de las piezas y la anotacién, y asegurarse de que

los conoce bien,

CAPITULO II
EL MODO DE APRENDER Y DE MEJORAR SU _]UEGO

El ajedrez resulta fdcil de aprender, pero diffcil de
Jugarlo bien, E1l orden y el método beneficiardn mucho en lo
tocante al buen juego., El estudiante, por lo tanto, debe
releer con cuidado lo que ya se ha escrito., Una vez que es-
té seguro de que conoce bien las jugadas y la anotacian, deb¢
practicar solo, poniendo el rey en diferentes posiciones de
mate, Para ese propésito, debe usar distintas piezas, aumen-
tando y disminuyendo su nﬁmero, para dominar la accibn y el
poder de éstas contra el rey. Esta préctica desarrollard la
imaginacién del estudiante y 1le hara mds interesante el Jjue-
g0, acrecentando as{ su deseo de progresar, Resulta evidente
que la manipulaci6n de unas pocas piezas es mids fdcil que la
manipulacién de un ndmero mayor, Por esa razén empezaremos

ofreciendo unos cuantos mates y finales sencillos que servi-

rén de guia al estudiante, rﬁha vez que aprenda y domine esos

finales, debe tratar de construir finales seme jantes por si
mismo, empleando su imaginaciéncorae:e prop6sito,y luego tra-
tar de resolverlos segﬁn las mismas 1lineas conocidas antes,

Con esta practica, debe mejorar su juego considerablemente.ﬂ_v

La misma oclase de praotioa se debiera emplear mAs tarde con
las aperturas y el medio juego, Usando y desarrollando de ma-

neraoconstante su 1maginaoi6n, el Jjugador no sélo neJorarﬁ su
Juego, sino que comprendera las bellezas del ajedrez y, de ese
modo, aumentard su deseo de dominnrlo.r_ﬁa;;nte esta praoctioa

®é hallara facil ponor “las piezas en diferentes posioiones se-
me Jantes en apariencia a las ya estudiadas, Lo que no va a

ser faoll sera el probar que las posiciones son delmismo tipo,

l Sera dificil.aumentar el ndmero de las piezas y todavla mds
el manejarlas ocon eficienoia, ya que coordinar la accidn de

Yy el resolverlas segun las mismas l{neas.r

las piezas es no sdlo una de las cosas mas importantes del

aJedrez, sino tambien una de las mas arduas.“E;—I;_;;orme va-

riedad del aJedrez lo que haoe el Jjuego tan dif{oil. y tam--
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B}Sn, tan interesante y tan bellg}[ El estudiante, ademas,
enopntrar‘ dif{oi; evitar los errores flagrantes, pero no de-

be descorazonarse por esto., Hasta los me jores jugadores pa-
decen esos deslioes, : e -
H

e

MATES SENCILLOS
Lo primero que un estudiante debe hacer es llegar a ocono-
oer bien el poder de las piezas, Esto se puede hacer mejor

aprendiendo a realizar ocon rapidez algunos de los mateés sen- .
cillos,

El final de torre y rey contra rey:
El principio es empujar al rey adversario hacia la Qltima

gipea de cualquier lado del tablero.

En esta posioi5n el poder de la torre se demuestra con la
primera jugada, T7T, que inmediatamente encierra al rey mne-
gro en la f1tima 1inea y el mate se logra con rapidez median-=
te: 1, T7?T R1C 2, R2C,

Se necesita la acoidén combinada del rey y la torre para
llegar a una posioién en la que se pueda forzar el mate,

.

7

%/%’/ ,,

I//(%
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E1l principio general que debe seguir el estudiante es el

de mantener su rey tanto como sea posible en la misma columna

o fila que el rey enemigo.
Cuando, .en este caso, se ha llevado al rey a la sexta 11i-

nea,es me jor colocarlo, no en la misma columna sino en la
inmediata a 6sta, en direccién al centro,

2, ... RIA 3. R3A RIR 4, R4R R1D 5. RSD R1la
R6D,

No R6A, porque entonces el rey negro regresaré a 1D y lle-
vard mucho mis tiempo darle mate, Si ahora e 1 rey retrocede
a 1D, T8T da mate enseguida.,

6. ... R1C 7. T7AD R1T 8, R6A R1C 9. R6C RLT
10, T8A wmate.

Ha demorado exactamente diez jugadas dar mate desde la po-
sicibn original., En 1la jugada cinco las negras pudieron ha-
ber jugado RIR y, de aouerdo con el principio enunciado, las
blancas habrian continuado 6, R6D, R1A (el rey negro, a la
largsa, sera forzado a moverse frente al rey blanco y puesto
en mate con T8T); 7. R6R R1C 8, R6A RIT 9, R6C RIC
10, T8T mate.
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Dado que el rey negro esta en el centro del tablero, el me-
jor modo de proceder es avanzar su propio rey. As{,tenemos:
1. R2R 4D 2. 131, Como que la torre todavia no ha en-
trado en juego, es mejor avanzar el rey directamente hacia el
centro del tablero, no enfrente,sino a un lado del otro rey.
$Si ahora el rey negro se moviera a 4R, la torre lo haria re-
troceder con T5T+, Ln cambio, si 2, ,.. R5A en su lugar,
entonces también 3. T5T, Si ahora 3, ceoe R5C, sigue
L, R3b, Pero si, en su lugar, 3. ... R6A, entonces 4, TUuT
manteniendo al rey encerrado en el menor némero posible de
casillas.

Ahora el final puede continuar: 4, ,.,. R7:a 5. Tha+
R6C 6. IR3D R7C 7. T4C+ R6T 8., R3A DR7T. Se debe notar
cudntas veces el rey blanco se ha movido junto a la torre, no
sblo para defenderla sino, tambisn, para reducir la movilidad
del rey adversario, Ahora, el blanco da mate en tres jugadas,
asi: 9., T4T+ RBC 10. Torre moviéndose hacia cualquier
casilla en la columna de torre, forzando al rey negro a poner-

se frente al blanco, R8A 11, T1T mate, Ha demorado once ju-

DIAGRAMA 22
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gadas el dar mate y, en cualquier otra posioién, oreo que de-
be darse mate en menos de veinte., Aunque puede ser monétono,
serd bueno para el principiante practicar estas cosas, ya que
hacerlo le ensefiard el mane jo correcto de sus piezas,

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

Puesto que el rey negro estd en la esquina, el blanco pue-
de jugar 1, A3D R2C 2, A5C R2A 3., A5A, y ya el rey
negro estd limitado a unas pocas casillas, Si el rey negro,
en la posicién original, hubiese estado en el gcentro del ta-
blero, o lejos de la filtima fila, el blanco _habria avanzado
su rey y, luego, con la ayuda de sus alfiles, habria limitado
los movimientos del rey negro a las menos casillas posibles,

Podriamos continuar ahora: 3. .es R2C 4, R2A, En
este final el rey negro no sblo tiene que ser empujado hacia
el borde del tablero sino que, también, tiene que ser forzado
a ir a una esquina 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 Gltimas columnas, en este caso cual-
quiera de 6TR, 6CR, 7AR, 8AR, y como que 6TR y 6CR son las
casillas méds cercanas, es a cualquiera de éstas a la que el
rey debe ir, 4, ..., R2A 5, R3C R2C 6, RAMT R2A
7. R5T R2C 8, A6C R1C 9, R6T Rl1A., Ahora el blanoo
tiene que calcular el tiempo y mover uno de los alfiles, para
forzar al rey negro a retroceder: 10, A5R RIC 11, A7R
R1T., Ahora el alfil blanco debe ocupar una posioién desde la
que pueda dar jaque en la jugada siguiente, a lo largo de la
diagonal blanca, cuando el rey negro regrese a 1C. 12, ALCR
R1C 13. A6R+ RI1T 14, A6A umate.

Se han necesitado catorce jugadas para forzar el mate Yy,
en cualquier otra posicién, se debe dﬁ; en menos de treinta,

En todos los finales de esta claseyse debe tener cuidado
de no dejarse llevar a un mate ahogado,

En este final particular hay que recordar que no solamente
hay que llevar al rey al borde del tablero sino, también, a
una esquina, En todos los finales semejantes, sin embargo,
resulta indiferente si se obliga al rey a ir hasta la Altima
fila o a una columma exterior, por ejemplo, 5TR o 4TD, 1R u
8D,
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Ahora vamos al final de dama y rey contra rey, Como que
la dama combina la potencia de la torre y la del alfil, éste
es el mate mis fdcil de todos y sliempre se debe realizar en

menos de diez jugadas, Tomemos la posioidn siguiente:

, ///%7 %7/,¢////%? //%
Dy 0, )00, 0,
“w

DIAGRAMA 23
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Una buena manera de comenzar es hacer la primera jugada con
la dama, tratando de limitar la movilidad del rey negro tanto
como sea posible, Aasi: 1, Dp6a R5D 2, R2D, Ya el rey
negro tiene una sola casilla disponible 2. ,,. RUR 3, R3R
Rsa L4, D6D RUC (si el negro jugara R5C, entonces D6C+);
5. D6R R5T (si R4T, R4A y mate en la jugada siguiente );

6., D6CR D6T 7, R3A, el rey se mueve y en la jugada 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 muchisimo mds fuerte que la torre, el proceso.es mu-

cho mds fdcil y breve. ﬁstos son los tres finales elementa-

les y, en todos, el principio es el mismo, En cada caso se
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necesita la cooperacidn del rey, Para forzar un mate sin la

ayuda del rey, se requieren dos torres por lo menos,

Con dos torres el proceso es senoillo, Como de costumbre,
hay que llevar al rey a la d1tima 1{nea o columna, Asi empe-
zamos por 1, TUTR R4A 2, T5TD+ R3C. Ahora no podemos
jugar T6TR+ porque el rey tomaria la torre, Lo que hay que
hacer es traer la torre a lo largo de la misma linea‘donde
esté, tan lejos del rey como sea posible, sin situarla en la
misma columna que la otra torre, Asi, jugamos ahora 3, T4CD
R3A 4, T6C+ R2R 5, T7T+ Rey a una casilla de dama y
6. T8C mate.

El método seguido en estos finales es simple y el estudian-
te no debe encontrar dificultad alguna al aprender el proce-

dimiento adecuado,

FINALES SENCILLOS Y PROMOCION DEL PEON
lLa ganancia de un pe6n es la mas pequeila ventaja material
que se puede obtener en una partida y, con frecuencia, resul-

ta suficiente para ganar aun cuando el peﬁn sea la (nica ple~

za que quede, aparte de los reyes, Es esencial, hablando en

general, que el rey debe estar enfrente de su peén con, al

menos, una casilla entre ambos,

Si el rey adversario estd directamente enfrente del peGn,
entonces no se puede ganar la partida, Esto se puede explicar

me jor con los ejemplos siguientes.

La posici6n es de tablas y el procedimiento de las negras
debe ser mantener al rey siempre directamente frente al pedn,
y cuando esto no se pueda hacer, por ejemplo, comc en el dia=-
grama 26, a causa del rey blanco, entonces se debe mantener al
rey negro enfrente del rey blanco, El1 juego continuaria asi:
1. P3R RMR 2, R3D RU4D, Esta es una jugada muy importan-
te, Cualquier otra jugada perderia, como se demostraréd mAs
adelante, Como el rey negro no se puede mantener en la casi-
lla contigua a la que ocupa el pe6n, se debe adelantar lo mAs
posible vy, simulténeamente, frente al rey blanco,

3. P4R+ RUR 4, R3R R3R 5, R4A R3A., De nuevo el

mismo caso, Como que el rey blanco avanza, se debe mantener
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1 rey g f 'l,ya le p levar j
6 SR+ R3R 7. R4 R2R 8 R5D R2D 9 P6R+ R2R
0. Rs5 R1 11 R6D 1D, ahora el bl avanza el
ed , el rey neg se mete frente a &1 y el co tien ue
ntregar el edn o jugar R6R, y resulta un mate ahogado Si
en lugar de avanzar el ean, blancas retir su rey, 1l s
negras llevan, entonces, el yo junto al ped Y, 1l ser
blig s retroceder, lo mueven frente a & e, nteniéndo
lo 1i ra avanzar otra ve moverse f e al rey blan
o, co ntes, si lo hicieran avanzar,
la f a completa de proceder es muy importante y el estu
diante e hacerse conocedor absoluto de sus detalles, por-
ue com nde principios que se tra rdn més arde, ade de
muc principiantes han perdido posiciones idénticas
po la fal del ocimiento apropiado, Sin bar
esta fase de 1 libro puedo po emasiado énfasi
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pebén todavia, ya que su propia seguridad no lo requiere, sino
tratar de llevar el rey atn mAs adelante, As{:

4, R®S5R R2D 5, R6A RIR,

Ahora el pe6n blanco estid demasiado atrasado Y se le puede
llevar a la proteccidn del rey.

6. P4R R2D,

Ahora no servirfa jugar R7A, porque el negro jusar{a R3D
y el blanco tendria que retirar su rey para proteger el pe6n.
Por lo tanto, debe continuar:

7. P5R RI1R,

Si se hubiera movido a cualquier otra parte, el blanco
habria podido jugar R7A seguido del avance del pe6n a 6R, 7R,
8R, protegidas todas estas casillas por el rey, Como las
negras tratan de evitar esto, el blanco tiene ahora que for-
zarlo a retirarse, a la vez que siempre mantiene al rey fren-
te al pedn. As{: ’

8. R6R,

P6R haria tablas la partida, ya que entonces el negro ju-
earia Rl1A y tendr{amos una posicidn similar a la explicacidn
en conexidn con el ejemplo 5.

8, ... Rl1A 9. R7D.

El rey se mueve y el peén blanco avanza a 8R, se convierte
en dama y todo ha terminado,

Este final es como el anterior y por la misma razén debe

ser enteramente comprendido antes de proseguir adelante,

DOS PEONES CONTRA UNO

El tipo de final mostrado en el diagrama 28 puede oocurrir,
ya sea en la forma mostrada en éste o en una similar, Algu-
nas veces puede haber tres peones contra dos, o cuatro con-
tra tres, Otras veces, los peones pueden estar todos en un

lado del tablero, o también pueden estar en ambos 1ados.

Cuando los peones estan en un solo lado del tablero, oomo
‘en el diagrama 28, el procedimiento es siempre el mismo, y
consiste en cambiar uno de los peones del blanco por el pe6n
del negro de un modo tal que produzca una posicidén seme jante
a la del diagrama 27, donde el rey blanco puede avanzar de
mAanera que obtenga una posicion gnnadoraJ_—-_cepto en aque-

1los finales en que uno de 1os dos peones estd en la columna
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Si PxP, D4C amenazando a la vez AXPCR y, también, DxPR+,
L1 negro probablemente queria tener su dama en la segunda
fila para la posible defensa de su rey. (Es facil de ver que,
moviendo el alfil, la dama negra estaria defendiendo toda el
ala del rey,) También queria cambiar las damas después de
PxP, E1 lector debe observar la enorme fuerza ejercida por
la entrada del caballo blarico en la pelea., Este caballo sera
el factor decisivo,

C5A 28 PxP

R1T era lo mejor, pero entonces habria seguido DAR, con
una segura victoria para el blanco con un juego correcte, El
negro habia estado queriendo tomar este peén por algﬁn tiempo
Yy habia hecho su jugada anterior con esa intenoidn, No quiso
esperar mis tiempo Y, asi, apresur$ el final, Sin embargo,
no tenia ninguna defensa valida en la posicidn,

PxP 29 D2A

Por supuesto, no pod{an tomar la dama a causa de CxA+,
ganando una pieza.,

D6A 30

DIAGRAMA 33 JUEGAN LAS NEGRAS
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La dama, por supuesto, no se puede tomar a causa de CxA+.
Observe cbmo el caballo e jerce una presién enorme, (SAR es
uno de los lugares mas fuertes para un caballo al atacarse al
rey enrocado en esa ala,) El movimiento de la dama blanca
realiza tres objetivos: Desclava al oaballo, gana tiempo al
forzar a la dama negra a moverse, y pone la dama en 1{nea con
el alfil blanco (después de que el alfil tome el PCD), domi-
nando la diagonal 4TD-8I:, MAs tarde, como resultado de esta
maniobra, cuando las damas se cambien en 7D, el alfil blanco
permanecera alli, dominando la casilla 8R y protegiendo as{
el avance del PR pasado del blanco, que coronara en 8R, -gi
el lector considera con cuidado todas estas jugadas y combi-
naciones, encontrara no sblo la belleza de todo el asunto
sino, lo que es mucho mas importante para su progreso, el

principio fundamental del medio juego: Considerar la‘accién

de las piezas,

———

30 D1D
Cx\+ 31 DxC
AxPCD 32 C6A

't

T

7,
i %/// ’

et/
Z/

DIAGRAMA 34 JUEGAN LAS BLANCAS
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D7D 33 DxD
AxD 34 T1CD

El negro también podria abandonar., Si hubiera jugado
CLD, entonces 35, T1D Ts5A 36, P3C T5R 37. A6A TUR
38, TxP C2R 39. TxP etcétera.

35. .P7R Y, después-de algunas jugadas més, las negras
renunciaron,

En el diagrama 34 las negras tienen ventaja en fuerza vy,
no obstante, las blancas ganan fécil, como sigue: 1, CxC
DxC, .(La mejor jugada de las negras era P4LTR, pero, enton-
ces, con un pe6n mds Yy una buena Bosicién, las blancas no
tendrian problemaé en ganar la partida.,) 2, T8R+ TxT
3. TxT+ TxT 4. DxT+ D1A 5. DxD+ RxD 6. P5C y las
negras--no pueden impedir que las blancas obtengan una dama y
que, de ese modo, ganen la partida,

w ML

r 77

DIAGRAMA 35 JUEGAN LAS NLGLAS

La posicibn del diagrama 35 esta tomada del propio libro
de “Znosko-Borovsky, Aqui las blancas tienen ventaja en los

tres elementos, fuerza, tiempo y espacio, y sin embargo, las
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negras ganan ficil con TxP+ seguida de T1CR+. La razdn es
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DIAGRAMA 36 JUEGA CUALQUIERA

De nuevo otra posicidn tomada del libro de Znosko, Aqqi
otra vez el blanco va delante en los tres elementos de fuer-
za, tiempo y espacio, f,sin embargo, no puede ganar la parti-
da simplemente porque la Eosicién de las negras compensa es-
tas desventajas, Los ejemplos ofrecidos debieran ser sufi-
cientes para que el lector comprenda el verdadero valor de la
gosieian. De jemos ahora este asunto por el momento y consi-
deremos 6tros puntos de importéncia con respecto al medio

Juego,

LAS CASILLAS CENTRALES

‘Las casillas 4R, 4D, 5R y 5D, tanto para las blancas como
para las negras, son las casillas centrales. Son las casillas
mas importantes tanto en la apertura como en el medio juego
y, con frecuencia, también en el final., Ellas merecen,

. P 4 .
especial atencion, Una sencilla mirada mostrara
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DIAGRAMA 37

que un alfil o una dama emplazada en cualquiera de estas
cuatro casillas,dominaré mds casillas que en cualquier otra
parte, Ademds, un caballo emplazado en cualquiera de las
cuatro casillas centrales podra moverse a cualquier lado con
mayor rapidez que desde cua%quier otro lugar. También, en el
final de la partida el rey colocado en cualquiera de esas
cuatro casillas,podré ir con més rapidez a un ala'q a la otra,
que desde cualquier otro lugar, Todo esto es, sencillamente,
un hecho matematico Y, en si mismo, suficiente para demostrar
la importancia de esas casillas, Pero hay otros factores pa-
ra demostrar su importancia, Ya se ha expresado que las dos
primeras jugadas me jores de la apertura, teéricamente, son
bien P4D o P4UR, Eso significa que las cuatro casillas cen-
trales son las casillas donde la batalla tiene lugar inmedia-
famente. Ademés, segﬁn tiene lugar el desarrollo, las piezas
se sacan al centro del tablero, haciendo as{, por necesidad,
las cuatro casillas centrales de suprema importancih. Por 1lo
que concierne al medio juego, existe un principio general
fundamental que dice: El control del centro es un prerrequi=-

sito esencial para un exitoso ataque directo contra el rey,
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Por control del centro se entiende dominio de las cuatro ca
sillas centrales, Mas tarde se vera cdmo esto traba ja en la
realidad.

FORMACION DE LOS PEONES

. . L4
Muy rara vez un experto le permitira a su oponente mante-

! .2 . .
ner una formacion central de peones durante demasiado tiempo,

5y

.
\

.

7 2
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DIAGRAMA 38

\
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4

LA MEJOR FORMACION DE LOS PEONES DEL CENTRO EN LAS PRIMERAS
FASES

Con rapidez le enfrentara su reto avanzando sus propios
peones centrales o cualquiera de los peones de alfil, a fin de

romperla. Ver diagrama 39.
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FORMACION DE LOS PEONES DEL ENROQUE
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DLAGRAMA Ll
MEJOR POSICION DEFENSIVA Dt LOS PEONES DEL ENROQUE CONTRA UN
ATAQUE FRONTAL

Ya se ha expresado que el enroque en el ala del rey es
generalmente mas seguro., En todas las 1lustraciones que si=-
guen se da por supuesto que el enroque ha tenido lugar en el
ala del rey. La posicién del diagrama anterior es la mejor
posicién defensiva de los peones contra los ataques fronta-
les., E1 asunto principal contra el que hay que guardarse en
una posici6n couno ésa,es un posible jague de dama o torre en
la primera 1inea. Como que durante el medio juego ese peli-
gro muy rara vez existe, es ac: nsejable que, después de enro-
car, se mantenga la formacidn de peones hasta que las circuns-

tancias lo fuercen a uno a cambiarla,

. + 2 .
Una exce lente posicion, No tan fuerte defensivamente con-
. s @ . :
tra un ataque frontal como la posicion an terior, pero casi

tan buena, y le proporciona una salida al rey contra un jaque
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DIAGRAMA 51 JUEGAN LAS BLANCAS

seria jugar DxC, La formacidn de los peones centrales esta

a favor del blanco, ya que domina tres de las cuatro casillas
centrales, Ademés, los dos alfiles blancos estdn en una po-
sicidn de ataque ideal, En realidad, ésta es la me jor posi-~
cidn de ataque para los alfiles contra un rey enrocado en el
ala del rey., Si las blancas hacen la jugada natural DxC, 1las
negras responderén con P4AR, bloqueando 1la accidn del alfil
de 3D, ¥y seguirén esa jugada con A3:, bloqueando 1la accidn
del alfil de 2C, En todo caso el blanco tendria un juego
satisfactorio, pero si puede, quiere obtener algo de la ven-
tajosa posicién de su alfil y de su dominio del centro, A
partir de esos factores, ahora despliega una combinacidn muy
linda, ganando la partida en unas pocas jugadas: 1, AxP+
IxA 2, DxC+ RIC 3. AxP RxA L4, D4C+ IR2T 5., T3A PLR
6., T3T+ D3T 7. TxD+ RxT 8. D7D y las blancas tienen
una partida fdcilmente ganada. lLste tipo de combinacidn no
ocurre con mucha frecuencia, poreso estd bien recordarla. Un

maestro tan renombrado como Nimzowitsch,fue sorprendido por el
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doctor Tarrasch, en San Petersburgo, en 1914, en una posicidn

similar,

NEGRAS: ] DOCTOR S, TARRASCH
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BLANCAS: A. NIMZOWITSCH
DIAGRAMA 52 JUEGAN LAS BLANCAS

DE UNA PARTIDA NIMZOWITSCH-TARRASCH, TORNEO INTERNACIONAL
DE MAESTROS DE SAN PETERSDURGO, 191k

El dltimo movimiento de las negras fue pe6n de 4D a 5D,
descubriendo el alfil en 3A, Observe la posicién de los dos
alfile§,que es la mas fuerte posicién de ataque para los dos
alfiles contra un rey enrocado en el ala de rey. L1 blanco
juegb PxP,. después de lo cual siguidé AxP+, RxA, D5T+, R1C, AxP
Yy las negras ganaron en unas pocas jugadas, En esta posicién
el blanco jugé P3A. Si hubiera jugado RxA,entonces D5C+
seguida de T3D mate en 3T, Compare este ejemplo con el ante-
rior y vea cuian exactamente iguales son ambas combinaciones.
Esto debiera representar para el lector una prueba amplia del

valor de tales posiciones y de las combinaciones t{pioasq
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DIAGRAMA 58

ste mismo tipo de combinacidén se ve en una forma wis
complicada en la posicién del diagrama 58,

E1 blanco procede como sigue: 1, CxC+ (esto despeja la
1inea para el alfil) AxC (para impedir que el caballo se mue-
va a 5R después del sacrificio del alfil) 2, TxA CxT 1lo
me jor., Sigue 3. AxP+ IxA (Si 3. ... R1T &L, D§T P3CR
5. AxP+ n2c 6, D7T+ R3A 7. P5C+ R3R 8, AxP+ TxA
9. D4R mate) 4., D5T+ RIC 5. C5C T1AD 6., D7T+ Rla
7. D8T+ ClCc 8, C7T+ R2R 9, T1R+ R1D 10, DxC mate,

Esta combinacidn es algo larga y tiene muchas variantes,
por lo gque un principiante apenas podré penetrar en ella.

Sin embargo, conociendo el tipo de combinacién apropiada, en
circunstancias similares é1 podria emprender y ejecutar un
brillante ataque que, de otra manera, nunca podria imaginar,
Se verad que todas las combinaciones mostradas tienen como
base la correcta coordinacién de las piezas, todas las cuales

se han dirigido hacia un punto débil,
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EVALUACION DE LA POSICION EN EL MEDIO JUEGO

Juzgar con exactitud el valor de una posicién intrincada
resulta una de las cosas mds dificiles en el ajedrez, Cier-
tas posicioneé son ficiles de juzgar y otras extremadamente
dificiles.Muy a menudo, la diferencia principal entre dos
expertos es la superior capacidad de uno sobre el otro para
juzgar con precisién el valor de las diferentes posiciones
durante el curso de una partida, De sus conclusiones con
respecto a una posicidn determinnda, el maestro de ajedrez
decide acerca del procedimiento a seguir, Is evidente que
una discusién profunda en torno a este aspecto del juego, es-
tar{a mids alld del alcance del presente libro., No obstante,
ciertas 1l{neas generales se pueden ofrecer, las (ue ayudarén 7
al jugador corriente a decidir qué bando tiene la mejor posi-
cidén., La primera cuestidn a observar es el material. Si un
bando tiene un pedn de mas, por lo regular eso constituye una
ventaja decisiva entre jugadores de igual fuerza, Para tras-
anular seme jante ventaja debe haber para el otro jugador una
libertad de accidn para sus piezas mucho mayor (eso general-
mente seria ganancia de espacio), o necesitarfa tener la po-
sibilidad de realizar un fuerte atacue contra algﬁn punto
débil que resultara en la recuperacidn de, por lo menos, el
peén perdido, Como compensacién también podria tener la posi-
bilidad de emprender un ataque contra el rey que incluya 1la
posibilidad del mate, Ista (iltima alternativa seria mucho
mds comin entre los jugadores corrientes, por ser ellos mas
capaces de ver la posibilidad de un ataqﬁe contra el rey que
la de un ataque contra los puntos débiles,

La segunda cuestidn a considerar seria la mayor.o menor
libertad de las piezas, junto con las mayores o menores opor-
tunidades de coordinar su accién., Una posicién apretada es
una mala posici6n. Una posicidn abierta con libertad para
las piezas, pero con las piezas colocadas de modo tal que su
accidn no se puede coordinar durante algin tiempo, es una mala
posicibén, En general, las cosas a considerar son: fuerza,
libertad de maniobra y coordinacidén de la accidén de las pie-
zas, Veamos algunos e jemplos de partidas reales,

En el diagrama 5Y las blancas tienen un pe6n mas. Los
peones del ala del rey de ambos bandos, estidn unidos y en bue-
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BLANCAS: A, RUBINSTEIN
DIAGRAMA 59 JUEGAN LAS BLANCAS

DE UNA PARTIDA RUBINSTEIN-VIDMAR, TORNEO INTERNACIONAL DE
MAESTROS, LONDRES, 1922

na formacidn, Los peones del ala de dama de las negras estan
aislados y no pueden avanzar, El solitario pe6n de las blan-
cas en el ala de dama, se halla en la misma situacidén, E1
alfil negro en 4D estd en una posicién dominante, mejor apos-
tado que el alfil de las blancas, y la dama negra estd lista
para cooperar con el alfil en un posible atague contra el rey
de las blancés. Pero una dama y un alfil solos no son sufi-
cientes para un ataque contra una sélida posicién defensiva,
como la que tienen las blancas en su ala de rey, No toma
rmucho tiempo llegar a la conclusidn de que las blancas poseen
una posicién ganadora, Fn la partida real el blanco jugé
P4R, (No se puede tomar el peﬁn a causa de P3C ganando el
alfil.) Esto se hizo para expulsar el alfil de 1la posici6n
dominante en 4D, Fue un modo muy enérgico de continuar la

partida, r:ro si las blancas no tuvieran una jugada como ésa
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a su disposici6n, podian jugar T1AD atacando el PA y haciendo
lugar para su alfil en 1AR en caso de que se considerara
conveﬂiente devolverlo a la defensa de su rey., Ln realidad,
incluso si 1é tocara Jjugar a las negras y éstas hicieran su
amenaza mas fuerte, D4C, las blancas podrian responder con

P3A o con P3C vy, todavia, tendr{an un Juego ganador gracias a

la gran préponderancia de peones en el flanoco rey.

NEGRAS:
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BLANCAS: E. ZNOSKO-BOROVSKY
DIAGRAMA 60 JUEGAN LAS NEGRAS
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DE UNA PARTIDA ZNOSKO-BOROVSKY VS EUWE, TORNEO INTERNACIONAL
DE MALSTROS, LONDRES, 1922

[ ]
Otra vez uno de los Jjugadores, el negro en este caso,

tiene un pe6n més Y una sélida formacidn de peones, Puede
afrontar dificultades por el hecho de que uno de Sus caba-
1llos estd clavado por el alfil blanco, Las blancas tienen
una formacidn de Reones rota y si se llega a un final, deben

perder, Su tnica posibilidad oconsiste en atacar al rey
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negro, Las blancas amenazan jugar C4R seguida de AxC o CxC

y luego TICR, etcétera., Todo esto es posible porque el alfil
esta clavando al caballo negro y por el mayor poder del alfil
sobre el caballo en un juego abierto, Pero, es tan grande la
ventaja de las negras en material, por el pe6n extra com-
binado con la rota formacidn de peones de las blancas, que
estoy inclinado a creer que las negras tendrian un juego muy
bueno aunque le tocara Jjugar al blanco, ILsta creencia se ba-
sa en el hecho de que si el blanco jugara C4R, las negras
podrian replicar CxC y obtener una excelente partida,

Sin embargo, como le toca jugar a las negras, ellas pueden
evitar cualquier dificultad atacando en seguida, arrebatindo-
le asi{ la iniciativa a su contrario, Su mejor Jugada es C5D,
amenazando a la vez CxPAD y Chka, y también haciendo lugar
para su dama en 3JAD, Las blancas no podrian detener todas
estas amenazas, LEn la partida real las negras hicieron una
jugada muy mala: 23, Tl1R, El1 juego continud: 24, TIcCR,
(E1 blanco amenaza, entre otras cosas, con una combinacidn.
muy linda empezando con TxP+) lLa posicibn es interesantisi-
ma, El negro hizo otra mala jugada 24. ,.. C2R y perdid
a causa de 25, TD1D D3A 26, axC DxA 27. C4R D3a
28, C6D ganando el cambio, La realidad es que las negras
s6lo tenifan una jugada satisfactoria, muy dif{cil de hallar
¥, sin embargo, muy 18gica. Esa jugada era 24, .., CU4TR.
‘Entonces podr{a seguir: 25. C4R D3R 26, D5C Phi, (E1
movimiento salvador) Las negras devuelven el peén extra pero,
ahora, son capaces de coordinar 1la accidn de sus piezas para
la defensa de su rey y, luego, gracias a la superioridad de
su formacidn de peones, podrian obtener un juego ganador, la
posicién, después del error inicial de las negras, TIR, esta

llena de posibilidades y compensaré un estudio detenido,

El blanco tiene el cambio o calidad de ventaja. Su forma-
cibn de peones es buena y no hay ataques inmediatos por parte
de las negras que amenacen mate. Por lo tanto, el blanco con
un juego correcto, debe ganar la partida. En el juego real,
el blanco no adeptd el mejor curso defensivo y, consecuente-
mente, tuvo dificultades, sin ecembargo, a causa de su

ventaja material al fin pudo vencer,
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J. R, CAPABLANCA
JUEGAN LAS BLANCAS

BLANCAS:

DIAGRAMA 61

CAPABLANCA=JANOVSKY, TORNEO INTERNACIONAL,

DL UNA PARTIDA
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