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INTRODUCCION- ENROCANDO ... EL PRECENTE

El ajedrez, juego ciencia milenario, definido
como deporte olimpico en la actualidad, tan-
tas veces olvidado, pero como el ave Fenix*
vuelve a renacer de sus cenizas con mas po-
tencia, aggiornandosé al nuevo contexto so-
cial y educativo que vivimos.

Desde una perspectiva de pensar al sujeto
constructor de su futuro, creemos que en este
siglo XX, el ajedrez educativo puede contri-
buir a desarrollary a potenciar capacidades de
los estudiantes, de los ninos, ninas y adoles-
centes que buscan referenciarse en propues-
tas que los ayuden a entender esta sociedad,
para transformarla.

Es por ello que apostamos a que los docen-
tes y sus estudiantes, no importa si saben ju-
gar, pero si puedan animarse a “explorar”, a
intercambiar con otros, a valorar el juego en
equipo, a reflexionar, pensar diversas tacticas
y estrategias, ser solidarios, incorporar un or-
den, etc. Y sino conocen las reglas del ajedrez
que puedan aprenderlas de forma armonica y
paulatina.

Por supuesto que como todo deporte o juego
tiene sus reglas, mereciendo ser estudiado,
para mejorary enriquecer nuestro desempefo.

En este libro recordaremos algunos datos so-
bre la historia del ajedrez en la época colonial,
para saber de donde venimos... Presentare-
mos también con emocidn y con nostalgia los
encuentros historicos entre Gari Kasparov y
Anatoli Karpov y recordamos a uno de los ju-
gadores de ajedrez mas importante de todos
los tiempos: José Capablanca.

Compartiremos algunas adivinanzas para po-
der “jugar” al ajedrez de otra manera.Comen-
zaremos con algunos jaques mates basicos...y
la “famosa” defensa siciliana. También traba-
jaremos las diversas alternativas para alcanzar
“tablas”, asi como la notacion de las jugadas
de ajedrezy distintas alternativas de escritura.

Les brindaremos diversos problemas para pen-
sary resolver utilizando las piezas de ajedrez.

Para seguir estimulando la organizaciéon de
torneos escolares, les presentaremos el siste-
ma americano

Ojala que esta propuesta sirva para que mu-
chisimas nifos y nifas den sus primeros pasos,
organicen torneos y encuentros, se constru-
yan lazos y sirva para que nos encontremos
con el préjimo. Sialguna de estas cuestiones
se cumple estaremos mas que satisfechos,
pues cuando uno aprende a jugar al ajedrez y
lo practica consecuentemente, también incor-
pora un habito para toda la vida.

Tenemos el desafio de mirar con nostalgia de
futuro, “enrocando” este presente, donde los
ninos/as y adolescentes puedan prepararse
para enrocar la sociedad. Apostamos a que el
ajedrez contribuya a este proceso...

1 Lo e . ’ . ’ . ~ . .
El ave Fénix es un pajaro de la mitologia griega, que se consumia por accion del fuego cada 500 afios, pero luego resurgia de sus propias
cenizas.Aqui queremos destacar que consideramos que en la actualidad el ajedrez esta resurgiendo en muchas instituciones educativas formales y no

formales

2 Damian P. R. Rivero: Lic. en Gestién Educativa UNLA., Profesor Nacional de Educacién Fisica, Profesor de escuela Primaria. Realizé el

curso;Como ensefiar ajedrez a nifios de 3 a 7 afios?Y ;Como ensefar ajedrez a partir de los 8 afios? Otorgado por: Escuela Internacional de Ajedrez.
Circulo de ajedrez de Madrid, 2017. Coordinador y organizador de diversos torneos distritales y escolares de Ajedrez escolar en la ciudad de Avellaneda
(Bs. As.), realizados entre los afios 2015 y 2019. Docente acompafante y entrenador de diversas delegaciones de la Escuela Primaria 53 “Bartolomé
Mitre” de la ciudad de Avellaneda en diversos encuentros y torneos de ajedrez escolar, entre los afios 2015y 2019 | damianprrivero@gmail.com
Mariano Avalos: Lic. en Tecnologia Educativa UTN-FRBA. Obtuvo la certificacién del Ministerio Nacional de Educacién y Deportes en
relacion a la trayectoria en la Ensefianza de Ajedrez en la Educacion formal y/o no formal segun resolucion 162/06, abril de 2016. Coordinador y organi-
zador de diversos torneos distritales y escolares de Ajedrez escolar en la ciudad de Avellaneda (Bs. As.), realizados entre los afios 2013 y 2019. Docente
acompanfante y entrenador de diversas delegaciones de la Escuela Primaria 53 “Bartolomé Mitre” de la ciudad de Avellaneda en diversos encuentros
y torneos de ajedrez escolar, entre los afios 2013 y 2019.| mariano avalosos@yahoo.com.ar
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El tablero de ajedrez es el campo de batalla
donde se desarrolla la lucha entre los dos con-
trincantes. La representacion grafica del tablero
se llama diagrama.

El tablero es un cuadrado dividido en sesenta y
cuatro cuadros llamados casillas. La mitad de es-
tas casillas son claras y se llaman casillas blancas
y la otra mitad son de color oscuro y en lenguaje
ajedrecistico se dice que son casillas negras.

Una situacion que se da muchas veces cuando
los nifios comienzan a jugar el juego, es no saber
como posicionar las piezas, por ende debemos
ensefar la colocacion del tablero con una estra-
tegia que los nifos recuerden con facilidad.

LA COLOCACION DeL TABLERO

Una partida de ajedrez la disputan dos
contrincantes o jugadores que se colo-
can uno delante del otro, cada uno si-
tuado en cada lado del tablero, de tal
manera que la casilla de la esquina infe-
rior derecha tiene que ser blanca. (H1)
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Se llama filas a las ocho lineas que van de
un lado a otro del tablero en sentido hori-
zontal, estan indicadas con nUmeros des-
de el 2 hasta el 8, tal como se indica en el
siguiente diagrama.

7 %

Las lineas de casillas verticales,

5 % , , mirando el tablero desde el punto
o W vy v de vista de los jugadores, reciben

el nombre de columnas. Estan indi-
cadas con letras de la a hastala h.
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vy | A
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2 ///% | // ,,- ///4/ En total hay ocho columnas.
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LAC DIAGONALEG

Las diagonales son lineas de casillas del
mismo color que se encuentran unidas
por sus vértices. Existen, pues, diagona-
les de casillas blancas y diagonales de
casillas negras.
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tL FANCO DE ReY Y EL FIANCO DE DAMA

Es interesante hacer una Ultima division
del tablero en dos alas o flancos (el de
rey y el de dama), teniendo en cuenta
que el flanco de la dama sera el de las
columnas a hasta la d y el flanco del rey
sera desde la columna e hasta la h ya que
sera util para explicar algunos conceptos
del juego.

~
7

/

(Flanco de dama es el verde y el flanco del
rey es el rojo)

A los nifos les interesa saber los nom-
bres de las piezas y como se mueven las
mismas por el tablero, no sélo para poder
jugar del modo apropiado sino también
porque les gusta elegir piezas preferidas,
que a su vez, los lleva a desarrollar estra-
tegias para cuidarlas.

Cada bando tiene un color. Las mas claras
se llaman piezas blancas y las mas oscu-
ras, piezas negras.

Cada jugador dispone de un rey, una
dama (la palabra reina no se utiliza de-
masiado), dos torres, dos alfiles, dos ca-
ballos y ocho peones. En total 16 piezas
para cada jugador.
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Un tablero de ajedrez se compone de 64 casillas
iguales organizadas y dispuestas en ocho filas y
ocho columnas.

Las filas estan indicadas por nUmeros del 1 al 8, y
las columnas estan nominadas por letras, desde la
a hasta la h.

Aqui podemos observar un esquema del mismo:

Las casillas se alternan en dos colores,
blanco (también podria ser un color
claro) y negro (también puede ser ma-
rron o un color oscuro). Debido a que
se utilizan diversos materiales para
construir tableros de ajedrez, como
criterio general al color mas claro se lo
considera como blanco y el mas oscu-
ro se lo tomara como negro. En rela-
cion a las casillas las podemos nom-
brar de la siguiente manera az, b3, c4,
o sea, indicando primero la columna 'y
luego la fila en donde se puede ubicar

| una pieza (por ejemplo pedn, caballo,
alfil, etc.).

Algunas de las partes del tablero que sel
conocen con nombre especiales son: \

Filas: Son el conjunto de 8 casillas - N
ordenadas de forma horizontal en \

el tablero de ajedrez. Los tableros \
poseen 8 filas.

Columnas: son el conjunto de ca-
sillas verticales del tablero de aje-
drez. Existen 8 columnas en los
tableros.

Centro: las cuatro casillas situadas
en medio del tablero se llaman el
centro (casilleros d4, ds, e4 y ex)

Al poseer cada una de las casillas una identificacion especifica, te-
nemos la posibilidad si lo deseamos de mantener un registro de la
partida, pudiendo si es necesario suspender la misma y retomarla

en otro momento. 7 g



Es muy importante desde un pri-
mer momento incorporar habitos
de buen juego en el ajedrez. Y
uno fundamental es la correcta
disposicion de las piezas, en las
casillas adecuadas. Aqui tienen
un tablero preparado correcta-
mente para iniciar.

\
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El tablero se gira, de manera que haya
una casilla blanca en la primera fila, al
lado derecho del jugador.

Las piezas se sitUan en los lados blan- /
co y negro del tablero de la misma /
manera. En la primera fila empezan-

do en ambos extremos y hacia dentro,

se colocan las torres, los caballos y el /
alfil. En las dos casillas que faltan, se /
coloca la reina en la casilla de su color

y el rey en la otra. Cuando se han colo- /
cado todas, las mismas piezas quedan /

cara a cara al otro lado del tablero. En

la segunda fila se colocan los peones. /

La disposicion final queda como se /

muestra en la imagen anterior. /

Vamos a conocer las fuerzas de que se dispone cada adversario para
combatir en la batalla.

Los dos bandos se distinguen por su color. Las piezas claras se deno-
minan piezas blancas y las mas oscuras piezas negras.

Cada jugador dispondra de un Rey, una dama, dos torres, dos alfiles,
dos caballos y ocho peones. En total, dieciséis piezas para cada con-
trincante.



Estamos listos para disponer las
piezas en posicion de salida, colo-
caremos las torres en las esquinas,
los caballos a su lado y, al lado de
estos, los alfiles. En el centro de la
fila, el rey y la dama, pero fijando-
nos en un importante detalle que
nos permitira colocarlos siempre
bien:

"La DAMA se situa siempre, en
la posicion de salida, en la casilla
central de su propio color”

Por ejemplo, si la dama es blan-
ca, la colocaremos en la casilla
central de color blanco. Los re-
yes, sera lo contrario, se situaran
para salir en el recuadro de color
distinto al suyo

Las piezas blancas seran quienes
realicen la primer jugada de la
partida, se ubican poniendo la to-
rre de abajo a laizquierda en una
casilla de color negra, que sera a.

Los jugadores no podran bajo
ningun aspecto mover dos piezas
seguidas, los movimientos seran
alternados, siempre.

miento de cada una de las piezas, asi
como algunas de sus caracteristicas mas
importantes.

EL MOVIMIENTO Dt 1A TORRE

La torre se desplaza en linea recta por
las filas o las columnas donde esté situa-
da, hacia delante o hacia atras, a dere-
cha o a izquierda. Comprobemos como,
dondequiera que esté del tablero, pue-
de moverse a catorce casillas distintas,
siempre que éstas no estén ocupadas

por otra pieza.
> @




EL MODO COmO CAPTURA 1A TORRE

La torre captura de la misma manera que se mueve, Si
en su camino encuentra una pieza contraria, puede op-

tar por capturarla, colocandose donde se encontraba N

la adversaria y sacandola del tablero. \
La torre no puede saltar por encima de una pieza

propia o del contrincante, ni tampoco capturar una |
pieza propia.

Si la torre tiene la opcidn de cap-
turar, sera el jugador quien decida
si le conviene o no realizarlo, ya
que no es obligatorio capturar en
el ajedrez.

En el diagrama de flecha amarillo
vemos que la torre negra podra
capturar el pedn blanco.

La flecha indica que la torre blan-
ca no podra ponerse donde esta
el peon y tampoco saltarlo. Por
ende se quedaria en es.

La otra opcion que tiene la torre
blanca es comer el pedn negro de
h7 como indica la flecha azul.

El alfil, a diferencia de la to-
rre, solo puede desplazarse
por las diagonales. De salida,
tenemos un alfil que siempre
se desplazara oblicuamente
por las casillas blancas vy el
otro que lo hard siempre por
las casillas negras. Al igual
que la torre, se mueve a cual-
quier distancia, siempre que
no haya otra pieza que le im-
pida el paso, ya que no puede
saltarla. En el siguiente dia-
grama podemos ver los posi-
bles movimientos del alfil.




El alfil también captura de la misma forma en que se mueve.

En el diagrama de flecha amarilla vemos
que el alfil blanco puede capturar al pedn
negro de f6 que esta en diagonal mientras
que al pedn negro de b3 no puede capturar-
lo porque no esta en la diagonal de su color.

Mientras que el alfil negro que esta en g1
podra capturar sin correr riesgo el pedn que
estd en b6, ya que la torre que estd en a7 no

puede comer en diagonal.

\
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La dama captura de la misma manera que
se desplaza. Por ejemplo, en el siguiente
diagrama podemos ver como la dama pue-
de capturar al alfil, a un caballo 0 a un pedn
enemigo, pero no asi a la torre, que no esta

dentro de su radio de accion

La dama es la pieza mas poderosa, ya que
combina los movimientos de la torre y del
alfil juntos. Segun le convenga, puede mo-
ver como un alfil o como una torre. Por tan-
to, la dama se puede trasladar por las dia-
gonales, las filas o las columnas en cualquier
direccion, pero, como el alfil y la torre no
puede saltar por encima de las otras piezas,
ya sean propias o del contrincante.

Aqui vemos los posibles movimientos de la
dama




A pesar de ser la pieza mas importante,
porque su captura significa la pérdida de
la partida, no es la mas poderosa por lo
que respecta a su movilidad.

El rey se mueve de la misma manera que
la dama, pero con la importante diferen-
cia que solo puede desplazarse una casi-
lla cada vez que se mueve.

El rey captura de la misma manera
que se mueve. Si encuentra una pieza
contraria situada en una de las casillas
a las que se puede acceder, tiene la
misma opcion que cualquier otra pie-
za de capturarla.

Se ha de tener en cuenta que el rey nun-
ca puede desplazarse a una casilla domi-
nada por su adversario, ya que esto esta
prohibido por el reglamento. En caso de
producirse esta circunstancia, el jugador
tendra que efectuar otra jugada con su
rey que sea reglamentaria. Si ninguna ju-
gada de rey es reglamentaria, podra mo-
ver otra pieza con jugada legal.

EL MOVIMIENTO DeL CABALLO e == — -

El caballo se caracteriza por su peculiar movi-
miento, completamente distinto al del resto
de las piezas. El caballo se dice que “salta”,
esto quiere decir que prescinde de las piezas
propias o contrarias que haya a su lado, para
efectuar su movimiento.

En el siguiente diagrama estan sefaladas con

)
//% colores las posibles casillas a las que puede ac-

ceder el caballo en esta posicion

/
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Podremos tener en cuenta una regla para acor-
darnos del movimiento del caballo: su recorri-
do lo hace en forma de “L”, es decir, una casilla
de frente y dos de lado, o dos de lado y una de

frente.

También nos puede ser Util comprobar que la
casilla a la que se desplaza un caballo siempre
es de un color distinto al de la casilla de la que
sale. La Unica cosa que importa es que la casilla
a la que tiene que desplazarse esté libre, es de-
cir, que no hay ninguna pieza que se lo impida.

'/

Si la casilla a la que puede acceder el ca-
ballo esta ocupada por una pieza contra-
ria, tendra la opcion voluntaria de captu-
rarla, o no, segun le convenga.

v I
/ Sin embargo, la mejor manera de fami-

/ liarizarse con el movimiento del caballo
//' es practicarlo sobre un tablero vacio has-
ta que no nos quede ninguna duda.

.A
%////

El pedn es, individualmente, la pieza menos poten-
te. No obstante, su valor no puede ser despreciado,
ya que, como veremos, tiene una gran trascenden-
cia en el transcurso de la partida.

El pedn avanza de a una sola casilla cada vez, ex-
ceptuando el primer movimiento, en el que tiene la
opcidn de dar uno o dos pasos segun le convenga.
No existe la posibilidad de jugar dos peones a la vez,
aunque sea una sola casilla, ya que en ajedrez, sélo
se puede mover una pieza en cada jugada, salvo en
el caso del enroque, que ya veremos mas adelante.

'



El siguiente diagrama nos muestra las
dos casillas a las que puede desplazarse el
pedn en el momento de la salida. Sea cual
sea su movimiento, a partir de aquel mo-
mento, ya tan solo podra avanzar un solo
paso durante el resto de la partida

—
— ==
e ==
— ==
—  —
—
= ===
— ==
= ==
— ==

El pedn captura Unicamente en diagonal y efectuan-
do un solo paso. Es la Unica pieza que toma de un
modo distinto de cdmo se mueve. Por este motivo,
si encuentra una pieza delante suyo en la misma co-
lumna, no puede capturar ni avanzar.

Por ejemplo en la posicion del diagrama, el pedn
puede capturar el caballo o la torre, pero no el alfil
que tiene en frente suyo.

8-
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Sitocamos una pieza estamos obligados a moverla.

Si hemos soltado la pieza en una casilla, ya no po-
demos cambiar de movimiento

Si queremos colocar bien las piezas que no estanbien
centradas en las casillas que ocupan, tenemos que

decir ANTES de tocarlas la palabra “compongo”

Todas las piezas capturan del mismo modo como se
mueven, excepto el peon, que lo hace de manera
distinta.

El rey nunca puede desplazarse a una casilla domi-
nada por una pieza contraria.

Un pedn que corona puede ser cambiado por la pieza

que mds convenga, excepto el rey y el propio pedn
(normalmente se elige una dama pero no siempre).

MATAR AL PACO

La jugada “matar al paso” se produce cuando uno de
los dos bandos avanza un pedn dos casillas desde su
posicion inicial y se encuentra en su camino, a de-
recha o a izquierda, un pedn contrario, que contro-
laba la casilla intermedia (sefialada con amarillo en
el segundo diagrama) por donde el pedn ha pasado.
Entonces el pedn contrario puede capturarlo opcio-
nalmente sobre esta casilla intermedia.

-8



En los tres diagramas siguientes, podemos com-
probar el modo correcto de efectuar esta jugada
caracteristica del peon:

En el primer diagrama el pedn negro se encuentra en su casilla inicial
y el peodn blanco ya ha avanzado tres casillas a la columna contigua.

\

Si el pedn negro opta por jugar dos casillas de sa-
lida (segundo diagrama), el pedn blanco, que se
encuentra a su lado, tiene la opcion de capturar-
lo como si hubiera hecho un solo paso.

N\

N\
N\

N\
N

El tercer diagrama muestra la posicidn resultante
después de que el blanco haya optado por tomar
al otro pedn

Es preciso dejar en claro que “tomar al paso”
no es obligatorio y, ademas, se tiene que ha-
cer en la jugada inmediatamente posterior a
aquella en que el adversario lo ha posibilitado
moviendo su peodn. En caso de no hacerlo asi,
perdemos el derecho de tomar ese péon “al
paso”.

Es importante tener en cuenta que el pedn es
la Unica pieza que puede “matar al paso” y que
solo puede hacerlo contra peones contrarios,
nunca contra otras piezas.




Otra caracteristica importantisima del peon es su
capacidad por convertirse en cualquier otra pieza
(excepto el rey), una vez que ha llegado a la Ultima
casilla de la columna por donde estaba avanzando.

En los siguientes diagramas podemos
ver como se realiza esta coronacion.

El pedn colocado en la séptima fila
puede avanzar y entonces tiene la op-
cion de convertirse en cualquier otra

pieza que no sea ni el rey ni un peon.
Normalmente la pieza escogida sera
la dama. No importa que ya haya pie-
zas iguales sobre el tablero; es posible
tener mas de una dama o mas de dos
caballos, torres, etc.

S

~ Bl e =h

Las primeras aperturas en ajedrez comenzaron a nombrarse y estudiarse
en el afo 1840. Las aperturas mas antiguas fueron llamadas con nombres
de lugares geograficos y de personas. Muchas aperturas también reciben
el nombre de diversas nacionalidades, por ejemplo la Inglesa, Espano-
la, Francesa, Holandesa, Escocesa, Rusa, Italiana, Escandinava, Siciliana
y Catalana. También los nombres de los jugadores de ajedrez son una
fuente comun para los nombres de las aperturas. El nombre dado a una

iy



apertura no es siempre el del primer jugador que la adopto, sino que di-
cha apertura se llama segun el jugador que la popularizé o que publicé los

analisis mas destacados sobre la misma.

VARIANTE

GAMBITO

Por otro lado, ademas del nombre de la apertura,
también existen términos comunes como partida,
defensa, gambito y variante.

Este término es usado solo para algunas aperturas
antiguas (por ejemplo Partida Escocesa, Partida Vie-
nesa o Partida de los Cuatro Caballos), que se pue-
den encontrar en muchos libros antiguos.

Usada generalmente para describir una linea dentro
una apertura mas general, por ejemplo la Variante
del Cambio de la Apertura Espaiola.

En general se refiere a una apertura elegida por las
negras, como la Defensa de los Dos Caballos o la
Defensa India de Rey, a menos que esté revertida,
lo que la convierte en una apertura con los colores
cambiados.

Una apertura que involucra el sacrificio de material,
normalmente uno o mas peones. Los gambitos los
pueden jugar las Blancas (p.ej., el Gambito de Rey) o
por las negras (p.ej., el Gambito Leton).

La defensa francesa estd encuadrada dentro de las
aperturas semiabiertas. Las negras luchan inme-
diatamente por el centro con sus peones en e6 y
ds.Con la Defensa francesa se alcanza rapidamen-
te un equilibrio con el centro cerrado que protege el
enroque negro, y por lo tanto las negras se lanzan a
un ataque en el ala de dama con cg y contra el pedn
de dg4, donde van a terminar apuntando la mayoria
de las piezas negras. Dichas piezas negras tienen un
inconveniente, pues el desarrollo del alfil de casillas




blancas, que queda encerrado en el ala de dama sin
casilla buena para colocarse, y es por ello trataran de
cambiarlo o de pasarlo al ala de rey. Por su parte las
blancas trataran de proteger su punto mas débil ds4
y trataran de lanzar un ataque en el ala de rey antes
de que llegue el alfil blanco de las negras. Este alfil
no se debe capturar, aunque se pueda, si no es en
condiciones muy ventajosas. Mientras las blancas
montan un ataque en el ala de rey debe de vigilar lo
que pasa en el ala de dama, y frenar el ataque si se
vuelve peligroso.

/
/ /
a

//@%

-

LA DEFEN@A QICIUANA

La defensa siciliana es una de las aperturas mas
agresivas a disposicion del color negro. Esta apertu-
ra tiene una de las tasas mas altas de victorias para
el color negro en el ajedrez profesional.

Hay una gran cantidad de alternativas que pueden
surgir de los movimientos de peones a partir del pri-
mer movimiento e4 cs.
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La idea principal de la defensa siciliana es, por parte
de las negras, contraatacar en el centro del tablero
con un peon lateral desde la primera jugada. De esta
manera, si las blancas quieren recuperar el dominio
de la casilla d4, deberan realizar el cambio con el
peon central de dama, cosa que suele ocurrir en mu-
chisimas de las variantes abiertas de esta defensa.

Las negras, al mover su peon de alfil dama, dejan
semiabierta la columna c (en las variantes en las
que se produce el cambio de peones en la casilla dg,
practicamente estan obligadas a realizar el enroque
por el ala de rey). Como contrapartida, consiguen
numerosas posibilidades de ataque por el flanco de
dama y dicha columna sirve de corredor para las to-
rres en el medio juego.

Sintetizando podriamos comenzar la defensa siciliana
de la siguiente manera:

e4 c5

e4: mover al Pedn del Rey dos espacios hacia adelante es uno de
los movimientos mas comunes en el ajedrez.

¢5: mover al Pedn de la Reina dos espacios hacia adelante es el
movimiento definitivo de la Defensa siciliana. Este movimiento
agresivo es fuerte, porque si ocurre un intercambio con el Pedn de
la reina blanco, entonces los Peones negros centrales continuaran
en el juego, mientras que los blancos estaran estructuralmente

débiles. Este movimiento también evita la simetria con el blanco.

Posteriormente tenemos algunas alternativas de juego:

& -

a) Cf3 d6

Cf3: mover el Caballo blanco a f3 es un movimiento ofensivo para
los blancos. La principal ventaja de este movimiento es que deja
vacio los espacios junto al Rey para que pueda hacer facilmente un
enroque. También es un movimiento fuerte ya que controla uno
de los cuadros centrales.

dé6: este movimiento légico forma una cadena de peones; lo que
a menudo gana el juego para los negros. Este es el movimiento

definitivo de la Variante del Dragdn de la Defensa siciliana.




b) d3 g6

e d3: un movimiento comun ante esta situacion es que el blanco
forme su propia cadena de peones. Este movimiento altamente
defensivo hace parecer como si el blanco estuviera jugando por
un empate.

e g6: el movimiento final de la formacion de los peones. Este mo-
vimiento coloca al negro a un pequeno paso del Rey; acabando
con las defensas del blanco y abriendo el camino para un ataque
fuerte de la Reina.

La idea estratégica basica es bastante elemental
pues se trata de jugar c5 para cambiar un pedn late-
ral por un pedn central, y de esta manera formar un
centro movil y fuerte.

La defensa siciliana debe sunombre al hecho de que
en el siglo XVIIl Jacob Henry Sarratt divulgase que
el inventor de la defensa era un sacerdote italiano
llamado Pietro Carrera. Goza de un gran prestigio
entre los jugadores de cualquier nivel debido a su ca-
racter agresivo, a la flexibilidad de las posiciones que
otorga y, de manera significativa, al hecho de haber
sido adoptada por varios campeones mundiales. Las
diferentes modalidades de esta defensa dan origen
a heterogéneos planes de ataque y contraataque,
de ahi que la defensa en si haya sido subdividida si-
guiendo la historia de su riqueza conceptual.

_LA _{\PE_QTU_RA INCLECA

La Apertura inglesa es una de las formas mas
solidas de plantear una apertura. 1.c4 es la prin-
cipal alternativa a e4 o d4. Su fama se debe al in-
glés Howard Staunton, que la empled con éxito en
su encuentro con Pierre Saint-Amant.

La idea estratégica basica es retrasar la defini-
cion de los peones centrales, e y d, mientras se
domina el centro con un pedn lateral dispuesto
a cambiarse por un pedn central si fuera necesa-
rio. Al poner un pedn en c4 lo mas recomenda-
ble es sacar el alfil de casillas blancas.

Como alternativas se puede jugar a cualquiera de
las aperturas cerradas jugando dg, e incluso se pue-
den plantear la defensa siciliana con los colores in-
vertidos y un tiempo de mas. )|

——
—————_’ 21§




GAMBITO DE DAMA

Un gambito en ajedrez es el ofrecimiento de piezas
a cambio de ventaja en el desarrollo de otras piezas.
Algunos ejemplos son el Gambito de rey, Gambito
Benko, Gambito Danés, Gambito de Budapest,
etc.

El gambito de dama se caracteriza por los movi-
mientos (en notacion algebraica):

1.d4 dg

2.¢4

En realidad, tras estos movimientos existen multi-
tud de aperturas y variantes, pero historicamente se
engloban bajo la denominacion comun de gambito
de dama.

Este movimiento se caracteriza por el ofrecimiento |
del pedn al adversario. Sin embargo, estrictamente
hablando no es un gambito como tal, ya que las blan- |
cas pueden recuperar facilmente la igualdad numéri-
ca de piezas, en caso de que las negras lo capturen. I

Si el pedn negro ubicado en la casilla ds, avanzaray I
comiera el pedn ubicado en cg4, el jugador con piezas |
blancas podria jugar Das y las blancas recuperarian
el pedn inmediatamente. Por supuesto que la idea |
del jugador de las piezas blancas va mucho mas alla,
debido a que podrian recuperar el pedn posterior- |
mente al mismo tiempo que ganan ventaja de desa-
rrollo en sus piezas. |

TAQUE? MATEC BACICOQ Y TRADICIONALEG

TAQUE MATE CON TORRE Y REINA

En este ejemplo tenemos, una torre y una dama
negras para ofrecer un jaque mate. El objetivo es ir
“acorralando” al rey blanco contra las una de las filas
inferiores. Para ello podemos ir dejando fija una de
las piezas y con la otra ir atacando y achicando las
casillas de movimiento del rey blanco.

@ -



Un rey solitario contra el borde del tablero es facil-
mente “jaqueable” por cualquiera de las dos piezas
principales negras (dama y torre). Si bien una sola
pieza evita que el rey se aleje de la orilla, |a otra pue-
de moverse a la misma fila que el rey para hacer ja-

que mate.

TAQUE CON DAMA ¥ CABALLO

La dama es una pieza poderosa en el ataque,
pero normalmente necesita de ayuda para rea-
lizar el mate. Muchos de los mates basicos utili-
zan a la dama para realizar el mate, apoyada
por una pieza menor, como por ejemplo un ca-
ballo.

El diagrama de arriba muestra ala damay a un
caballo blanco trabajando juntos para dar mate
al rey negro. Contra un rey ubicado en uno de
los bordes del tablero, una dama que reciba el
apoyo de otra pieza, posicionada directamente
en frente de ese rey siempre dara mate. Esta
propuesta funciona ya que la dama bloquea
cualquier casilla a la cual el rey podria huir. No
hay casillas entre la dama y el rey, asi que no
existen posibilidades de bloquear el jaque. La
dama esta apoyada por un caballo, lo que signi-
fica que el rey no puede capturar a la reina.

a b c d e f cl h

TAQUE CON DAMA ¥ ALFiL
El alfil puede jugar un papel de apoyo para una

dama similar al del caballo en el ejemplo ante-
rior. Mientras que la dama hace el jaque mate, el

alfil apoya a la dama de lejos.

TAQUE MATE CON DO ALFILE?

Una pareja de alfiles puede trabajar juntos de

o 5
% // /// // manera efectiva, ya que cada uno puede ser do-
% / minante en las casillas de un solo color, juntos

// % pueden dominar todo el tablero.

_ /
& // | | | |

% // / En gl .dllagrama (:anterlor, elrey blanco esta en ur\a
//////// / posicion precaria. Uno de los alfiles presenta ja-

que al rey blanco y el otro alfil se aloja en la otra
diagonal. Ambos alfiles pueden empezar a aco-
tar los movimientos al rey blanco.

= @




Un alfil y un caballo también pueden trabajar
juntos para lograr un jaque mate, aunque es po-
sible que necesiten un poco mas de ayuda para
hacerlo.

Deberemos coordinar el alfil y el caballo para que
trabajen juntos hasta atrapar al rey. Las piezas
negras tendran que ir acotando los movimientos
del rey blanco, tratando de acorralarlo.

TAQUE MATE CON UN REY Y UN PEON

También tenemos la posibilidad de dar un jaque
mate a un rey enemigo, a partir de un grupo de
peones. En las circunstancias adecuadas, los
peones pueden ser atacantes muy peligrosos.

En el esquema de arriba se visualizar una posi-
cion final del juego, donde puede darse un mate.
Elrey negro esta haciendo atacado, e intenta im-

& //7//
= B
pedir que las blancas asciendan a un peon, pero %// /% /% /

se encuentra atrapado en d8 sin ningun lugar
para correr. El simple movimiento del pedn blan-

co a c7, termina el juego.

PARA TENER EN CUENTA

Es imposible realizar jaque mate al Rey enemigo,
con la presencia del Rey y un caballo, o del rey y un
alfil, o de unrey y dos caballos. Sisolo quedan en
el tablero estas piezas no puede darse jaque mate.

ENROQUES

El Rey es la presa a perseguir y no es extrafio que se
haya ideado para él un movimiento especial procurando
su seguridad, alejandolo del centro de la batalla, porque
dejarlo ahi es arriesgarlo. Lo normal es que se cubra en
su castillo, con su Torre. En el Renacimiento, a la Torre,
en castellano también se le denominaba “roque”. De ahi
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viene la palabra enroque: de poner al Rey dentro de la
Torre, o roque, como se le conocia entonces.

Hace siglos, los jugadores de ajedrez se dieron cuenta
de que el rey estaba mas seqguro en un extremo del ta-
blero, protegido por sus propios peonesy piezas, que no
en el centro, donde el juego estaba mas abierto. Para
poder trasladar al rey a una esquina del tablero y, ade-
mas, poner en juego la torre, se necesitaba un gran nu-
mero de movimientos.

La finalidad de haber creado esta jugada tan caracteris-
tica es la de poder amparar al rey de posibles ataques
del adversario y la de poner mas rapidamente en juego
una de las torres.

El enroque consiste en un movimiento del Rey y de la To-
rre que se hace en un solo turno. Es la Unica jugada de
ajedrez en la que se permite que un jugador mueva dos
de sus piezas en el mismo turno. Es necesario mover al
Rey hacia la casilla mas cercana a él, que sea del mismo
color de aquélla en la que se encuentra. Después la Torre
se desplazara a la casilla contigua mas cercana al centro,
quedando asi en la posicion externa, con lo cual se con-
vierte en su fortaleza.

Veamoslo con un ejemplo: la Torre blanca de h1, puede
ir a f1y el Rey blanco pasa de e1 a g1, que es la casilla
mas cercana del mismo color de la que estaba (e1 es ca-
silla negra y su mas cercana del mismo color a la dere-
chaesg1). Aeste selellama “enroque corto”, y se anota
“0-0". Por ejemplo, si se realizé en la jugada. Se anota-
ria:. 0-0. Se llama “enroque corto”, porque ya que el rey
blanco esta en ez, y al inicio de |a partida hay dos torres,
unaenhiyotraenai, ladehieslamascercanaalreyy
la de a1 esla mas lejana. Si se hace el enroque utilizando
la mas cercana, el viaje de esta es mas corto, se llama
entonces “enroque corto”, si se hace con la otra, se lla-
ma enroque largo. (amarillo

y verde enroque corto; azuly
verde enroque largo).

Resumiendo cuando el enro-
que se realiza con la torre de
rey (torre situada en el flanco
del rey), se denomina enro-
que corto y cuando se hace
con la torre de dama (situa-
da en el flanco de dama), se
denomina enroque largo.

Es necesario indicar que solo
se puede enrocar una vez en

el transcurso de una partida.




En el diagrama, el rey blanco en e1 se va a
trasladar a ca (de una casilla blanca, aqui co-
loreada amarilla, pasa a otra blanca, también
coloreada amarilla para mejor comprension),
la trayectoria del rey blanco esta sefnalada
por una flecha amarilla. LaTorre en a1, pasara
de su casilla coloreada en verde, a di. Su tra-
yectoria sefialada por la flecha verde. El blan-
co enroca largo y se anota “0-0-0" (dos ceros
y guidn para enroque corto, tres ceros y dos

guiones para el largo)

Hay una serie de circunstancias reglamenta-
rias que impiden llevar a término la jugada del

enroque; son las siguientes:

1- No puede hacerse la jugada del enroque
cuando al rey le estan haciendo jaque, aun-
que si lo podra hacer en jugadas posteriores,
sino incumple una de las otras reglas.

§\\\

2- Cuando se ha movido el rey, aunque haya
vuelto a su posicion inicial.

El rey blanco se ha movido una casilla a su de-
recha, por lo tanto ya no podra efectuar ni el
enroque largo ni el corto.

\\
W
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Cuando se ha movido la torre, aunque
haya vuelto a su posicion inicial. Si que pode-
mos en cambio, enrocar con la otra torre, si
ésta aun no ha sido movida.

? %
Las torres blancas se han movido y por tanto // /% ‘

no se podra hacer el enroque corto ni el largo 5 / / // %

por parte de este bando. En cambio el negro, si

h idolat del fl de dama, au [ %/ // / //
E(C))nsaern\: Z'II doefecofgea heace?'necnoroqeueal?rZoéun ‘ //% % // %

Cuando el rey, al efectuar el enroque, tiene % % // / &
que pasar por una casilla dominada por una / /g = g %

pieza contraria. En cambio no tiene importan-
b c d

cia que la torre pase por una casilla dominada
por las piezas del adversario.

No se puede hacer el enroque largo mientras
el alfil negro domine la casilla del lado izquier-
do del rey blanco, por donde tendria que pasar
el rey para enrocarse.

Cuando esté ocupada, por una pieza
propia o del adversario, una casilla por
la que tiene que pasar el rey o la torre al
efectuar el enroque.

El rey blanco no puede llevar a cabo el en-
roque largo, porque hay un caballo que
ocupa una casilla por la que tendria que
pasar en caso de querer efectuar esta ju-

gada. El enroque corto tampoco es posible
/% por el mismo motivo, ya que el alfil blanco
corta el paso a su propio rey.

/
//

%
47¢£344> /%%
Bz
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RECUERDA

El enroque es una sola jugada, aunque se

. B %t
muevan dos piezas a la vez. 7, 2 <
El enroque se considera una jugada de rey - % % //// %

y, por tanto, se tiene que tocar antes el rey 5 % %/ %// %
que la torre o, en todo caso, las dos pie

/ _ /,,
zas simulténe;mente. Si se :coca primero : // // /// %
la torre, el adversario puede obligarnos a %/ //% // /

X7 _Wen

mover la torre y no podremos enrocar por // / 7y g ;//g/
aquel flanco e

q - _ . _ 2///4 7
El enroque sera una jugada ilegal, si se ha . ; jg/é

movido el rey o la torre con la que se quie-
re enrocar.
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Cuando ninguno de los dos jugadores consigue ha-
cer un jaque mate a su adversario, la partida finaliza
en tablas. Esto quiere decir que se ha producido un
empate, independientemente de la ventaja material
que haya sobre el tablero.

¢Cuando se produce el resultado tablas?

Hay una serie de razones reglamentarias por las que
se produce el resultado de tablas:

1- En caso de rey ahogado (que estudiaremos en el
apartado siguiente)

2- Por acuerdo entre los dos jugadores

3- De acuerdo con la reclamacion de uno de los dos
jugadores, cuando la misma posicion se ha repetido
tres veces.

4- Cuando uno de los jugadores lo solicite por haber-
se hecho cincuenta jugadas sin que se haya captura-
do ninguna pieza, ni se haya avanzado ningun pedn.
El numero de jugadores se puede aumentar para
determinadas posiciones, siempre que hayan sido
fijadas por el Reglamento Internacional de Ajedrez.
5- Cuando no haya piezas suficientes para que uno
de los dos contrincantes pueda hacer jaque mate a
su adversario, por ejemplo:

a- Rey contrarey

b- Rey y alfil contra rey

c- Rey y caballo contra rey

d- Rey y alfil contra rey y alfil, cuando ambos alfiles
van por casillas del mismo color.




tL Rey AUOCADO

La partida de ajedrez acaba en tablas
cuando el bando al que le corresponde
jugar, sin estar su rey en jaque, no puede
realizar ninguna jugada legal.

&
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Por ejemplo, en las imagenes corresponde
jugar al negro y no puede hacer ninguna
jugada, ya que todas las casillas a las que
puede ir el rey estan dominadas. En el caso
de la segunda imagen tampoco pueden
moverse las otras piezas de que dispone el
bando negro.
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Las posiciones de tablas por ahogado son
bastante corrientes entre los principian-
tes, cuando después de conseguir una
importante ventaja material caen en “la
trampa” de las tablas por ahogado. La ma-
nera mas efectiva de evitar este tipo de ta-
blas, tan desagradable para el bando que
tiene la ventaja material, es, simplemen-
te, fijarse: no precipitarse al jugar.
Pongamos, pues, en practica una de las
reglas basicas para jugar una partida de
ajedrez:

En el ajedrez se ha de pensar siempre an-
tes de hacer una jugada, nunca hemos de
precipitarnos por muy ganada y sencilla
que parezca la posicion.

Esta norma nos puede ahorrar un gran nu-
mero de derrotas o de tablas no deseadas.

ReCUERDA-

- Si pides tablas a tu contrincante, no puedes retirar
la peticion hasta que responda o bien haga su jugada.

- Cuando a uno de los dos bandos sélo le quede el rey,
ten cuidado, hay riesgo de hacer tablas por ahogado.

o @



_HICTORIA DeL ATEDREZ

(RAZA@ EN ATEDREZ?

Si describimos donde y quienes fueron los
grandes maestros de ajedrez de todos los
tiempos, podriamos decir que fueron las razas
Eslavas y Semitas.

Podemos decir que las raices psicoldgicas del
ajedrez estan enraizadas en el comun capital
intelectual de lo seres humanos y no esta ve-
dadoapersonaalgunacomo quedademostra-
do precisamente por su larga historia, nacido
en oriente, difundido por los Arabes, tomados
por los pueblos occidentales europeos y lleva-
do por ellos a los mayores limites de la pro-
fundidad y de excelencia, ha encontrado en la
Unidn soviética primero, luego llevado a los
paises que sobrevivieron a su desaparicion,
un terreno particularmente fértil. Pueblo que

lo cultivaron profundamente, como el Arabe.

tL NACGMIENTO DE 10€ PRIMEROSG TAQUES

Como ocurrio en su formacion durante el siglo XIX, en Buenos
Aires la atencion estaba centrada a lo que sucedia en Europa;
Francia e Inglaterra eran usinas generadoras de noticias y espe-
culaciones politicas. También se sabia que dos bares, El Café de
la Regénce (Paris) y Slaughter’s Coffee House (Londres) eran
lugares de encuentros de los ajedrecistas.

Acaso, por ello, en Buenos Aires surgieron tres salones en los
que se podia jugar al ajedrez, el “Café de los Catalanes” (1799-
1873) ubicado en la esquina de las actuales arterias, San Mar-
tin y Tte. Gral. Peron, el “Café de Marcos” (1801-1871) en la

esquina de Alsina y Bolivar, y “Café de Lloveras” que funcio-
no en Hipdlito Yrigoyen, entre Pery y Bolivar hasta su cierre en
1916; sin dudas ellos fueron los pioneros de la promocidn de
esta actividad sacandola del encierro de su practica en las casas
de familia. Mientras que en los dos primeros en los encuentros




se priorizaban los temas politicos por encima del esparcimiento,
existia, ademas, una fuerte antinomia entre unos y otros parro-
quianos; al Café de los Catalanes lo visitaban los patricios con
ideologias “Antivirreinales”, y el Café de Marco era el punto de
encuentro de los patriotas "Morenistas”.

Por el contrario, en el Café de Lloveras el juego, ya sea ajedrez,
billares, dados o cartas eran los pasatiempos favoritos de sus
clientes. En realidad era tal el interés por conocer los secretos
del ajedrez que un extranjero, un ajedrecista de origen ruso y de
nombre Maximo Abramhson, se convirtio en el primer profesor
y transmitio sus ensefanzas en los salones del Lloveras.

"Tenia un verdadero placer en ensefar la teoria y prdctica del jue-
go, y bajo cuyos consejos y observaciones desarrollaron sus cono-
cimientos muchos jovenes entre los que sobresalieron dos que han
llegado a figurar entre los mas aventajados, Julio Lynch y Benito
Villegas“describid el dirigente José Pérez Mendoza, en su obra,
primogénita de la actividad vernacula, "El ajedrez en la Argenti-
na”, en 1920.

EN BUENOQ AIRE?

En la sala “Origen, desarrollo y crisis dela Confederacion Argen-
tina(1828-1852)" del Museo Historico Nacional (Defensa 1143
de la ciudad Autonoma de Buenos Aires), fundado en 1889, se
encuentra un juego (incompleto) de 22 piezas de ajedrez en-
tre otras pertenencias del Brigadier Don Juan Manuel de Ro-
sas. Los trebejos fueron donados a esa entidad por la hija del
general Juan G. Lavalle, quien las habia conservado tras el exilio
y muerte del “Restaurador”.

En tanto, en el Complejo Museografico “Enrique Udaondo”
-Museo Colonial e Historico-, en Lujan, se encuentra la mesa
de ajedrez -de cedro tallado- que utilizé Rosas. Ambas muestras
que exhiben la aficion del procer argentino por este juego son
sin dudas las reliquias mas antiguas de ajedrez que se conservan
en el pais.

Se sabe que durante la primera mitad del siglo XIX, el ajedrez
era practicado en las casas de familias, acompafando el accio-
nary estilo de vida de las clases altas de Europa; como si el jue-
go dereyes, damasy torres se tratara de un articulo de moda,
paso a formar parte en Buenos Aires de reuniones a las que

parecia imprimirle un mayor aire aristocratico entre quienes
lo contemplaban y sobre todo a los que se atrevian a resolver
sus ecuaciones en el cuadriculado tablero.

No fue extrafio entonces, que en el Club del Progreso, de la ca-
lle Pery entre Alsina e Hipolito Yrigoyen, lugar de encuentro de
destacadas personalidades de las clases mas poderosas del pais
se haya decidido, el 1 de mayo de 1852, abrir la primera sala de

ajedrez en la Argentina.
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A esos mismos salones concurrieron parte de la mas alta bur-
guesia que planificaba el accionar politico y econdmico para ex-
tender su poder y dominio en estas tierras. "Manejaron el pais
desde las salas del Club del Progreso, el Jockey Club y el Circulo de
Armas”, sefialo el historiador argentino Mario O'Donnell en su

obra "Historias Argentinas -Editorial Sudamericana, 2006-",
Aquel Club del Progreso, que tiempo después se mudé al Pa-
lacio Munoa (esquina Peru e Hipolito Yrigoyen) donde fue lle-
vado el cadaver de Leandro Alem, lider y creador del Partido
Radical, tras el suicido la noche del 1 de julio de 1896, mas
tarde, en 1898, se traslado al edificio de Av. de Mayo 633, y des-
de 1940 hasta nuestros dias se ubica en la calle Sarmiento 1334
de esta ciudad.

Si bien en Buenos Aires de esos afios se advertia un mayor cre-
cimiento de la actividad, con su practica en bares y en salas de
clubes, aun, el movimiento del ajedrez no era lo suficientemen-
te importante como para considerarlo un juego popular.

En 1858, un nuevo bar fue inaugurado en Buenos Aires por
iniciativa de un inmigrante francés, de apellido Touvan; “El
café de Tortoni” nombre homdnimo de una cafeteria del parisino
Boulevard des Italiens, en el que la practica del ajedrez fue pasa-
tiempo habitual de los clientes. El edificio se construyd en la esqui-
na de Esmeralda y Rivadavia y cuarenta arios después se traslado
a su actual sede de Av. de Mayo 825.

También siguiendo los pasos del Club del Progreso, en octubre
de 1880 se fundo el Club Gimnasia y Esgrima que entre sus disci-
plinas deportivas y recreativas incluyd una sala dedicada al aje-
drez, pero para ello hubo que esperar hasta la sequnda década

del siglo XX.
Pero tanto los salones de los cafés o las salas de los clubes dis-
taban todavia muchisimo de la atmosfera de concentracion
que exigian los ajedrecistas, es que entre sus postulados so-
bresalian la buena iluminacién y el profundo silencio, para ela-
borar con precisidon sus movimientos. Esto motivo que un grupo
| de decididos aficionados acompanados por algunos expertos que
ya se destacaban sobre sus pares, decidieran que habia llegado la
hora de fundar el 1er club de ajedrez en la Argentina.

! Enjunio de 1881 seinaugurd en Buenos Aires, el "Club deAjedrez”,
| el primer club de uso exclusivo para la practica del milenario jue-
go, cuya Comision Directiva la integraron 24 socios, y la sede se

/| ubicé en la parcela de Suipacha 10, casi esquina Rivadavia.

Pero la algarabia duro sélo un suspiro; sin dudas que la falta de
apoyo sumada a la situacion econdmica de esos afios provocd
que solo cuatro temporadas el Club de Ajedrez pudiera solven-
tarse con el aporte de sus socios, por ello, a partir de 1886, se
trasladaron sus juegos y mesas a El Café de Tortoni, donde
contaba con una pequeiia sala y que ocupo hasta 1888. Lue-
go permanecio sin actividad hasta 1899, reinaugurandose



con una sala en el local del Café de los Catalanes, pero tuvo
una vida efimera y dejo de funcionar a partir de 1900.

Otro grupo de aficionados que no estaba de acuerdo con volver
atener una sala en uno de los cafés de Buenos Aires, y resaltan-
do la necesidad de contar con un club exclusivo para la practica
del ajedrez, en 1886 fundaron con el mismo nombre que el
anterior, y a solo cien metros de la antigua sede (en la esquina
de Bartolomé Mitre y Suipacha), el homénimo “Club de Aje-
drez”. Sin embargo el impulso inicial se fue decayendo con
el transcurrir del tiempo, y en 1888, solo dos anos después,
cerro sus puertas para siempre.

Una gran trascendencia para la historia del ajedrez vernaculo
tuvo la fundacion del café “Los 24 billares” (con sede en la calle
Tte. Gral. Perdn), que fue inaugurado en 1885y, que a partir
de 1894, cambid de sede (Bartolomé Mitre) y que por el au-
mento del nUmero de sus mesas, pasé a denominarse “Los
36 billares”. Del grupo de concurrentes a esta sala surgirian los
fundadores de uno de los tradicionales clubes del siglo XX, el
Circulo de Ajedrez de Buenos -esto sucedera recién a partir de
1916- cuyos socios mantenian serias diferencias y se volvieron
acérrimos rivales de los que integraban el Club Argentino de
Ajedrez, creado en 1905. Pero esa sera otra historia.
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"Poseia la omnipotencia del rey, la elegancia de la reina, la omnipresen-
cia del alfil, la fortaleza de la torre, y la tenacidad del pedn, y viajaba a
los saltos, como un caballo. Para él la vida fue un juego de ajedrez”.

Nacio en Varsovia (capital de Polonia) el 15 de abril de 1910, bajo
el nombre Mojsze Mendel Najdorf. Aprendio a jugar a los catorce
anos por intermedio de un violinista de la Orquesta Filarmdnica
de esa ciudad, que era padre de un companero de estudios.

Su primer triunfo se produce en el campeonato de la ciudad de
Varsovia en 1934, y en el exterior en Budapest (Hungria) en 1936.
En 1939 llega a Buenos Aires a participar de un torneo, y decide
quedarse, pues Europa estaba en un contexto de guerra y per-
secucion a diversas comunidades, como por ejemplo los judios.

Ya desde el propio afo 1939 habian comenzado sus éxitos en
torneos disputados en la Argentina, cuando en Buenos Aires
vence en una prueba en el Club El Circulo.

1 hija Liliana



Poco después, se iniciaria la clasica competencia anual de Mar
del Plata, en la que seria vencedor y animador en diez ocasio-
nes, desde el afno 1942 hasta la Ultima en 1969.

Cuando “El Viejo"”, tal el apodo con el que se lo conocié puede
regresar a Europa a participar de torneos internacionales, no de-
fraudaria, ya que venceria en varios de ellos: en 1946 se impone
en Barcelonay en el memorial Treybal de Praga, en 1948 lo hace
en Venecia, y en Amsterdam en 1950

En 1950 Najdorf estuvo en el selecto grupo que la FIDE eligid a
la hora de nominar los primeros Grandes Maestros de la historia.
Por lo que es el primer argentino en alcanzar el maximo titulo al
que un jugador puede aspirar a nivel mundial.

Fue campeodn nacional, tras obtener la carta de ciudadania en
1943, ocho veces (que habria de constituirse en récord histori-
co), desde que debutara con un triunfo en 1949 (en apretada de-
finicion en el match por la corona ante Julio Bolbochan), hasta el
que conseguiria en 1975.

En el desarrollo de un partido, solia utilizar la muy popular De-
fensa Siciliana con la impronta y aporte innovador, la cual se la
nombra como la variante Najdorf (https://www.youtube.com/
watch?v=gXzvSotH-T4 ), siendo una contribucion a la teoria del
ajedrez, que lo haria trascender también desde el aporte tedrico.

Najdorf ademas fue un divulgador del ajedrez, destacandose
sus columnas en el diario Clarin, que se presentaban en las edi-
ciones sabatinas del diario.

Fallece en la ciudad espanola de Malaga, el 4 de julio de 1997
cuando se hallaba, a sus ochenta y siete afos de edad, organi-
zando y protagonizando una nueva gira ajedrecistica.

Para sequir profundizando en la vida de Najdorf podemos con-
sultar los siguientes videos:

ProgramaTodo Ajedrez (entrevista A Miguel Najdorf de Ariel So-
rin —1997): https://www.youtube.com/watch?v=Dm-qopoFm88

Partida entre Miguel Najdorf y Pachman (comentada por GM Ze-
non Franco): https://www.youtube.com/watch?v=KhNIpgPIRto
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En la época de la URSS (Unidén de
republicas socialistas soviéticas), el
ajedrez era considerado un deporte
nacional, y es en ese contexto que
surgen grandes maestros y jugado-
res de ajedrez, como Anatoli Kar-
pov y Gari Kasparov.

Anatoli Karpov nacié en 1951 en
la pequena ciudad de Zlatoust, a
2.000 kildometros de Moscu. A
los siete anos ya le habia ganado
al mejor ajedrecista de su pue-
blo. En 1975, con sdlo 24 afos,
tuvo la posibilidad de enfrentar
al legendario estadouniden-
se Bobby Fischer por el Campeonato Mundial, en plena Guerra
Fria. Como Fischer decidio no participar de la disputa, el titulo
quedo automaticamente en manos de su rival ruso.

Gari Kasparov nacid en Nacio en 1963 en Baku, capital de Azer-
baiyan.

En el mes octubre de 1984, Karpov y Kasparov se enfrentaron
para disputar el titulo mundial. Karpov tenia 33 afios y Kasparov
21. Lacita se realizo en Moscu, donde Karpov defendia el titulo
que ya habia ganado tres veces.

Se jugaba a ganar seis partidas, las tablas no contaban, y la dife-
rencia inicial fue notable: jugadas solo nueve, Karpov aplastaba
a su rival 4-o. Si bien Gari mejoro, no pudo evitar el 5-0 en el jue-
go 27, y con tan solo una derrota mas se acabarian sus chances.
En la 31, logré hacer tablas en una partida casi perdida. En la
siguiente, la 32, logro su primer triunfo.

La paridad era tal que el campeonato se extendid hasta abril
de 1985, Kasparov logré dos triunfos mas hasta ponerse 5-3. Por
la extension en el tiempo que iba tomando el torneo el jurado
decide suspender el campeonato a seis meses de su inicio.

En septiembre de 1985 se realiza el sequndo encuentro por el
torneo mundial. En esta oportunidad, ganaria el duelo, el que
mas puntos obtenga en 24 partidas o el primero en alcanzar seis
victorias. Kasparov llego al Ultimo dia con ventaja de un punto, y
solo un triunfo de su rival, que hubiese dejado la tabla en cuatro



puntos jugaador, le arrebataria el titulo. Era una de las parti-
das mas importantes de la historia, el teatro Tchaikovsky esta-
ba colmado de sequidores de ambos ajedrecistas. Karpov tenia
una buena posicion, pero le faltd ambicion y dio espacio para
que Kasparov, rapido y astuto, se llevara la partida y el titulo de
Campeon Mundial. Karpov dejaba el titulo después de 10 afos
consecutivos de ser el beneficiado del mismo.

En el campeonato de 1986, nuevamente por el Titulo Mundial,
las partidas se desarrollaron entre Londres (Inglaterra) y Lenin-
grado (Rusia). Hasta la partida numero 15, le daban una ventaja
de 4 a 1 en triunfos a Kasparov. Pero Karpov consumo tres vic-
torias seqguidas empatando el duelo. Las siguientes partidas 20
y 21 fueron tablas, un triunfo de Kasparov en la partida 22 y dos
tablas mas en las 23y 24. En el duelo de maestros, el mas joven
se quedd nuevamente con el trofeo mas preciado.

Al afo siguiente, Kasparov, el campedn defensor, se enfrenta-
ria nuevamente por el Campeonato Mundial con el ganador del
Trofeo de Candidatos, es decir, con Karpov, en la ciudad de Se-
villa (Espafa). Esta serie del campeonato mundial termind en
empate, y segun las reglas Karpov retuvo el titulo. Con transmi-
siones que marcaron numeros récords de audiencia y un pais pa-
ralizado por este duelo histdrico, fue nuevamente el gran marco
de una nueva retencion del titulo de parte de Kasparov.

El proximo encuentro se concreto en 1990. Fue por quinta vez en
ocasion del Campeonato Mundial, que en esta edicion era alber-
gado por NuevaYork (E.E. U.U.) y Lyon (Francia). Las primeras
doce partidas tuvieron lugar en la metropoli estadounidense, y
los resultados fueron diez tablas y un triunfo para cada uno. Sin
embargo, Kasparov se impuso con comodidad en tierras france-
sas, y volvid a imponerse ante su rival.

Resumiendo, por campeonatos mundiales jugaron 144 partidas,
y el balance es favorable a Kasparov por sélo dos puntos. Sin
embargo, se quedo con cuatro de los certamenes disputados; el
restante quedd sin dueno, ya que fue el que se suspendid en el
ano 1985 cuando Karpov lideraba la serie por 5-3.

En 1993, en el Torneo de Linaris, Karpov con ya 43 anos selld
una de las actuaciones mas brillantes en la historia del ajedrez.
Le gano por dos puntos y medio al gran favorito, en un nuevo
campeonato que tuvo, como todos los que disputaron, partidas
de una destreza tactica memorable.

Para finalizar y como un material extra compartimos el video de
la 1° partida sobre 24 jugadas en el mundial del afio 198s5:

https://www.youtube.com/watch?v=8oMeCc7tZDo
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José Raul Capablanca Grupera nacid el
19 de Noviembre de 1888, en La Habana
(Cuba). Capablanca fue un nifio prodi-
gio que aprendio a jugar al ajedrez a los

4 anos, y lo hizo sin la ayuda de nadie,
simplemente viendo jugar partidas a su
padre con sus amigos. En aquélla época
La Habana era una de los epicentros
del mundo del ajedrez y el joven
Capablanca se vio influenciado
por ello. El joven Capablanca
fue progresando y el salto a la
fama se produjo a la edad de
13 anos, cuando logrd derrotar

al jugador mas importante de
Cuba: Juan Corzo.

Fue en el ano 1908 cuando tomo la decision de dedicarse exclusi-
vamente al ajedrez y para ello se lanzd a recorrer Estados Unidos
dando sesiones de simultaneas (27 ciudades para un total de 734
partidas, con solo 12 derrotas y 19 tablas).

En 1911 gano el prestigioso torneo de San Sebastian, donde se
dieron cita los mejores jugadores del mundo, salvo Emanuel
Lasker. Gracias a esta actuacion Capablanca se gano el respe-
to de todo el mundo del ajedrez y comenzd a ser considerado
como el mas serio aspirante al Campeonato del Mundo, titulo
que poseia Emanuel Lasker. Este esperado match no se pudo
llevar a cabo debido al comienzo de la | Guerra Mundial.

El encuentro contra Lasker, que quedd fijado para el afno 1921.
Capablancajugo de local y domind el match por completo a pe-
sar de un comienzo igualado. Lasker no consiguid derrotarlo en
ninguna partida y se mostro claramente inferior. Era el final del
reinado mas largo de la historia del ajedrez. Esta fue la época
dorada de Capablanca, que incluso consiguid concatenar 8 afios
seguidos sin conocer la derrota (1916-1924).

En 1927 enlaciudad de Buenos Aires, se enfrentaron los dos me-
jores jugadores del mundo en la plenitud de sus carreras. Alekhi-
ne nunca habia consequido derrotar a Capablanca en una par-
tida hasta ese momento. Tras dura lucha, el ruso se proclamo
nuevo campeon del mundo. A Capablanca le falto la técnica tan
perfecta de anteriores ocasiones. Esto se debid a que enfrente
tenia un rival muy duro, que siempre complicaba la posiciony le
llevaba a cometer errores en los que antes nunca habia caido.
Este resultado conmociond al mundo del ajedrez, nadie espera-
ba que Capablanca pudiese ser derrotado.



Su Ultima participacion en un torneo, la Olimpiada de 1939 (la
Unica en que participd), estuvo a la altura de su leyenda. Capa-
blanca no perdié ninguna partida y logré un total de 11,5 puntos
en 16 partidas, lo que le sirvid para obtener la medalla de oro
en el primer tablero, logrando un nuevo desquite ante Alekhine,
que se tuvo que conformar con la medalla de plata (siendo el
primer tablero de Francia).

Para tener nociones sobre las estadisticas de Capablanca: victo-
rias 255, tablas 210 y derrotas 41; con un promedio de 71'1 % (el
promedio se saca de sumar victorias y tablas, y dividirlo por las
partidas totales).

Capablanca era llamado “la maquina humana”, donde la clave
de su genialidad radica en una profunda compresidn de la estra-
tegia, muy superior a los conocimientos formales de la época.

Fallece en NuevaYork el 8 de marzo de 1942. Fue sepultadoenLa
Habana en la Necropolis de Coldn con grandes honores, propios
de un héroe, atendiendo a su peticidn, su tumba es custodiada
por un majestuoso rey marmaoreo, obra de Florencio Gelabert.

Les compartimos un video con analisis de algunas jugadas y
combinaciones desarrolladas por Capablanca: https://www.
youtube.com/watch?v=98fYIgjQteU

Al recurrir @ mis archivos ajedrecisticos, viene a mi vis-
ta algo que considero interesante para el aficionado de
este juego. Y que encontrara seguramente interesan-
te la nota titulada, “El ajedrez, un juego de proceres”.
Posiblemente, al igual que en otras latitudes del imperio Espa-
fol, el ajedrez haya sido el pasatiempo predilecto de la admi-
nistracion Colonial portefia, pero no hay constancia de que asi
sea. Para 1667, fecha del testamento, que en Europa se imponia
Greco, Carrera y los demas maestros italianos.

Los hombres en cuya espalda recaia la mayor responsabilidad
de gobernar estas alejadas tierras, sequramente se esmeraban
en su estadia, en ella lo mas acorde a su civilizacion, entre otras
cosas jugando al ajedrez que les brindaba ademas, una buena
manera de dejar bien en claro sus procedencias y superioridad,
ya que los nativos fueran indios o mestizos, eran afectos a otros
juegos menos elaborados.
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Sin embargo ninguna historia del Virreina-
to delRio de la Plata que aborde el tema de
los juegos y de la diversion publica y priva-
da, serefierealajedreznialjuegodedamas.

El ajedrez fue por lo menos hasta la de-
claracion de la Independencia, casi to-
talmente desconocido por el pueblo.
En la Plaza Constitucion, en el monu-
mento a Castelli, obra del escultor Ale-
man Gustavo Eberlein, hay un grabado
en el que se ve el virrey Baltasar Hidalgo
de Cisneros jugando al ajedrez con el Bri-
gadier Quintana, en el mismo momento
en que los patriotas argentinos Castelli y
Martin Rodriguez, cuenta ese mismo epi-
sodio cambiando el ajedrez por las cartas.
Unos anos después de la declaracion de
la Independencia, la Ciudad de Buenos
Aires desbordaba geograficamente y se
ensanchaba hacia La Pampa, lo que tuvo
directa influencia el desarrollo del ajedrez
argentino, que resulto favorecido por la
multiplicacion de los cafés y las tertulias
portenas.

En las esquinas actuales de Presiden-
te Perén y San Martin, algunos anos
antes de 1819, en el famoso café de
los Catalanes que estuvo en pie has-
ta 1900, se jugaba ajedrez y billar.
La practica del ajedrez se hizo muy
comun, al menos entre la clase diri-
gente, y se sabia que Juan Manuel
de Rosas, fuerte caudillo federal, era
un ajedrecista de cierta importancia.
Con la fundacion del Club El Progreso en
1852, poco después de la caida de Ro-
sas y de otros centros similares, el aje-
drez comenzo a cobrar vida y se impuso
como pasatiempo intelectual. Algunos
socios de ese tradicional Club de la ciu-
dad de Buenos Aires se escindieron de
él en 1905 y fundaron el Club Argenti-
no de ajedrez, la mas antigua Institucion
Nacional dedicada a la practica, estu-
dio y difusion de este milenario juego.
Tableros y piezas de ajedrez que pertene-
cieron a personajes ilustres y destacados
de nuestra Historia, hoy se encuentran
40

diseminados por distintas Instituciones.
En el Museo del Cabildo hay una mesa
en la cual solia jugar el Marquéz de So-
bremonte. Y en el Museo Histérico Na-
cional, donado por Dolores Lavalle de
Lavalle, el juego de ajedrez y algun otro
objeto que fueron de su padre, el gene-
ral Juan Galo de Lavalle. En ese mismo
museo se exhiben las piezas que perte-
necieron al restaurador, aunque el table-
ro se encuentra en el Museo de Lujan. El
Museo Mitre, en tanto, expone un bonito
tablero que perteneciera a Bartolomé Mi-
tre, aunque las piezas se han extraviado.
Uno de los mas antiguos juegos que aun se
puede ver es el que perteneciera a Pedro
Somellera. Se conservan sélo veintidos de
las treinta y dos piezas originales.

Cada pieza lleva inscripto el nom-
bre de alguna personalidad que jugd
con ellas, en la felpa que se pue-
de adosar en la base del trebejo.
Jugaban Florencio Varela, el general Alva-
rez Tomas Guerrero de la Independenciay
José Maria Paz, de quien dice Adolfo Sal-
divar, en la clasica historia de la Confede-
racion Argentina, que estando preso solia
jugar ajedrez con su carcelero.

Al parecer no era mal jugador. Fuentes
secundarias, anécdotas, relatos de la
época, objetos de su pertenencia, croni-
cas biograficas y auto-biograficas, ates-
tiguan que Rosas, San Martin, Rivada-
via, y otros proceres jugaban ajedrez.
Lo que no sabe-mos y jamas podremos
lograr saber es como jugaban, porque
las partidas no han quedado registradas.
La anotacion descriptiva ingreso al pais en
el afo 188o.
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(APITULO [II: PROBLEMAS PARA PENCAR Y RECOLVER

PROBLEMAS PARA PENCAR Y RECOLVER

MATEMATICA RECREATIVA

El ajedrez y las matematicas recreativas tienen desde épo-
cas antiguas muy buena relacion. En la mayor parte de las
recopilaciones de matematica recreativa aparecen curiosi-
dades y problemas que relacionan matematicas y ajedrez.
Muchos de los mas grandes autores de matematica recreativa
como Edouard Lucas, W. W. Rouse Ball, Henry Dudeney, Sam
Loyd, Maurice Kraitchik o Martin Gardner, han tratado en sus
obras cuestiones relacionados con el ajedrez.

Veamos a continuacion algunos ejemplos que ilustran la gran
variedad de problemas que se pueden plantear

tL PROBLEMA DE LAC 0CHO DAMAC

e Colocar sobre un tablero de ajedrez 8 damas de tal forma que no
se amenacen entre si, o lo que es lo mismo que en cada fila, columna o
diagonal haya como mucho una dama.

e ;De cuantas maneras distintas se puede resolver el problema
anterior?

QOU)CION:

Hay 92 soluciones aunque en esencia son solo 12 ya que las
restantes se pueden obtener por rotaciones de una de las 12.
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EL PROBLEMA DEL (ABALLO

Recorrer con un caballo todo el tablero de ajedrez pasando una sola
vez por cada casilla.

¢De cuantas maneras distintas se puede hacer el recorrido anterior?

Leonhard Euler en 1749 publicd un extenso estudio sobre este
problema.

OLCION-

CON ALFILE?

8.

Hay muchas soluciones diferentes. De hecho no se sabe cuantas.
Una de ellas se muestra en la figura siguiente:

I
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Coloca ocho alfiles (cuatro negros y cuatro blancos) en un tablero de
ajedrez reducido, tal como se ve en la figura. El problema consiste
en hacer que los alfiles negros intercambien sus posiciones con los
blancos, ningun alfil debe atacar en ningun momento otro del color
opuesto. Se deben alternar los movimientos, primero uno blanco,
luego uno negro, luego uno blanco y asi sucesivamente.

¢Cual es el minimo numero de movimientos en que se puede
conseqguir?.




Solucion: sinumeramos las casillas de la siguiente manera:

1234 TN
56|78
9 |10[11]12
13|14]15|16 ,
17 18] 1920 o

la solucion viene dada por los movimientos siguientes. Se indica
el movimiento de cada pieza entre paréntesis: (casilla de partida-
casilla de llegada).

1. (18-15)(3-6)
2. (17-8)(4-13)
3. (219-14)(2-7)
4. (15-5)(6-16)
5. (8-3)(213-18)
6. (14-9)(7-12)
7. (5-10)(16-11)
8. (9-19)(12-2)
9. (20-4)(11-7)
10. (20-10)(1-11)
11. (3-9)(18-12)
12. (10-13)(21-8)
13. (219-16)(2-5)
14. (16-1)(5-20)
15. (9-6)(12-15)
16. (13-7)(8-14)
17. (6-3)(15-18)

18. (7-2)(24-19)



PROBLEMASC PARA PENCAR

e ;Cuantos cuadrados distintos se pueden construir utilizando como
vértices las intersecciones de las lineas del tablero? ;y rectangulos?
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CQOLVCION:

- e 1de8x8
o 4de7yxy
e 9debx6
e 16de5xs
e 25de4x4
e 36de3x3
e 49de2x2
e 64deixa

Entotal1+ 4 +9+16 + 25+ 36 + 49 + 64 = 204

e ;Cuantos posiciones distintas pueden formarse con las 32 piezas
sobre el tablero? Empezando con 2, luego 3y asi sucesivamente.
(Para simplificar no tengamos en cuenta que muchas de ellas no
se pueden dar si nos atenemos a las reglas del juego)El numero de
posiciones es:

4 634726 695 587 809 641 192 045 982 323 285 670 400 000

Por supuesto, muchas de ellas no se pueden dar en el transcurso de
una partida. Por ejemplo aquellas en las que hay peones en blancos
en la fila1, peones negros en la fila 8 o no hay dos reyes. Tampoco se
tienen en cuenta aquellas en las que se han coronado peones.

944



CON TORRE?

1- ;Es posible que una torre recorra todo el tablero de ajedrez pasan-
do una sola vez por cada casilla. Empezando en la casilla A1 y termi-
nando en la casilla H1?

2- ;Es posible que una torre recorra todo el tablero de ajedrez pasan-
do una sola vez por cada casilla. Empezando en la casilla A1 y termi-
nando en la casilla A8?

3- ¢Es posible que una torre recorra todo el tablero de ajedrez pasan-
do una sola vez por cada casilla. Empezando en la casilla A1 y termi-
nando en la casilla H8?

4- ;Es posible que una torre recorra todo el tablero de ajedrez pasan-
do una sola vez por cada casilla. Empezando en la casilla C5 y termi-
nando en la casilla H1?

CON ALFILE?

Rey

1- Un alfil se mueve en un tablero de ajedrez siguiendo sus diagona-
les, cualquier pieza que se encuentre en su camino estara siendo ata-
cada por él ;podriamos colocar, en un tablero de ajedrez, doce alfiles
sin que se ataquen entre si?

2- Colocar 14 alfiles sin que se ataquen entre si.

3- ¢Cudl de los dos problemas te resultd mas dificiles? ;Te parece que
podrias hacer lo mismo con mas de catorce alfiles? ;Por qué?

Y CABALLO

Tenemos nuestro rey en un angulo del tablero de ajedrez, en el angu-
lo diagonalmente opuesto, nuestro adversario tiene un caballo. No
hay ninguna otra pieza en el tablero. El caballo es el primero en jugar
¢Durante cuantas jugadas podra el rey ir eludiendo el jaque?

MATE EN EL CENTRO

¢Puedes encontrar un método en el que un caballo y dos torres pue-
den dar mate a un rey solitario en el centro del tablero?

<X



Te proponemos estos juegos para que practicar como resolver una
partida.

Dar el jaque mate en una jugada. Juegan las blancas
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QO CION-

Jaque mate en 1 jugada

a- Dxd7++
b- Cf6++

c- Adgy++

d- Dxg6++
e- Cfo++
f- Rba++
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Dar el jaque mate en dos jugadas. Juegan las blancas

A-

- N W B 0 & N »

- [\*] w = o (=2 ~ w0

2% 7= 2
) %/4/////4 ()
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NOTACION DE (A? JUGADA? DE ATEDREZ, DIVERZAC AITERNATIVAG
DE t@(RITURA

LA NOTACION DE 1AQ JUGADAQ

El ajedrez cuenta con diversos sistemas de notacion que permiten re-
gistrar por escrito el desarrollo de una partida.

La notacion de las jugadas ha permitido la rapida evolucion de la teo-
ria del juego y la produccion de una ingente bibliografia ajedrecistica.

El conocimiento de estos sistemas de notacion es imprescindible, tan-
to para poder analizar y reproducir las partidas propias, como para
disfrutar y estudiar las partidas magistrales de los maestros de aje-
drez de todos los tiempos.

La notacion de las partidas es obligatoria en competiciones oficiales,
ya que es el documento que permite la comprobacion de cualquier
incidencia que pueda producirse durante el transcurso de la partida.

Los dos principales sistemas de notacion son el descriptivo y el alge-
braico y es necesario el conocimiento de ambos para la comprension
de la totalidad de libros y revistas especializadas.

tL Q1ICTeMA ALCEBRAICO ABREVIADO

Es el sistema de notacion mas simple y rapido, asi como también el
oficial de la Federacion Internacional de Ajedrez.

Para anotar una jugada, en primer lugar se hace referencia a la pieza
que se mueve (salvo el pedn), y en sequndo lugar, se indica el nombre
de la casilla a la que ira a parar esta pieza.

Para representar la pieza que se mueve, usaremos la siguiente simbo-

logia:
C = (ABALLO T = TORRE

En el sistema algebraico, cuando queremos indicar que se mueve un
peodn, simplemente, no pondremos ninguna inicial; tan solo la letra y
el nimero que corresponda.

El nombre de cada casilla se determina de una manera muy simple,
como si se tratase del “juego de los barcos”. Las filas se numeran del
1al 8y las columnas se denominan con letras minusculas siguiendo el

abecedario
Y



- B

8
7
6
5
4
3
2
1

Cada casilla tiene su nombre, que se determina mediante la intersec-
cion de una columna (una letra) y una fila (un nUmero), como se ve en
el diagrama de arriba.

La notacion de las jugadas consistira, pues, en poner en primer lugar
la inicial de la pieza que se mueve (en el caso del pedn no pondremos
ninguna inicial) y en sequndo lugar el nombre de la casilla donde ira a
parar esta pieza.

En caso de confusion, es decir, cuando dos
0 mas piezas iguales puedan ir a una mis-
ma casilla, se indicara la columna o la fila
de origen de donde sale la pieza que que-
remos mover. Para indicar una captura se
utilizara el simbolo “x”, pero todo esto lo
veremos ahora con la reproduccion de al-
gunasjugadas. . — N

Por ejemplo si movemos el pedn que se
encuentra delante del rey dos casillas, tal
y como vemos en el diagrama anterior, la
jugada se escribira: e4. Por el hecho de tra-
tarse de un pedn no se pone ninguna inicial,
solo el nombre de la casilla a donde ird a pa-
rar el peon

Veamos ahora un ejemplo de una de las par-
tidas mas famosas de la historia del ajedrez,

el llamado mate del pastor
~

1- e4,e5 RN
La jugada del negrose leees ™
2 Dhg, Cc6




La segunda jugada del blanco y del negro se lee: *dama hache cinco”
y “caballo ce seis”

3 Acg, Cf6 (“alfil ce cuatro”, “caba-
llo efe seis”)

tL Q1TemA ALCEBRAICO CompLETD

El sistema de notacidn algebraico se puede hacer también de una
manera mas larga y poco utilizada, pero que tenemos que mencionar
para conocer su existencia

En este sistema completo, anotamos, ademas de la casilla a la que
se mueve la pieza, la casilla de donde sale. Por ejemplo, si se juega el
pedn que esta delante del rey dos casillas, la jugada se anotara de la
siguiente manera:

1e2-e4

Donde “e2" es la casilla en la que se encuentra el pedn antes de ser
movido y “e4” es la casilla a donde se ha trasladado el peon.

La partida del ejemplo anterior se reproduciria de la siguiente manera:
1. e2-e4, €7-5
2. Dda1-hg, Cb8-c6
3. Af1-c4, Cg8.f6
4. Dhgxf7 mate.

tL CICTEMA DeeCriPTiVO

De la misma manera que el sistema algebraico, el sistema descripti-
vo indica en primer lugar la pieza que se mueve. Se utiliza la misma
simbologia del sistema algebraico para indicar qué pieza se juega,
anadiendo la del pedn, que en este sistema tiene su simbolo propio.

Asi, tendremos que:

P = PEON

R



También en este sistema se especifica el nombre de la casilla a donde
va a parar la pieza que se mueve, pero con dos importantes diferencias:

1- El nUmero de la fila variara segun sea el jugador blanco o el negro
el que efectue su jugada. Existe el punto de vista del negro y el del
blanco.

2- Las columnas se designan con las iniciales de las piezas que las ocu-
pan en la posicion de salida del juego. Por ejemplo, la columna en la
que se encuentran los reyes antes de efectuar el primer movimiento
de la partida, se denomina columna de rey, donde estan las damas,
columna de dama, etc.

En el siguiente diagrama se pueden observar las iniciales y la numera-
cion de las filas y las columnas:

Observamos que hay dos numeraciones, segun se mire el tablero des-
de el punto de vista del jugador blanco o del negro.

TDCDAD D R ARCRTR
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TDCDAD D R ARCRTR

Cada columna recibe los siguientes nombres:
TD = TORRE DE DAMA
(D= CABALLO DE DAMA
AD = ALFIL DE DAMA
D= DAMA
R = ReY
AR = ALFIL DE ReY
(R = (ABALLO DE ReY
TR = TORRE DE ReY



En este sistema de notacion la casilla que denominabamos “e4” en el
sistema algebraico, aqui se llamara “4R" (cuatro rey) desde el punto
de vista de las blancas y "5R” (“cinco rey”), desde el punto de vista de
las negras.

La famosa partida del mate del pastor se representaria segun el siste-
ma descriptivo de la siguiente manera:

1. P4R, P4R (“pedn 4 rey”)
2. DT, C3AD (se lee “"dama cinco torre” y “caballo tres alfil dama”)

En la segunda jugada no es necesario poner D5TR, porque no puede
haber confusion con D5TD, dado que la dama no puede ir a la casilla
5TD.

3. A4A, C3A (se lee “alfil cuatro alfil” y “caballo tres alfil”)

Unicamente este caballo puede ir a la casilla “3A”, por tanto, no es
necesario anotar C3AR, sino simplemente C3A.

4. DxPA mate (se lee “"dama por peon alfil”)

\\Wg /4

Observaremos que en la Ultima jugada se ha utilizado el signo “x” para
indicar que se efectua una captura.

tL RECTO DE LOC QIMBOLOZ DE NOTACION

Ademas de los simbolos descritos, existen una serie de simbolos com-
plementarios, validos para todos los sistemas de notacidn, que son los
siguientes.

X = captura

0-0 = enroque corto
0-0-0 = enroque largo
+ = jaque

++ = jaque mate

a.p. = tomar “al paso”
I = jugada buena

? = jugada mala

?? = jugada muy mala

?! = jugada dudosa (no esta claro que
sea buena o mala)

Il = jugada muy buena

533



UN ETEMPLO DE PARTIDA CON |A @IMBOLOGIA COMPLETA

A continuacion pondremos como ejemplo otra partida muy conocida
por los ajedrecistas: el mate de Legal, llamado asi porque se atribuye
su intervencion a Legal, que era el mejor jugador francés de la época
anterior a Philidor.

CIeTeMA ALCEBRAICO CI¢TeMA DEQCRIPTIVO

1. e4, e5 1. P4R, P4R
2.Cf3, d6 2. C3AR, P3D
3. Ac4, Agy 3. A4A, As5C
4.Cc3, g6? 4.C3A, P3CR?
5.Cxes!, Axda?? 5.CxP!, AxD??
6. Axf7 + Re 7 6. AxP+, R2R
7. Cdg++ 7.C5D+

Diagrama después de la Ultima jugada:




TuGADAC QUE PUEDEN PRECTARZE A CONFUGION

Como ya habiamos indicado, en el caso de que dos piezas iguales (por
ejemplo dos caballos, o dos torres) puedan ir a una misma casilla, es
necesario algun tipo de distincion para saber qué pieza es la que se
quiere mover.

Por ejemplo, en el diagrama que sigue, el jugador blanco quiere mo-
ver la torre a la casilla “d1”, pero ambas torres pueden ir; por eso ha-
cemos la distincion de la siguiente manera:

En el sistema algebraico la jugada se anotara: Tai-d1 (o, sencillamen-
te, ta-d1), con lo cual queda definido que es la torre de la casilla “a” la
que se quiere mover, tal como se hacia en el sistema algebraico com-
pleto.

En el sistema descriptivo la jugada se anotaria: TD-1D (con lo cual se
indica que se quiere mover la torre situada en el flanco dama)

h

" Ut o
a b c 3 : = :

- En partidos oficiales es obligatorio anotar las jugadas

- En el transcurso de una partida esta prohibido utilizar cualquier tipo
de ayuda manuscrita, impresa o grabada, asi como recurrir a conse-
jos, avisos u opiniones de otras personas.
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eIZTeEMAZ DE COMPETICION: €L QICTEMA QuIZ0

El sistema de competicidn suizo es
uno de los mas utilizados en tor-
neos de ajedrez, tanto escolares
como de competicion oficial.
Este tipo de sistema de com-
peticion nos permite con re-
lativamente pocas partidas,
enfrentar una cantidad gran-
de de jugadores entre si.

Se puede utilizar en torneos
de jugadoresindividuales, asi
como en torneos por equi-
pos (varios jugadores pue-
den conformar un equipo,
en torneos escolares se reco-
mienda que no supere los tres
miembros).

La esencia del sistema suizo es que permite con pocos enfrentamien-
tos disputados ordenar a un amplio numero de jugadores, a partir de
los puntos obtenidos, logrando que cada jugador se enfrente a otro
con similar puntaje o muy aproximado a él. Podriamos decir que van
jugando los ganadores con los ganadores de cada ronda, y los perde-
dores con los perdedores de cada ronda, construyéndose de esa for-
ma un arbol de partidos posibles que tiende a enfrentar jugadores del
“*mismo nivel”.

En algunas situaciones no es posible asignar un oponente de una
misma puntuacion con otro, por lo cual se buscara algun jugador que
tenga la puntuacidn mas cercana. También se intentara que vayan
intercalando quienes juegan en cada ronda con piezas blancas y ne-
gras, tendiendo a que hacia el final del torneo haya un equilibrio de los
jugadores que intervinieron en los partidos con ambas piezas.

CIMULACION DE UN TORNEO CON EL QISTEMA QuiZ0

Vamos a simular un torneo sencillo con 8 jugadores y cuatro rondas
utilizando el sistema suizo. En realidad con 8 jugadores podrian haber
sido también tres rondas, pero nos servira de ejemplo para conocer
como funciona el sistema suizo. Antes de comenzar a describir la si-
mulacion de este torneo, vamos a considerar que si un alumno gana
un partido le asignaremos un punto, si pierde cero puntos y si empata
Y5 punto. Esto lo hacemos solamente para ser mas practicos con el
ejemplo que daremos.



Sugerimos para la organizacion de torneos escolares o donde inter-
vengan nifos/as y adolescentes, asignarle 3 puntos a un jugador que
gano un partido, 2 puntos a un jugador que empato (que hizo tablas) y
1 punto a un jugador que perdid un partido. El resultado estadistico es
el mismo, pero a veces, contemplar estos detalles, permite que nadie
se desanime, pues todos los jugadores obtienen puntos.

En el comienzo del torneo, los diversos jugadores jugaran al zar con
sus oponentes. Un posible comienzo podria ser:

Segun estos enfrentamientos, se obtienen los siguientes resultados parciales:

A partir de alli se arma la siguiente ronda. Como Juan y Guadalupe
ganaron entonces se enfrentaran. Luciay Enzo jugaran entre si, pues
ambos perdieron. Y asi de sequido iremos construyendo la siguiente
ronda de partidos:




Segun estos partidos, se obtienen los siguientes resultados parciales:

La proxima ronda se armara enfrentando los que hayan obtenido los
mismos puntajes, tratando de intercalar tableros de blancas y negras.
El esquema quedo de la siguiente manera:

Segun estos partidos, se obtienen los siguientes resultados parciales:

La proxima ronda se armara enfrentando los que hayan obtenido los
mismos puntajes, tratando de intercalar tableros de blancas y negras.
El esquema quedo de la siguiente manera:

- B



Segun estos partidos, se obtienen los siguientes resultados finales:

El esquema desarrollado sirvié para ejemplificar como trabaja el sis-
tema suizo. Por supuesto que puede adaptarse a la cantidad de juga-
dores que intervengan. Si fuesen muchos jugadores (mas de 8o, se

supone que entre 7y g rondas son suficientes para obtener los gana-
dores del torneo).

Es interesante y muy Util contar con la utilizacion de las tecnologias,
pues en este caso podriamos utilizar planillas de calculo (por ejemplo
Ms-Excel o Calc) o algun software especifico como el Swiss Manager:
http://swiss-manager.at/ \

\



QIZTEMA AMERICANO PARA ORGANIZAR TORNEOS

El sistema de competicion americano es uno de los mas utilizados en
torneos de ajedrez, tanto escolares como de competicion oficial. Este
tipo de sistema de competicidn nos permite con relativamente pocas
partidas, enfrentar una cantidad
grande de jugadores entre si. Se
puede utilizar en torneos de ju-
gadores individuales, asi como
en torneos por equipos (varios ju-
gadores pueden conformar un
equipo, en torneos escolares se re-
comienda que no supere los tres
miembros).

Este sistema de “todos contra todos”
también se le conoce en el ambiente
del ajedrez por el anglicismo “Round
Robin” y se puede jugar a una o dos
vueltas, en este Ultimo caso, cada jugador se enfrenta con todos sus
rivales dos veces, una vez con blancas y otra llevando las piezas negras.

Este sistema se usa principalmente en los Torneos Cerrados, donde el
numero de los competidores no supera los 10 0 12.

Es el método mas utilizado en los torneos de ajedrez cuando el nu-
mero de jugadores es pequeio.

CIMUIANDO UN TORNEO CON EL CICTEMA AMERICANO

Vamos a simular un torneo sencillo con 6 jugadores. Antes de comen-
zar a describir la simulacion de este torneo, vamos a considerar que
si un alumno gana un partido le asignaremos un punto, si pierde cero
puntos y si empata ¥2 punto. Esto lo hacemos solamente para ser
mas practicos con el ejemplo que daremos.

Sugerimos para la organizacion de torneos escolares o donde inter-
vengan nifos/as y adolescentes, asignarle 3 puntos a un jugador que
gano un partido, 2 puntos a un jugador que empato (que hizo tablas)y
1 punto a un jugador que perdid un partido. El resultado estadistico es
el mismo, pero a veces, contemplar estos detalles, permite que nadie
se desanime, pues todos los jugadores obtienen puntos.

Para comenzar deberemos saber si el nUmero es par, se debera dividir
entre 2 y obtener el nUmero de encuentros por fecha. En este caso al
ser seis jugadores son 3 encuentros. Si es impar se le agrega unoy
luego se divide entre 2 para obtener el mismo resultado.



Un posible comienzo podria ser:

En donde la primera columna indica las piezas blancas y la segunda las
piezas negras.

Para construir la segunda ronda, dejamos el jugador seis en el primer
encuentro pero rotamos las piezas con las que jugo en la primera ron-
da (en esta ronda jugara con piezas negras).

Es interesante y muy Util contar con la utilizacion de las tecnologias,
pues en este caso podriamos utilizar planillas de célculo (por ejemplo
Ms-Excel o Calc).

Para ir contabilizando los puntos de cada jugadory cada ronda, pode-
mos armar alguna tabla con el siguiente formato:
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QICTEMAC DE DECEMPATE

Cuando se realizan torneos de distinto tipo por ejemplo, escolares,
puede darse la situacion que lleguen a igualar los puntajes distintos
jugadores. Alli tenemos diversas opciones, como por ejemplo utilizar
distintos sistemas de desempate, los cuales se aplicaran a los jugado-
res con el mismo numero de puntos. De esta forma se consigue que
ningun jugador comparta un puesto en la clasificacion. Si se mantu-
viera el empate se puede aplicar otro sistema de desempate.

QI¢TeMA DE DECEMPATE BUCUUOIZ

Por ejemplo si realizamos un torneo bajo el sistema suizo, los partici-
pantes no juegan contra los mismos adversarios, por lo que con este
sistema se consigue tener en cuenta que unos habran jugado contra
mejores adversarios (que han finalizado con mas puntos).

Para aplicar este sistema se suman los puntos obtenidos por los ju-
gadores contra los que se ha jugado y quien tenga un mayor nimero,
gana. Este procedimiento se llama Buchholz total. Sien la sumatoria
de puntos, obviamos el enfrentamiento contra el rival que ha obteni-
do menos puntos, se llama Buchholz parcial.

Hay programas de computadoras, como el Swiss Perfect, que calculan
el Bucholz de otro modo. En caso de usarlos es recomendable aclarar-
lo al publicar el sistema de desempate del torneo.

CIZTeMA DE DECEMPATE CONNEBORN-BERCER

Un sistema de desempate empleado en los torneos con sistema ame-
ricano es el Sonneborn-Berger. Este sistema funciona sumando todos
los puntos conseguidos por los adversarios a los que se le ha ganado y
la mitad de los puntos conseguidos por aquellos contra los que se ha
empatado.

Consiste en sumar:

o latotalidad de los puntos de los rivales a quienes le gano dicho jugador.
e lamitad de aquellos con quienes empataron.

e nada siperdimos

& -



QIMUIACION DE DECEMPATE DE UN TORNEO CON QICTEMA
CONNEBORN-BERGER

El torneo se penso para seis jugadores todos contra todos. El re-
sultado fue el siguiente utilizando el sistema de desempate Sonne-
born-Berger.
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tL RELOT DE ATEDREZ

Al momento de hablar del ajedrez, no podemos dejar de tener en cuen-
ta el reloj, para algunos poco conocido, para otros vital en un encuen-
tro, ya que marca el tiempo que falta a cada uno de los jugadores para
culminar la partida sin necesidad de jJaque Mate! Y que es objeto de
nuestros continuos manotazos entre movimiento y movimiento. Para
algunas personas que miran un encuentro es mas
importante el reloj que la propia partida, viendo
como se mueven las agujas, como se golpean
los pulsadores, esperando ver caer la ban-
dera que marca el fin del tiempo asignado
y quiza, pensando como hace el tiempo
para doblar las esquinas en los relojes
cuadrados.

La funcion que tiene el reloj es regular
el tiempo del que dispone cada juga-
dor al objeto de que la partida no se
eternice. Al igual que Damas, Alfiles,
Peones, cada jugador tiene un tiempo
que ha de administrar de forma correcta; Quien agota su tiempo, pier-
de la partida por ende el reloj es una pieza mas de este juego y hay
que saberla usar para que no nos juegue en contra.

Cuando no existian los relojes de ajedrez.

A continuacion presentamos una de los hechos por los cuales se le dio
lugar al objeto en cuestidn: Con ocasion del match entre los maestros
mas fuertes del la 12 mitad del siglo XIX, George MacDonnell y Louis
La Bourdonnais que se celebrd en el “Westminster-Chessclub” de
Londres el afo 1834, y en el que normalmente una partida se alargaba
desde el mediodia hasta por la tarde a las 19 horas. Si era necesario, se
reanudaba dicha partida al dia siguiente, por la mafana.

Durante el encuentro ocurrio que, el inglés necesitd en repetidas oca-
siones mas o menos 9o minutos para estudiar y efectuar una jugada.
En tales situaciones, al francés La Bourdonnais se le agoto la paciencia
y lo expreso mediante ruidosas conversaciones y carcajadas.

Como anécdota sobre 1850, H. Staunton (campeon no oficial del mun-
do) abandoné por tiempo en un match contra E. Williams. La explica-
cion al abandono de Staunton esta en el reloj de ajedrez; en concreto,
que en esa época no existia. Williams conocia el mal caracter de Staun-
ton y por eso optd por utilizar mucho tiempo para cada movimiento
(llego a las 2h y media en algunas jugadas), esto hacia que cada parti-
da durase varios dias. Staunton termino hartandose y decidio rendirse
para no continuar aguantando las artimanas de su rival. Cada partida
duraba entre 15y 20 horas.
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Antiguamente los relojes solian ser de madera, mas o menos elegan-
tes y con unas esferas de relojeria. El primer Reloj de Ajedrez mecani-
co fue inventado por Thomas Wilson en el afio de 1883. Con anterio-
ridad, se usaban relojes de arena. Los Relojes de Arena se usaron por
primera vez en Londres en 1862. Los Relojes presentes de botones
oprimibles fueron perfeccionados por Veenhoff en 1900.

A finales del siglo XX aparecieron los relojes digitales, obligado en
cierta medida por los ritmos de juego que han ido apareciendo recien-
temente, sobre todo los que tienen incrementos por jugada, retardos
(delay), incrementos al realizar un numero concreto de jugada o por
aumentar la precision del tiempo, por ejemplo a un minuto donde un
segundo es un segundo.

Este tipo de relojes en vez de esferas, tienen dos pantallas donde apa-
recen los tiempos en formato digital, en el interior habitan diodos, ca-
bles, tabletas con chips, ... y algun habitaculo para colocar las pilas u
otrosistemadealimentacionyaqueestetipofuncionaconelectricidad.
Lo mas raro que hemos visto ha sido uno fabricado a mano por el
bilbaino Karmelo Fernandez, en él existen las esferas pero en vez de
agujas se van iluminando con diodos la posicion donde deberia estar
la punta de la aguja.

En los relojes analdgicos la programacion es sencilla basta con mover
la aguja grande (minutero) a falta de los minutos a los que se ha de
jugar dejando a aguja menor (horas) de modo que no moleste visual-
mente al finalizar la partida. Si la partida requiriese mas tiempo hay
que tener en cuenta la colocacidn de la aguja menor y que el final del
tiempo asignado coincida a las seis.

Por supuesto no hay que olvidarse de que los dos relojes tengan cuer-
da suficiente para poder funcionar.

En los relojes digitales suele haber unos ritmos de juego preestable-
cidos de facil acceso y otros de programacion manual y dado que hay
multitud infinidad de marcas modelos, tipos, etc., cada uno de ellos
requiere una forma distinta de programacion y aparte de saberse los
mas habituales, leer el manual de instrucciones no viene nada mal

\
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Cuando se utiliza reloj hay que tener en
cuenta algunas cosas:

Recuerda siempre pulsar el reloj
después de haber movido.

Debes estar atento al tiempo que
queda y gestionarlo conveniente-
mente.

No te olvides de comprobar si tu
oponente ha perdido por tiempo.
El jugador es responsable de re-
clamar la victoria cuando su opo-
nente ha perdido por tiempo.

Sélo puedes ajustar las piezas si
tu reloj esta en marcha.

Pulsa el reloj con la misma mano
con la que has movido la pieza.
Va contra las reglas mantener un
dedo sobre el boton o cerca.

No manipules el reloj ni lo gol-
pees con fuerza. Esto puede oca-
sionar la pérdida de la partida.

Se cuidadoso con la planilla de
anotacion para saber cuando has
alcanzado el control de tiempo.

Asegurate de saber cual es el
limite de tiempo, es antes de em-
pezar a jugar.

Duracidn de las partidas

Una partida normal de competi-
cion de ajedrez internacional tie-
ne un control de tiempo estandar
de 40 movimientos en 2 horas y

luego una hora mas para llegar a
mover 60. Después de esto, si el
juego aun esta en juego se deci-
de por un final rapido.

e Aunque existen mas modalida-
des, los formatos mas frecuentes
a nivel de Club son las partidas
“a finish”, es decir, a tiempo fijo,
o las partidas con incrementoA
tiempo fijo la partida se termina
al alcanzar el tiempo decidido
inicialmente .

e Conincremento se sumara al
tiempo inicial un tiempo extra
por cada jugada realizada, tipi-
camente entre 30 segundosy 2

minutos.

Una partida de “"Ajedrez Rapido” es aque-
lla en la que todas las movimientos deben
completarse en un tiempo fijo de mas de
10 minutos pero menos de 60 minutos por
cada jugador; o cuando el resultado de la
suma del tiempo asignado mas el incre-
mento por movimiento multiplicado por
60 es mas de 10 pero menos de 60 minu-
tos para cada jugador. Los jugadores no
estan obligados a anotar los movimientos.

Una partida de “Ajedrez Reldampago” es
aquella en la que todos los movimientos
deben completarse en un tiempo fijo de
10 minutos o menos por cada jugador; o
cuando el resultado de la suma del tiem-
po asignado mas el incremento por movi-
miento multiplicado por 60 sea de 10 mi-
nutos o menos por cada jugador.

-
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CAPITULO V: POEMAQ Y ADIVINANZAQ

1- ¢Recorre y corre de la apertura al final, por un color solo y en diagonal?
2- Ella no para y se peina y quiere ser...
3-Le gusta y gusta mucho ese “bocho”...écamina despacio para llegar a la fila ocho?

4- Su momento de salir al principio no es, se cubre con la torre, y como esta viejo ca-

mina, no corre

5- Derecho siempre vamos, puede ser para adelante, para atrds o para el costado, de a

uno o de muchos pasitos damos y muy elegantes estamos...iquiénes somos?

6- (Es el animal que salta, salta y salta, va para adelante, al costado y para atras si te

ponés adelante no lo dentendras?

7- Elrey avanzay retrocede de a .......cccueeeee paso

El rey es la Unica pieza de todo el ajedrez que no podrés........... cuando con la pieza
contrario lo amenazamos le decimos........... y cuando no puede salir y lo encerramos
jaque........

(A) uno (B) comer (C) JAQUE (D)mATE

8- Aunque estamos en el tablero en cada punta decimos que somos como hermanas,
avanzamos igual aunque estemos separadas.

9- Si piensas lo sacas, si miras lo ves, dibujalo o hablalo y dime équién es? No son ver-
ticales ni son horizontales ellas son...las

RESPUESTAS: (1)EL ALFIL (2) REINA (3)_EL PEON (4)EL REY (5)LAC TORREC 6)EL (ABALLO
(8)1A¢ TORRES (9) DIAGONALEY
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POEMAQ

“Al ajedrecista, su ingenio lo asista.”

El juego maestro,
magico ajedrez,
piezas de alabastro
tienen altivez.

Monarca la clave,
la reina lo sabe,
dos torres gemelas
serdn sus estrellas.

Alfiles gloriosos,
poder con caballos,
peones enjundiosos

son grandes vasallos.

Partida de Dioses,
humanos sin poses,
en terso tablero,
partiendo de cero.

Con la inteligencia
de su quintaesencia.
usar el cerebro,
ila mente celebro!

Ir multiplicando,
un ocho que brega,
por ocho ganando,
cual buen estratega.

Son sesenta y cuatro
casillas alternas,
blancas que idolatro

mis negras fraternas.

En toda apertura
fuera la premura,
no desesperar,
pensar al actuar.

Estar concentrado,
bien posicionado,
evitando craso error,
ese “mate del pastor”.

Quien tiene talento
debe de triunfar,
el que estudia, atento,
no puede fallar.

Saber defender,
la meta es vencer;
luego, al atacar,
tacto destacar.

Ver para adelante
al retroceder,
practicar variantes,
nunca hay que ceder.

La dama preciosa,
gracil mariposa,
movil, intuitiva,
a victoria aspira.

Tactica, estrategia,
perspicacia regia,
férrea iniciativa
rivales cautiva.

Emplear la conciencia,



bizarra experiencia,
el Rey proteger,
para no perder.

Respetar el tiempo,
sabio pasatiempo,
reloj, porque somos.. . .
aliados de Cronos.

Tablas, fiel madera,
contrarios modera,

que no haya encono,
si llega abandono.

Enroque, gambito,
a triunfar te invito,
lograr jaque mate
al fin del combate.

Apreton de manos. . .
torneos de hermanos,
sin suerte, ni azar,
competir, gozar.

Ante la derrota,
alma queda rota,
tendra que ser digna
para esta consigna:

Jugador de ciencia,
deporte y paciencia,
cuadrado fue cancha,
saceptas revancha?

Los Clubes formar,
la Unidn afirmar,
ipor siempre ajedrez,
... paralaninez!

Autor: Lic. Gonzalo Ramos Aranda
México, D. F., a 13 de octubre del 2008
Dedicado a su padrino, gran jugador de ajedrez, Don Rodolfo Galindo Arellano
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ATEDREZ

En su grave rincon, los jugadores
rigen las lentas piezas. El tablero
los demora hasta el alba en su severo
ambito en que se odian dos colores.

Adentro irradian magicos rigores
las formas: torre homérica, ligero
caballo, armada reina, rey postrero,
oblicuo alfil y peones agresores.

Cuando los jugadores se hayan ido,
cuando el tiempo los haya consumido,
ciertamente no habra cesado el rito.

En el Oriente se encendid esta guerra
cuyo anfiteatro es hoy toda la Tierra.
Como el otro, este juego es infinito.

ity

Tenue rey, sesgo alfil, encarnizada
reina, torre directa y pedn ladino
sobre lo negro y blanco del camino
buscany libran su batalla armada.

No saben que la mano senalada
del jugador gobierna su destino,
no saben que un rigor adamantino
sujeta su albedrio y su jornada.

También el jugador es prisionero

(la sentencia es de Omar) de otro tablero

de negras noches y de blancos dias.

Dios mueve al jugador, y éste, la pieza.

¢Qué Dios detras de Dios la trama empieza

de polvo y tiempo y suefio y agonia?

Jorge Luis Borges
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POEMA

El pedn de ajedrez es un poema de Constantino Cavafis (Ka-
vafis) (1863 —1933) poeta griego, una de las figuras literarias
mas importantes del siglo XX y uno de los mayores expo-
nentes del renacimiento de la lengua griega moderna.

Elpedn de Ajedrez

Me gusta mirar a la gente cuando juega al ajedrez.
Mis ojos siguen esos peones
que poco a poco encuentran su camino
hasta alcanzar la Ultima linea.
Ese pedn avanza con tal soltura
que te hace pensar que llegando a esa linea
en ella comenzaran sus alegrias y recompensa.
Encuentra muchos obstaculos en su camino.
Los poderosos lanzan sus armas contra él.
Los castillos le acometen con sus
altas almenas; dentro de sus campos
veloces jinetes pretenden con astucia impe-
dir su avance,
y por todos lados, desde el campo enemigo
la amenaza avanza contra él.

Mas sale indemne de todos los peligros
y alcanza triunfante la Ultima linea.

Con qué aires de victoria la alcanza
en el momento exacto;
qué alegremente avanza hacia su propia
muerte.

Porque al llegar a esa linea, el pedn morirg,
todos sus afanes eran para esto.
Cae el Hades del ajedrez,
y de su tumba resucita
la reina que nos salvara.

el



ANEXO: GLOGARIO

Les presentamos aqui resumidamente los términos mas utilizados ha-
bitualmente en ajedrez. Para ayudar a su comprensidn indicamos una
breve definicion

Abandonar: Acabar una partida, asumiendo la derrota uno de
los dos jugadores por decision propia, sin que se haya producido
mate.

Adversario: Jugador del bando opuesto, llamado también
oponente.

Ahogar al rey: Cuando un jugador no tiene una movida legal
disponible por carencia de piezas, por tenerlas inmovilizadas o
bloqueadas, o porque su proxima movida le obligue a poner su
rey en jaque, se dice que su rey esta ahogado y se produce un
empate (tablas).

Ajedrecista: Persona que juega o practica el ajedrez.

Ajedrez: Juego de mesa entre dos personas sobre un tablero de
64 casillas de colores alternados, normalmente blanco y negro.
Cada jugador dispone de 16 piezas movibles, uno de ellos usa las
blancas y el otro las negras; la finalidad del juego es dar jaque
mate (capturar) al rey del jugador contrario.

Alfil: Cada jugador cuenta con dos alfiles(uno para las casillas
blancas y otro para las negras), los cuales se desplazan solo por
las diagonales. Nunca pueden cambiar de color de casilla.

Amateur: Persona que practica el ajedrez como aficionado, sin
ser un jugador profesional o hacer del ajedrez una profesion.

Analisis: Calculo de una serie de movidas basadas en una posi-
cion particular de una partida. En juegos oficiales el analisis es
limitado debido a la limitacion de tiempo.

Anotacion: Comentario escrito acerca de una
partida. Puede ser de forma narrativa, nota-
cion de ajedrez o ambas.

Apertura: Secuencia de una serie de mo-
vidas realizadas por ambos jugadores al
principio de un juego de ajedrez. Existe una
gran variedad de aperturas, pero el propo-
sito es siempre el mismo: asegurar para un
lado o el otro, o para ambos, que se efec-
tUen los mejores movimientos al
principio de una partida.

Ataque: Se llama asi a la ac-
cion agresiva durante una par-



tida o a la amenaza de capturar un pedn o una pieza mayor o de
dar mate al rey.

Ataque doble: Accion tactica comun en una partida, que consis-
te en que una pieza efectUe su movimiento y simultaneamente
ataque a dos piezas del oponente.

Bando: Cada uno de los adversarios o contrincantes

Blancas: Piezas de ajedrez de color claro y que, por regla gene-
ral, inician una partida

Bloquear: Dejar sin movimiento una pieza al ponerse otra de-
lante de ella. Normalmente se bloquean los peones para que no
puedan avanzar libremente.

Caballo: Pieza menor de ajedrez. Al iniciar una partida, cada
jugador cuenta con dos caballos. El movimiento del caballo es
muy peculiar, ya que es la Unica pieza que «brinca» sobre piezas
propias y enemigas con un desplazamiento que simula la letra
«L». Valor: 3 puntos.

Capturar: Eliminacidn de una pieza de ajedrez del tablero por
medio de un jugador que efectUa la captura. En notacion, el sim-
bolo de captura es: «X»

Casilla: Nombre dado a cualquier cuadro del tablero de ajedrez
de cualquier color. También es comun llamarle «escaque»

Columnas: Hileras verticales de casillas de un tablero de aje-
drez. El tablero se compone de ocho columnas y ocho filas. En
el sistema de notacion algebraica, las columnas se nombran de
izquierda aderecha: a, b, ¢, d, e, f, gyh.

Combinacion: Serie de movidas gracias a la cual se puede lo-
grar una victoria inmediata o una abrumadora ventaja de posi-
cion o material. Las combinaciones mas espectaculares se pro-
ducen cuando abundan las entregas o los sacrificios de material
(especialmente de piezas mayores) que van acompanados por
un jaque mate.

Contraataque: Accion ofensiva que un jugador indica en res-
puesta a otra que su oponente efectud con anterioridad. Para
que una estrategia sea eficaz, un contraataque es mucho mas
recomendado que una defensa pasiva, con el fin de evitar ser
llevado por el juego del adversario.

Contragambito: Accion mediante la cual un jugador responde a
un gambito con otro gambito.

Coronar: Un peodn que alcanza la octava casilla se puede «coro-
nar» y convertirse en una pieza mayor: reina, torre, alfil o caballo

Dama: Nombre que se le da a la reina por razones puramente
de notacion.

e :
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Defensa: Jugada o serie de jugadas con las que negras contes-
tan la apertura de las blancas. Por ejemplo: la Defensa siciliana.
En sentido mas amplio, la defensa es una jugada o una serie de
jugadas que se realizan para contrarrestar un ataque contrario.

Desarrollo: Proceso de distribucion de las piezas de ajedrez al
principio de un juego de una manera rapida y eficaz; se pone
énfasis en colocar peones en el centro y desarrollar caballos y
alfiles.

Diagonal: Hilera de casillas de un mismo color que cruzan el
tablero en un sentido oblicuo, en vez de hacerlo hacia arriba y
abajo o de lado a lado.

Elo: Sistema de valoracion de jugadores de ajedrez que fue de-
sarrollado por el profesor Arpad Elo (1903-1992), en Milwaukee.
Aun jugador se le asigna una puntuacion inicial que aumenta o
disminuye de acuerdo con los resultados obtenidos en partidas
oficiales.

Enroque: Movimiento especial que permite colocar al rey de un
jugador en una casilla que esté razonablemente a salvo de un
ataque enemigo. Existen dos tipos de enroque: corto (flanco de
rey)y largo (flanco de reina). En notacion, el simbolo de enroque
es: «0-0 (corto) y 0-0-o (largo)».

Estrategia: Conjunto de principios de valoracion de una posi-
cion determinada (por ejemplo, la debilidad de los peones do-
blados) que nos permite elaborar un plan.

Fianchetto: Término italiano que significa «en el flanco» y que
se aplica solamente a los alfiles. Implica el desarrollo de cual-
quier alfil a 2C, previamente al movimiento P3C. La idea de esta
maniobra es que un alfil tome el control del centro del tablero
por medio de una diagonal que va de torre a torre.

FIDE: Fédération Internationale des Echecs (Federacion Inter-
nacional de Ajedrez). Maximo organismo mundial del ajedrez,
fue creado en Paris, Francia, en 1924.

Fila: Una columna vertical de ocho casillas. En notacion alge-
braica se designan de la siguiente manera: a, b, ¢, d, e, f, gy h.

Flanco: Las filas a, by c del lado de la reina y las filas f, g y h del
lado del rey.

Gambito: Una maniobra de apertura en la que, como minimo,
se ofrece un pedn a cambio de una solida posicidn, una oportu-
nidad de ataque o una ventaja de tiempo y espacio que permita
un desarrollo rapido.

Gran maestro internacional: Titulo que se otorga a un jugador
con una clasificacidon de 2.550 0 mas puntos, de acuerdo con el
sistema ELO. Es considerado el titulo de maxima categoria en el
ajedrez.



Handicap: Palabra inglesa que designa una desventaja inicial
que se impone un jugador debido a su condicion de superioridad
respecto a su oponente.

Iniciativa: Cuando un jugador estd en posicion de hostigar a su
oponente haciéndolo reaccionar, se dice que posee la «iniciativa».

Interposicion: Maniobra que consiste en colocar un pedn u otra
pieza entre una pieza enemiga que atacay la pieza atacada.

Jaque: Cuando un jugador amenaza al rey del adversario con
cualquier pieza legal, se dice que pone en jaque al rey. El jugador
que logra esto debera decir en voz alta: «Jaque» y seguidamente
el oponente, debera mover su rey fuera de jaque. En notacion, el
simbolo de jaque es: «+».

Jaque a la descubierta: Jaque que se efectUa al retirar una pieza
propia que impedia la accion de otra que se encontraba detras
suyo.

Jaque doble: Se llama asi cuando un jugador, ademas de dar
jaque al rey del oponente, ataca simultaneamente a otra pieza.
Es una maniobra muy comun con los caballos.

Jaque mate: Cuando un jugador ataca al rey contrario de tal
manera que resulte legalmente imposible evitar que este sea
capturado, se dice que esta en jaque mate y el juego termina. El
jugador que aplica el mate simplemente dira en voz alta: «Jaque
mate». En notacion, el simbolo de jaque mate es: «++».

Jugada: Cada movimiento alterno efectuado por los dos con-
tendientes en una partida de ajedrez.

Jugada ilegal: Jugada que no se puede realizar porque va en
contra de los reglamentos.

Jugada perpetua: Cuando a un jugador se le hace jaque de una
manera continua y sin que el contrario lo pueda evitar, se deno-
mina jaque perpetuo o jaque continuo y la partida se considera-
ra tablas (empate).

Jugada secreta: Jugada que no se efectua en el tablero, pero se
escribe en la planilla de notacion cuando termina una sesion de
juego y la partida no se ha acabado

Knight: Cuando un jugador ataca al rey contrario de tal manera
que resulte legalmente imposible evitar que este sea capturado,
se dice que esta en jaque matey el juego termina. El jugador que
aplica el mate simplemente dird en voz alta: «Jaque mate». En
notacion, el simbolo de jaque mate es: «++».

Knock out: Nombre internacional del sistema de juego por eli-
minatorias sucesivas a la primera partida perdida.

Ligados: Término aplicado a los peones que se apoyan entre
ellos mismos, que es lo opuesto a un peodn aislado.
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Maestro: Titulo otorgado a un jugador de ajedrez con una clasi-
ficacion de 2.200 0 mas puntos. Es el rango mas alto de ajedrez
que se obtiene ;competir en torneos mayores.

Match: Encuentro entre dos jugadores en un numero a partidas
previamente acordadas.

Mate: Abreviacion de jaque mate.
Mayores (piezas): Nombre dado a la reinay las torres.

Medio juego: Fase de un juego que sigue a la apertura o el desa-
rrollo y en la cual tiene lugar gran parte de la accion.

Menores (piezas): Nombre dado al alfil y al caballo

Movilidad: Capacidad de las piezas de desplazarse libremente
sobre el tablero de ajedrez.

Movimiento: Sinonimo de jugada.

Negras: Piezas de ajedrez de color oscuro y que por regla gene-
ral son las piezas del sequndo jugador de un juego.

Notacion: Sistema de anotacion de jugadasy posiciones de una
partida.

Numeracion: Asignacion de un numero dado a cada uno de los
jugadores en un encuentro de ajedrez}

Obstruccion: Cualquier pieza de un jugador que impida al opo-
nente ocupar cierta casilla. Al principio de una partida, todas las
piezas estan obstruidas por sus propios peones con excepcion
de los caballos.

Olimpiada (de ajedrez): Torneo ajedrecistico que se celebra
cada dos afnos con la participacion de todos los equipos nacio-
nales de los paises del mundo donde se practica el ajedrez. An-
teriormente era llamado Torneo de las Naciones.

Oposicion: Cuando dos reyes se enfrentan entre si en una fila
con una casilla de separacion, el jugador que hizo la Ultima ju-
gada se dice que obtuvo la «oposicion». En finales, esta ventaja
suele ser decisiva. :

Partida: Serie de jugadas o movimientos efectuados por los ju-
gadores de ajedrez con la finalidad de dar jaque mate al rey del
adversario.

Partida rapida: Partida en la que cada jugador tiene un espacio
de tiempo muy reducido para efectuar sus movimientos, gene-
ralmente cinco minutos.

Peon: Pieza de ajedrez con un valor convencional de 1 punto. Al
inicio del juego cada ajedrecista cuenta con ocho peones de su
respectivo color



Peon aislado: Pedn que no tiene a la columna contigua, de dere-
cha oizquierda, ningun otro pedn del mismo bando.

Peones doblados: Aquellos dos peones del mismo bando, que
estan uno delante del otro, en la misma columna.

Peon pasado: Pedn que no tiene delante suyo, ni a derechania
izquierda, ningun peon contrario.

Pedn retrasado: pedn que forma parte de una cadena de peo-
nes, pero que no es apoyado por ninguno de estos

Pieza: En general, cada una de las figuras que se mueven en
el juego del ajedrez. En sentido estricto, todas las figuras (rey,
dama, alfil, caballo y torre) excepto peones.

Pieza clavada: Pieza que no se puede mover de manera regla-
mentaria, porque dejaria al rey en jaque.

Pieza sobrecargada: Pieza que efectUa diversas funciones de
defensa a la vez, lo que puede suponer una desventaja.

Planilla: Hoja en la que se anotan las jugadas de una partida de
ajedrez.

Reglamento: Conjunto de reglas o normas que rigen a los juga-
dores de ajedrez, las partidas y los torneos oficiales.

Reina: Pieza mayor del juego de ajedrez. Su desplazamiento es
el mas variado de todas las piezas, lo que la hace muy versatil.
Sin duda, es la pieza de ajedrez mas poderosa y de mas valor
después del rey. Convencionalmente se le asigna un valor de g9
puntos.

Reloj: En los torneos de ajedrez se coloca un reloj doble a un
lado de los jugadores. Cuando un jugador mueva una pieza, se-
guidamente debera oprimir el boton de su propio reloj que de
esamanera activara el relojy el tiempo de su adversario. De este
modo, el tiempo sera equitativo para ambos.

Repeticion: En una partida, si una posicion se repite tres veces,
se declara empate o tablas y el Juego termina. El ajedrecista que
hace la jugada de repeticion triple puede reclamar un empate.

Rey: Sin duda, es la pieza de ajedrez mas importante sobre el
tablero. ya que la finalidad del juego es dar jaque mate al rey.
Su valor es infinito, puesto que si se pierde el rey, se pierde la
partida de ajedrez.

Sacrificio: Entrega de una pieza por otra de menor valor por razones
tacticas o necesarias. El sacrificio puede ser voluntario o forzado.

Simultaneas (partidas): Juegos en que un ajedrecista se enfren-
ta a varios jugadores al mismo tiempo, cada uno de ellos en su
respectivo tablero. Por lo regular, dicho jugador es un maestro
de ajedrez e inicia las partidas con las piezas blancas.
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Suiza (sistema): Método de emparejamiento de jugadores
creado por J. Miller y que se aplico por primera vez en el torneo
de Zurich de 1895. Su aplicacion es ideal en torneos donde los
jugadores son numerosos y las rondas de juego limitadas.

Tablas: Resultado de empate en una partida de ajedrez. Estado
del juego en el que ninguno de los dos jugadores puede ganar o
en el que se ponen de acuerdo para que asi sea.

Tablero de ajedrez: Superficie de 64 cuadros o casillas (32 blan-
casy 32 negras) sobre la cual se desarrolla una partida de ajedrez.

Tactica: conjunto de métodos concretos (combinaciones, ma-
niobras, sacrificios, etc) para llevar a cabo el plan estratégico
general.

Tiempo: Cantidad de minutos o seqgundos que le faltan a un ju-
gador para llegar al control de las jugadas. Un jugador pierde
una partida por tiempo cuando no efectia la cantidad de juga-
das establecidas en el limite de tiempo concedido.

Tomar al paso: Jugada que se produce cuando un pedn avanza
dos casillas y el otro jugador lo captura con un pedn suyo, como
si el primero sélo hubiera avanzado una casilla.

Torre: Pieza mayor de ajedrez. Al iniciar una partida, cada juga-
dor cuenta con dos torres. Al iniciarse la partida, son situadas
en las casillas correspondientes a los cuatro angulos del tablero.
Puede moverse en todas las direcciones, en linea recta, siguien-
do las filas y las columnas. Valor: 5 puntos.

Valor de las piezas: Los estudiosos del ajedrez han establecido
un valor convencional de todas las piezas basandose en la prac-
tica y la (experiencia. Los valores comunmente aceptados son
de la siguiente manera: pedn =1 punto, caballo= 3 puntos, alfil =
3 puntos, torre = 5 puntos, reina = g puntos, rey = infinito.

Variante: Cada una de las secuencias de jugadas ordenadas,
analizadas y generalmente aceptadas por la teoria a partir de
una posicion inicial.

Ventaja: Acumulacion de material o posicion lograda a través de
una partida. Al principio de una partida, la ventaja es inexistente.
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