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PROLOGO

Este texto aspira a ser una herramienta util para los
monitores de ajedrez y los profesores que quieran apoyarse en
ella para difundir el ajedrez entre sus alumnos.

Tanto el Senado como el Parlamento Andaluz han
aprobado resoluciones en apoyo de la introducciéon del ajedrez en
nuestro sistema educativo. Psicdlogos y especialistas en la
docencia coinciden en destacar los beneficios que su aprendizaje
genera en los procesos de desarrollo del pensamiento ldgico
formal de los alumnos.

Desde su primera edicion en 1987, con motivo de la
celebracion en Sevilla del Campeonato Mundial, muchos jovenes
andaluces de ambos sexos se han iniciado con ella.

Algunos son simplemente aficionados pero han podido
atisbar la belleza que el ajedrez posee. Otros han dado ese salto
cualitativo que supone participar en competiciones.

Hoy dia, con el progreso tecnolégico, el mundo
ajedrecistico ha sufrido importantes cambios. Siempre se ha
afirmado que, ademas de juego y deporte, el ajedrez posee una
faceta cientifica, que lo hermana con las matematicas y la musica,
y una faceta artistica, que puede apreciarse claramente en los
problemas o composiciones artisticas. Pero el desarrollo de los
ordenadores y de la red de Internet ha permitido profundizar en
facetas del juego y hacerlo accesible a todo el mundo.

Es posible jugar partidas de pocos minutos en directo con
cualquier jugador del mundo, o seguir en directo y con analisis el
desarrollo de cualquiera de las partidas de los mejores torneos.



Su uso se ha generalizado, y este pequefia cartilla pretende
facilitar su aprendizaje a todo aquél que sienta curiosidad por esta
disciplina.

Ricardo Montecatine Rios



INTRODUCCION PARA EL PROFESOR

Esta cartilla estd pensada como un instrumento de ayuda a
la tarea de los profesores de ajedrez o de los maestros que dirijan
cursillos de iniciacion.

Ensefiar a mover las piezas no es una tarea dificil; jugar
bien si requiere mas esfuerzos. En esta temprana etapa el alumno
estd interesado por los nuevos conocimientos que recibe y presta
atencion a lo que se le explica; ademas, el pensamiento légico
formal del joven se beneficia y desarrolla con este aprendizaje.
Sin embargo el progreso en la ensefianza del ajedrez tiene una
dificultad creciente y solo puede mantenerse el interés del alumno
si se recurre a todo tipo de técnicas de entretenimiento. Es
necesario saber ensefiar jugando; en caso contrario el profesor
perderd, pasadas varias sesiones, el interés de sus alumnos...

Entonces, /porqué no utilizar esta filosofia desde el primer
dia?. Esta cartilla explica el movimiento de las piezas siguiendo
un orden que parece mas o menos logico: Torre, Alfil, Dama, Rey,
Caballo y Peon. jNo lo haga asi!.

En opiniéon del maestro holandés Withuis, los nifios no
solo buscan entretenerse sino también obtener un €xito inmediato
(ganar, o sea, el jaque mate). Por ello recomienda ensefiar en
primer lugar el movimiento del Rey y de la Dama y, a
continuacion, algunos mates sencillos. ¢Existe un €xito educativo
mejor que lograr que el nifio llegue a su casa tras la primera clase
y les ensefie a sus padres como ha logrado dar Jaque Mate?. A
partir de este enfoque el tablero se debe ir llenando poco a poco,
y dia a dia, de nuevas piezas y nuevos logros.



Han transcurrido varias clases y hemos introducido todas
las piezas en el tablero. En la segunda parte de la clase, la parte
practica, los chicos juegan partidas aun sin peones. Ello facilita la
asimilacion de los conceptos de captura y defensa.

Si la edad de los chicos es de 7 u 8 afios, cada explicacion
tedrica no debe exceder jamas de los 30 minutos. Debemos
recurrir a interrupciones amenas tales como explicar como
funciona un reloj de ajedrez, quién es Kasparov o como es una
planilla, o con concursos.

¢Han comprobado alguna vez el efecto pedagogico de
autoestimulacion que produce dar una simultanea en la que sus
alumnos tienen Rey y Dama y ustedes solo el Rey? ;O enfrentar a
media clase contra la otra media donde cada alumno dice una
jugada con objeto de que los mas timidos participen lo mismo
que los demas, atenuando su temor al ridiculo?

Dentro de este esquema de ensefianza divertida podemos,
una vez abordadas las distintas peculiaridades del movimiento del
peon y del enroque, realizar una pequefia prueba (oral u escrita)
que lleve aparejada la entrega de un Diploma de Pedn, o
cualquier otro premio. Después programarse otras pruebas para
entregar diplomas de Alfil, Torre o Rey.

Con este espiritu estan escritas estas paginas. jDesarrollelo!

Para terminar algunos consejos sobre los distintos
capitulos:

Es fundamental que vuelva usted al capitulo 1 siempre que
note dudas. Ningun progreso sera posible si no ha sido
comprendido muy bien.

De una clara preferencia al sistema algebraico.

Las tablas reglamentarias (capitulo 3) y el mate de alfil y
caballo (capitulo 4) no deben ser explicados inicialmente.



La complejidad aumenta en los capitulos 5 y 6 pero el
capitulo mas importante para el aumento del nivel de juego del
alumno es el 7. Dedique a la tactica todo el tiempo posible. Debe
proveerse de una gran coleccion de ejemplos de temas tacticos.
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1.EL TABLERO Y EL MOVIMIENTO DE LAS PIEZAS

El ajedrez es una lucha entre dos
ejércitos y el TABLERO es el campo de
batalla en el que se desarrolla.

EL TABLERO

Se juega sobre un tablero cuadra-
do, compuesto de ocho hileras de ocho
casillas cada una, casillas que son de
colores claro y oscuro alternativamen-
te. Se las denomina casillas blancas y
casillas negras respectivamente.

Antes de empezar a jugar, cada
jugador se colocara a un lado del ta-
blero. Debe colocarse de forma que
LA CASILLA DEL ANGULO DE SU
DERECHA SEA BLANCA. Ver Diagra-
ma num. 1.

Las ocho hileras de casillas hori-
zontales reciben el nombre de FILAS
y son identificadas con un numero
distinto.

Las ocho hileras de casillas verti-
cales reciben el nombre de COLUM-
NAS y son identificadas con una le-
tra distinta.

Se llama DIAGONAL a cualquier
conjunto de casillas de un mismo co-
lor que cruza en linea recta el tablero,
formando un angulo de 45° con las co-
lumnas y las filas. Las diagonales que
cruzan el tablero desde los vértices son
denominadas grandes diagonales.

Las expresiones, filas, columnas y
diagonales, nos seran de mucha uti-
lidad en el estudio de los siguientes
capitulos.

EL MOVIMIENTO DE LAS
PIEZAS

Cada bando dispone de dieciséis
piezas, a saber: un Rey, una Dama,
dos Torres, dos Alfiles, dos Caballos y
ocho Peones.

Las piezas de color claro se deno-
minan blancas y las de color oscuro
negras.

Al iniciar el juego las piezas se
colocan en el tablero en la forma in-
dicada en el diagrama num. 2

11
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Como puede apreciarse en el
diagrama, los ocho Peones, que cons-
tituyen la infanteria o fuerza de cho-
que, son colocados en las filas 2 y 7.
Las restantes piezas son colocadas en
las filas 1 y 8. Las dos casillas cen-
trales son reservadas para el Rey y
la Dama y se colocan atendiendo a la
siguiente regla: LA DAMA SIEMPRE
EN LA CASILLA DE SU COLOR.

El Alfil, el Caballo y la Torre se
colocan, por este orden, a cada lado
de las dos casillas centrales.

Comenzaremos el estudio del movi-
miento de las piezas siguiendo un crite-
rio de menor a mayor dificultad: Torre,
Alfil, Dama, Rey, Caballo y Peon.

LA TORRE

La TORRE siempre juega en linea rec-
ta, tanto en sentido vertical como hori-
zontal y en todas las direcciones. Puede
mover a cualquier casilla de la fila o co-
lumna en que esté situada. En el diagrama
num. 3 estan seflaladas todas las casillas a
las que puede mover. Comprueba que, en
cualquier lugar del tablero, la Torre siem-
pre puede jugar a 14 casillas distintas.

12

¢Como captura la Torre?

La Torre captura en la misma for-
ma que mueve. Es decir, puede captu-
rar las piezas enemigas que estén si-
tuadas en las casillas a las que puede
mover. En el diagrama num. 4 tene-
mos un ejemplo.

La Torre puede capturar cualquie-
ra de los dos Alfiles y el Pedn negro.
En cambio, no puede capturar a su
propio Pedén blanco ni al Caballo ne-
gro, pues no puede “saltar” por enci-
ma del Alfil. Por este mismo motivo
tampoco puede jugar a las casillas se-
fialadas con una x.

4
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En el diagrama num. 5 tenemos la
posicidn resultante después de haber
realizado una de las posibles capturas.

EL ALFIL

El Alfil mueve en diagonal. Un
Alfil situado en el centro del tablero
puede mover a 13 casillas distintas. Si
lo situamos en uno de los vértices del
tablero podra mover solo a 7 casillas.

Hay dos Alfiles en cada bando. Uno
de ellos siempre movera por las casillas
negras, mientras que el otro siempre
movera por las casillas blancas.

El Alfil, al igual que la Torre, captu-
ra en la misma forma en que mueve.

14

En el diagrama n° 7 se muestra un
sencillo ejemplo.

El Alfil puede capturar al Peon o a
la Torre blancas. En cambio no puede
capturar ni al Pedn negro (es de su
mismo bando), ni al Caballo (ya que
no se encuentra en linea diagonal).

El Alfil no puede saltar por encima
de las demas piezas que aparecen en el
diagrama (casillas sefialadas con x).

La Dama mueve como una Torre
y como un Alfil al mismo tiempo. Una
vez comprendido el movimiento de la
Torre y del Alfil no debe presentar pro-
blemas el movimiento de la Dama.

8







Si la situamos en el centro del ta-
blero la Dama podra mover a 27 ca-
sillas distintas, es decir, los 14 movi-
mientos que podia hacer la Torre mas
los 13 del Alfil. Analogamente, si la
situamos en un vértice podra efectuar
21 movimientos, 14 mas 7. La Dama
captura en la misma forma en que lo
hacian la Torre y el Alfil.

En el diagrama num. 9 podemos
apreciar que la Dama puede capturar
a los dos Caballos (moviendo como
un Alfil), a los dos Alfiles (moviendo
como una Torre) y al Peén negro.

9

No puede capturar ni al Peon
blanco ni a ninguna de las Torres, ya
que no puede saltar por encima de
las piezas. En total esta Dama pue-
de efectuar 22 movimientos distintos
(compruébalo).

EL REY

El Rey solo puede mover a sus casi-
llas inmediatas. Es decir, puede avanzar
un paso en cualquier direccion: ho-
rizontal, vertical o diagonal. Sin em-

16

bargo, hay que hacer una aclaracion
importante en su movimiento: EL REY
NO PUEDE MOVER A CASILLAS DO-
MINADAS POR PIEZAS ENEMIGAS.

10

En el diagrama n° 11 lo aclara-
mos.

11
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El Rey no puede mover a las
casillas seflaladas con una X por-
que se lo impide el Alfil o la Dama.
Tampoco puede capturar al Alfil
porque éste estd defendido por la
Dama, ni puede capturar la Torre
porque ésta se halla a dos casillas
de distancia.



El Rey solamente puede mover a
las casillas sefialadas con un punto.
En el caso de que el Rey efectuara una
jugada ilegal, por ejemplo, capturar
el Alfil, habria que proceder asi: EL
NEGRO NO PODRIA CAPTURAR AL
REY BLANCO CON SU DAMA, sino
que esta obligado a indicar al blanco
que acaba de realizar un movimien-
to ilegal. Por lo tanto el movimiento
ilegal tendra que ser deshecho, el Al-
fil negro volvera a ser colocado en el
tablero y el blanco estara obligado a
realizar un movimiento legal con su
Rey. NO OLVIDE PUES QUE EL REY
NO PUEDE SER CAPTURADO. Para
ganar la partida es preciso dar Jaque
Mate al Rey. El Jaque Mate sera expli-
cado mas adelante.

EL CABALLO

El movimiento del Caballo es
algo mas dificil de entender ya que
no mueve en linea recta, sino que
“salta”. Este “salto” puede ser expli-
cado de dos formas distintas:

- El Caballo juega una casilla
como Torre y una casilla como Al-
fil, alejandose de la casilla de donde
sale.

O bien,

- El Caballo “salta” en forma
de L. es decir, desde la casilla que
ocupa, se dirige a otra que diste dos
casillas horizontales y una vertical
o bien, dos verticales y una hori-
zontal.

En el diagrama n° 12 se aprecian
los movimientos del Caballo desde
las distintas zonas del tablero.

12
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Puede disponer de un maximo de
ocho saltos (Caballo negro) y de un
minimo de dos (Caballo del vértice).

Por lo tanto, el Caballo mueve a
ocho casillas desde el centro del ta-
blero y a dos desde la esquina. Com-
prueba como a medida que se acerca
a una banda, disminuye el numero
total de saltos posibles.

Una peculiaridad de su movimien-
to es que cambia de color de casilla
siempre que juega.

El Caballo es la unica pieza del
ajedrez a la que se le permite sal-
tar por encima de las otras. En el
diagrama n° 13 comprobamos esta
posibilidad. El Caballo blanco,
pese a estar totalmente rodeado,
puede mover a las casillas marca-
das o puede capturar al Alfil negro.
Analogamente, el Caballo negro
mueve a las casillas marcadas y
puede capturar la Torre. En cambio
no puede capturar a la Dama o al
Peon blancos puesto que no estan
situados en las casillas de salto.
Tampoco puede ocupar la casilla
del Alfil negro.

17
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EL PEON

El Peén avanza un paso por la
columna en que se halla situado. El
Peon siempre avanza, nunca puede
retroceder. Ver diagrama 14.

14

Desde su casilla de origen, o ca-
silla inicial en las filas 2 o 7, puede
avanzar, segun lo desee el jugador,
uno o dos pasos. En el momento
en que ha abandonado esta casilla
inicial ya sélo puede avanzar un
paso.

¢Como captura el Pedn?

El Pedn no captura, como las demas
piezas, en el sentido de su movimiento.
El Peon captura en diagonal, avanzan-
do siempre un paso. Gracias a ello el
Pedn puede cambiar de columna. En
el diagrama n° 15 se exponen varios
ejemplos de movimientos de Peon.

15
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Fijémonos en los Peones blancos, co-
menzando por la derecha. El primer Peén
blanco no puede hacer ningin movimiento
porque se lo impide el Rey negro. El segundo
Pedn blanco puede hacer dos movimientos
distintos: avanzar un paso o avanzar dos
pasos. El tercer Pedn blanco puede hacer
jcuatro movimientos!: capturar cualquiera
de los dos Caballos y avanzar uno o dos pa-
sos. El ultimo Pedn blanco puede hacer dos
movimientos: avanzar un paso o capturar
la Dama. Para terminar, el unico Peon ne-
gro puede hacer dos movimientos: capturar
la Dama blanca o avanzar un paso. Observa
que no puede avanzar dos pasos porque se
lo impide la Torre.

La captura al paso

Las reglas de movimiento de las pie-
zas sufrieron una profunda modifica-

19



cion durante el siglo XV. Antiguamente
el Peon solo podia avanzar un paso. Al
introducirse la posibilidad de avanzar
uno o dos pasos desde la casilla original
se le concedio el privilegio especial de
“capturar al paso”. Expliquemos en qué
consiste esta singular captura:

16a

it

En el diagrama n° 16a vemos que
el Pedn blanco se encuentra en su ca-
silla inicial mientras que el Pe6n ne-
gro ha alcanzado la fila 4. Es decir,
podriamos decir que el pedn negro
esta “vigilando” el avance del pedén
blanco y que mas adelante decidira
si capturarlo o no. Fijate también en
que ambos Peones estan a “salto de
Caballo™

Pasando al siguiente diagrama (n°
16b) observa que el Pedn blanco ha
avanzado dos pasos, colocandose a la
altura del Peon negro. Pues bien, en
este momento el Pedn negro tiene de-
recho a capturar al Pedn blanco y esta
captura recibe el nombre de “captura
al paso”.

En el ultimo diagrama (n° 16c¢) se
aprecia como se ha realizado dicha
captura: el Peon negro ha capturado
en diagonal y el Peon blanco ha sido

20

retirado del tablero. Es importante
aclarar que el Peon negro solo puede
capturar “al paso” en la jugada inme-
diata siguiente. Si no lo hace en dicho
momento, pierde ese derecho.

16b

big -

16¢

Resumiendo, las condiciones para que
se produzca una captura al paso son:

1. Un Pedn debe estar en su casi-
lla inicial y el Peon enemigo debe es-
tar a salto de Caballo en una columna
contigua.

2. El Pe6n debe avanzar dos pa-
sos. Si solo avanzara un paso el Pedn
enemigo lo podria capturar también,
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pero se trataria de una captura “nor-
mal” y no de la captura “al paso”

3. El Pedn enemigo puede captu-
rar al paso avanzando una casilla en
diagonal. Pero solo se puede realizar
esta captura en la jugada inmediata
siguiente. Si no lo hace asi, ya no po-
dra hacerlo en jugadas futuras aun
cuando ambos Peones permanezcan
en la misma posicion.

La promocion del Peon

Si un Pedn logra llegar hasta la
ultima fila del tablero se dice que
este Pedn “corona” o “promociona”.
El jugador que corona un Pedn debe
transformarlo inmediatamente en
cualquier pieza de su color, excepto
Rey y Peodn (diagramas n° 17a 'y 17b).

Al elegir la pieza que sustituye al
Pedn no importa que haya otras igua-
les en el tablero. Un jugador puede
tener asi dos o mas Damas o tres o
mas Alfiles.

17a

17b

EL RITMO DE JUEGO

Las jugadas se efectuan alter-
nativamente. Un jugador realiza un
movimiento, responde su adversario,
contesta el primer jugador de nuevo y
asi sucesivamente. La primera jugada
debe ser efectuada por el jugador que
conduce las piezas blancas, y sien-
do la salida una pequeila ventaja, se
acostumbra a sortear los colores antes
de comenzar la partida.

El objetivo del juego es dar “Jaque
Mate” al Rey adversario. Si ninguno
de los dos jugadores logra dar Jaque
Mate la partida termina en empate o
“tablas”.

EL JAQUE Y EL JAQUE MATE

Cuando se explicd el movimiento
del Rey se indicd que esta pieza no
podia ser capturada nunca. Sin em-
bargo si es posible atacarlo. En estos
casos, es decir, cuando una pieza ata-
ca la casilla en que estd situado el Rey
enemigo, se acostumbra anunciar este
ataque diciendo Jaque al Rey, o mas
simplemente Jaque. Cuando un Rey

23
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estd en jaque debe evitar obligato-
riamente este ataque en su siguiente
movimiento.

En el diagrama n° 18 tenemos una
posicion en la que el Rey negro se en-
cuentra en jaque, pues esta amenaza-
do por la Dama blanca.

18

Existen tres formas de eludir el ja-
que. Vedmoslas:

1. Capturando la pieza agresora,
es decir, la pieza enemiga que nos
da jaque. En la posicion del diagra-
ma esto es posible, puesto que el Alfil
puede capturar a la Dama, con lo que
desaparece el jaque.

2. Moviendo el Rey a una casilla
que no esté dominada por las piezas
enemigas, por ejemplo a una de las
casillas seflaladas con un punto en el
diagrama.

3. Colocando una pieza propia en
la linea de jaque. Observe que la To-
rre podria colocarse entre el Rey y la
Dama, con lo que dejaria de existir el
jaque. Esto suele ser conocido como
“cubrir el jaque”. Esta tercera solucion
no existe cuando dan jaque un Caba-

llo o un Pedn, debido al peculiar mo-
vimiento de estas piezas.

Jaque mate

Ya se ha indicado que la partida
se gana si se logra dar jaque mate al
Rey. El jaque mate es simplemente un
jaque en el que no existen ninguna de
las tres formas de eludirlo que antes
se han mencionado.

En la posicion del diagrama n°
19 los cuatro Reyes blancos reciben
sendos jaques mates. Observe como
no cabe aplicar ninguna de las tres
soluciones antes expuestas. La parti-
da de ajedrez termina en ese mismo
momento, es decir, en el momento en
que se da jaque mate. Por lo tanto,
el Rey no llega a ser capturado, sim-
plemente se le da jaque mate. Nor-
malmente el jugador que comprende
que su partida estd irremediablemente
perdida suele abandonar sin esperar a
recibir el jaque mate. La costumbre es
decir la palabra “abandono” e inclinar
el Rey.

19
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EL ENROQUE

El enroque es un movimiento es-
pecial que también fue introducido en
el juego con posterioridad al siglo XV.

Es la unica jugada en la que se mue-
ven dos piezas a la vez, el Rey y una
Torre, aunque es considerado como un
movimiento especial del Rey. Sdé1lo
se puede enrocar una vez en el curso de
la partida y, como existen dos Torres en
cada bando, hay dos posibles enroques:

a) El enroque corto, que se hace
con la Torre mas proxima al Rey.

b) El enroque largo, que se hace
con la Torre mas alejada del Rey.

Como se realiza

El Rey y la Torre han de estar en sus
casillas iniciales y no debe haber piezas
entre ellos. Para realizar el enroque el
Rey da dos pasos en direccién a la Torre
con que se va a enrocar. Después, pero
en la misma jugada, se toma la Torre y
se coloca al lado del Rey en la misma
fila inicial, pero saltando sobre é€l.

En el diagrama n° 20 tenemos una
posicion de una partida antes de rea-
lizar los enroques.

20
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En el diagrama n° 21 las blancas
han efectuado el enroque corto y las
negras el enroque largo. Observe que
en el enroque corto la Torre mueve
dos casillas mientras que en el enro-
que largo mueve tres.

¢Cuando se puede realizar el en-
roque?

Para poder realizar el enroque,
corto o largo, se han de cumplir una
serie de condiciones:

1. Que ni el Rey ni la Torre que
se van a enrocar hayan sido jugados
anteriormente.

Es decir, no basta que el Rey y la
Torre se encuentren en sus casillas de
origen, sino que no pueden haber he-
cho ninguna jugada en el curso de la
partida.

2. Que entre el Rey y la Torre
que se van a enrocar no haya ningu-
na pieza propia ni contraria.

3. Que el Rey no esté en jaque.
Cuando el Rey esta en jaque el en-
roque es imposible. Pero si se logra
anular este jaque sin mover el Rey, ya
sea capturando la pieza que da jaque



o cubriendo dicho jaque, el enroque
podra ser realizado después.

4. Que el Rey no “pase” por una
casilla dominada por una pieza ene-
miga.

En el diagrama n° 22 el Rey blan-
co no puede enrocar corto ya que se
lo impide su propio Caballo (regla 2).
Tampoco puede enrocar largo ya que
se lo impide el Alfil negro (regla 4).
Por su parte, el Rey negro no puede
enrocar ni corto ni largo ya que se en-
cuentra en jaque de la Dama blanca.
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Si quitamos ambas Damas del ta-
blero entonces el Rey negro no podra
enrocar corto a causa del Alfil blanco,
pero si podra enrocar largo ya que este
Alfil no ataca una de las casillas por las
que debe pasar el Rey negro en su en-
roque largo. En cambio no tiene impor-
tancia que la Torre pase por una casilla
dominada por una pieza enemiga.

Nota: Ya se dijo que el enroque
es considerado como una jugada de
Rey. Es obligatorio realizar el enroque
moviendo primero el Rey o al menos
ambas piezas a la vez. Si se jugara
primero la Torre el reglamento sefiala
que el enroque no es correcto.

EL VALOR DE LAS PIEZAS

Tras estudiar el movimiento de las
piezas podemos sacar la conclusion
de que unas valen mas que otras, ya
que su capacidad de movimiento es
mayor. Si ordendaramos las piezas de
mayor a menor movilidad la clasifi-
cacion quedaria asi: Dama, Torre, Al-
fil, Caballo y Pedn. El Rey no ha sido
incluido en esta clasificacidn.

Traduciendo esta clasificacion al
campo matematico podemos asignar
los siguientes puntos de valoracion a
cada pieza:

154510\ [P 1 punto

CABALLO ............... 3 puntos
ALFIL ..cocveirvenannen. 3 puntos
TORRE ....ccceoverrennee 5 puntos
DAMA ....ccoovvvverenne 9 puntos

Hay que sefialar enseguida que
esta escala de valores es muy relativa.
Por ejemplo, no puede valer lo mis-
mo un Pedn en su casilla inicial que
un Peon que esta a punto de coronar.
Hay posiciones en las que un Alfil es
muy superior a un Caballo y vicever-
sa. Esta clasificacion sélo sirve para
tener una idea general y aproximada
del valor de cada pieza.

Aunque el objetivo del ajedrez es
dar jaque mate al Rey, esto es dificil
de conseguir. Durante la partida, los
jugadores suelen perseguir un obje-
tivo previo: adquirir ventaja material
mediante cambios favorables.

Cuando capturamos una pieza al
adversario y éste, a su vez, captura
una de nuestras piezas, se produce
un cambio. Este cambio puede ser
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igual o desigual. A su vez los cam-
bios desiguales pueden sernos favo-
rables o desfavorables. La escala de
valores que sefialamos antes permite
calificar a los cambios como iguales o
desiguales.

Cuando ambos bandos capturan la
misma cantidad de puntos el cambio
es igual. Por ejemplo, son cambios casi
iguales: dos Torres por una Dama, tres
Peones por un Alfil o un Caballo, una
Torre por un Alfil y dos Peones, etc.

Una forma de adquirir ventaja es
la de forzar cambios desiguales pero
favorables a nosotros. Por ejemplo,
ganar una Dama a cambio de una To-
rre, o ganar una Torre a cambio de un
Alfil, etc.

Existe una segunda forma de ad-
quirir ventaja material: la promocién
del Peon. Al transformar un Peon en,
por ejemplo, una Dama nuestras fuer-
zas se incrementan.

Mas adelante analizaremos con
mas detenimiento este importante
aspecto del juego. Veamos ahora dos
sencillos ejemplos:

En el diagrama n° 23 tenemos
una posicidon que esta equilibrada en
cuanto a material.
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Ambos bandos tienen 10 puntos
(el Rey, al ser una pieza indispensa-
ble, no recibe ninguna valoracion.

Si le tocara jugar al blanco podria
forzar un cambio favorable capturan-
do el Alfil negro con el Peon blanco,
a continuacién el negro capturaria
la Torre blanca con su propia Torre
(dando jaque al Rey blanco), el blan-
co capturaria esta Torre negra con
su Alfil y, finalmente, el Pedn negro
capturaria al Peon blanco. Tras esta
larga pero sencilla serie de cambios
las blancas tendrian 4 puntos (Alfil y
Pedn) y las negras 2 puntos (2 Peo-
nes). Ver diagrama n° 24.
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Volvamos al diagrama n° 23 y su-
pongamos que le toca jugar al negro.
Este bando puede capturar con su To-
rre a la Torre blanca (dando jaque), el
blanco capturara la Torre negra con el
Alfil y a continuacion el negro podra
retirar su Alfil, que esta amenazado
por el Peon. En este caso se ha produ-
cido un cambio igual, ambos bandos
han perdido 5 puntos (una Torre) y
quedan con otros 5 puntos sobre el
tablero (Alfil mas 2 Peones).



2. LA ANOTACION DE LAS JUGADAS

Existen varios sistemas de anota-
cion de las partidas de ajedrez. Ello
permite reproducir las partidas ma-
gistrales de todos los tiempos y fa-
cilita notablemente el estudio. En el
ajedrez de competicion es obligatorio
anotar las jugadas.

La Federacion Internacional de
Ajedrez (F.ID.E.) Indica que las par-
tidas deben ser escritas en sistema
algebraico, el mas extendido en todo
el mundo. Sin embargo conviene co-
nocer también el Sistema Descriptivo
pues fue muy utilizado en Espafia y
Ameérica hasta hace unos afios y exis-
te mucha bibliografia con él.

Explicaré en primer lugar el Siste-
ma Descriptivo y después el Algebrai-
co, pero recuerda que el obligatorio es
el Algebraico, por lo que el resto de la
Cartilla estara escrita en este sistema.

SISTEMA DESCRIPTIVO

Como ya se dijo en el Capitulo 1,
el tablero de ajedrez esta compuesto
por 8 columnas y 8 filas. Por lo tanto,
cualquier jugada de ajedrez puede ser
explicada con tres conceptos, a saber:

- La pieza que movemos.
- La columna donde se situa, y
- La fila donde se situa.

Las piezas

Existen seis tipos distintos de pie-
zas. En el sistema descriptivo las pie-
zas se representan por su letra inicial
en mayuscula. Asi pues:

R significa Rey

D significa Dama
T significa Torre
A significa Alfil

C significa Caballo
P significa Peon

Las columnas

Existen 8 columnas y a cada una
le asignamos una letra. Cada columna
se designa con el nombre de la pieza
que hay en ella al comenzar la parti-
da. Ver el diagrama ne 25.

Asi, las dos columnas de los ex-
tremos se denominan “columnas de
Torre”, puesto que ésta es la pieza
que esta situada en dichas columnas
al comenzar la partida. Acercandonos
al centro nos encontramos con las
columnas de Caballo y de Alfil res-
pectivamente. En el centro estan las
columnas de Rey y de Dama.
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Al CHE TH

Como puede ver, hay 6 columnas
que tienen el nombre repetido. Para
distinguirlas le afiadimos el adjeti-

o “de Rey” a las tres columnas de
la derecha y el adjetivo “de Dama” a
las tres columnas de la izquierda. Asi
pues:

TD = Torre de Dama
CD = Caballo de Dama
AD = Alfil de Dama

D = Dama

R =Rey

AR = Alfil de Rey

CR = Caballo de Rey
TR = Torre de Rey

Las filas

Existen 8 filas y a cada una le va-
mos a asignar un namero. Las filas se
distinguen numerandolas del 1 al 8;
pero se les otorgan dos numeraciones:
una a contar desde el bando blanco y
otra a contar desde el bando negro.

Desde el punto de vista blanco, la
primera fila (donde estan sus piezas al
comenzar la partida) recibe el nimero
1, la segunda (donde estan los Peones)
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recibe el numero 2 y asi sucesivamen-
te. Igual tratamiento reciben las filas
desde el punto de vista del negro. Por
lo tanto la fila en la que se colocan
las piezas blancas es la numero 1 para
el blanco y la numero 8 para el negro.
Andlogamente, la fila de los Peones
blancos es la 2 para este bando y la 7
para el negro. Ver diagrama n° 25.

Ya conocemos los tres conceptos
o elementos de que se compone cada
jugada, veamos un ejemplo:

1. P4R

Esto se lee: “Pedn cuatro Rey”. El
numero 1 indica que es la primera
jugada de la partida. “P4R” significa
que el blanco debe poner un Peon en
su casilla 4 Rey (4R). Ver diagrama n°
26.
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1. .. P4R

También se lee “Pedn cuatro Rey”.
Pero al haber puesto unos puntos sus-
pensivos delante se quiere indicar que
se trata de una jugada del negro.



D5T

Se lee “Dama cinco Torre”. Quiere
decir que la Dama blanca se coloca
en la casilla 5T. Observe que se trata
de la casilla 5TR (ver diagrama n° 27).
Desde la casilla 1D la Dama no podria
ir a 5TD, por ello no es preciso escri-
bir 2. D5TR y basta con 2. D5T.
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2. .. C3AD

Se lee “Caballo tres Alfil Dama”.
En este caso también era posible ju-
gar C3AR, por ello habia que especifi-
car qué Caballo iba a la casilla 3A.

3. A4A

Se lee “Alfil cuatro Alfil”. Observe
que tanto la Dama como el Alfil ata-
can la casilla 7AR blanca (que también
es la 2AR negra). Si el negro ignora
esta amenaza y juega, por ejemplo:

3. . C3A

Se lee “Caballo tres Alfil”. En este
caso no se ha escrito C3AR porque no

era necesario especificarlo, ya que el
otro Caballo ya se encontraba en la
casilla 3AD. Esta jugada negra es un
error y permite al blanco dar un rapi-
do mate, que es conocido como “Mate
del Pastor™

4. DXPA mate

Se lee “Dama por Peodn Alfil,
mate”. El Rey no puede capturar a la
Dama ya que ésta se halla defendida
por el Alfil. Tampoco es posible jugar
el Rey a la casilla 2R ya que lo impide
la Dama blanca, Por lo tanto jJaque
Mate! (ver diagrama ne 28).
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Signos complementarios

X. El signo “X” significa “captu-
ra”. Es decir, cuando una pieza toma
a otra se utiliza este signo. Observe
como en el ejemplo anterior la Dama
blanca capturo al PAR negro y se es-
cribio DXPA.

0-0. El signo “0-0” significa en-
roque corto.

0-0-0. El signo “0-0-0" significa
enroque largo.
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+. El signo “+” significa “jaque”.

++. El signo “++” significa “jaque
mate”. En el ejemplo anterior se podia
haber escrito: 4. DXPA++.

a.p. El signo “a.p.” significa “al paso”.
Por lo tanto, cuando un Peon capture a
otro al paso se escribira: PXP a.p.

1, 72,12, ?1. Estos signos no se uti-
lizan durante la partida de ajedrez,
pero si se los puede encontrar en los
libros. Son adjetivos que se le dan a
algunas jugadas. Concretamente:

“1” significa “buena jugada”, “?”
significa “mala jugada”, “!1?” significa
“jugada interesante” y “?!” significa
“jugada débil”. Veamos una partida
completa escrita en el sistema des-
criptivo:

1. P4AR P4R
2. C3AR C3AD
3. A4A (5D
4, CXP D4cC!
5. CXPA DXPC
6. TIA DXPR+
7. A2R  C6A++

En el diagrama 29 tenemos cuatro
ejemplos distintos que pueden pre-
sentar problemas.

En el cuadrante 1 los dos Caballos
negros pueden capturar a la Torre.
No seria correcto escribir CXT porque
no se aclararia cual Caballo captura.
La forma correcta es escribir C3XT o
C2XT segun que capturemos con el
Caballo que esta en la fila 3 (del ne-
gro) o en la fila 2.

En el cuadrante 2 tenemos dos
Peones blancos y uno negro. Supon-
gamos que le toca jugar al blanco y
que quiere capturar al Pedn negro.
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Seria incorrecto escribir PXP. Lo co-
rrecto es PTXP o PAXP, segun que
queramos capturar con el PT o con el
PA respectivamente.
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Supongamos ahora que le toca
jugar al negro. En este segundo caso
habra que escribir PXPT o PXPA se-
gun que nos queramos “comer” al PT
o al PA respectivamente.

Pasemos al cuadrante 3. Si le toca
al blanco y quiere comer un Peon ne-
gro no valdra escribir PXPA ni PCXP. Lo
correcto es P2XP o P3XP. También val-
dria PXP3 o PXP4, distinguiendo en este
caso no por el Peon blanco que come,
sino por el Pedn negro que es comido.

En el cuadrante 4 tenemos mas
complicaciones. Veamos como se es-
criben las distintas formas de captura
de Pedn. Si el blanco quiere comer con
su PT escribira: PTXP. Si quiere comer
con su PA escribird: PAXPC o PXPR,
segun el Pedn que desee comer.

Si le tocara jugar al negro y quie-
re comer con su PR escribira: PRXP.
Pero si quiere comer con su PC tendra
que escribir: PXPT o PCXPA segun el
Peon que quiera comer.



Otros casos de dudas se pueden pre-
sentar en el sistema descriptivo. Termi-
naremos de explicar este sistema con un
caso mas: coloque un Caballo en 3AD y
otro en 3CR. Si deseamos jugar uno de
los dos Caballos a 4R es evidente que no
valdra escribir C3-4R ya que ambos estan
en la tercera fila. Lo correcto es escribir
(C3C-4R o C3A-4R. Sin embargo también
se suele escribir CR4R o CD4R, aludiendo
al flanco en que esta situado cada Caba-
llo. Ahora bien, si los Caballos estuvie-
ran colocados en 3R y 3CR y se quisiera
jugar C5A, ya no seria correcto escribir
CR5A ya que no sabriamos si se refiere a
la columna de Rey o al flanco de Rey. Lo
correcto sera C3R-5A o C3C-5A.

SISTEMA ALGEBRAICO

El sistema Algebraico es mas sen-
cillo. Veamos como se designan en este
caso los tres conceptos antes explica-
dos, es decir, piezas, columnas y filas.

Las piezas

Se representan con las mismas le-
tras que en el sistema descriptivo (R,
D, T, A y (), excepto el Peon, al que
no se le pone ninguna inicial.

Las columnas

Se representan por un letra mi-
nuscula, desde la “a” hasta la “h” y
comenzando por la izquierda.

Las filas

Se representan también por un
numero, pero en este caso por uno

solo. Se numeran del 1 al 8 empezan-
do por el lado de las blancas. Es decir,
las blancas siempre se encontraran en
las filas 1 y 2 y las negras en las filas
7y 8.

El mate del pastor antes explicado
se escribiria ahora asi:

1. e4

Se lee “e4”. Como hemos jugado
un Pedn, no se escribe ninguna inicial,
solo el nombre de la casilla adonde ha

“ "

ido el Pedn de la columna “e”

1. ... e5
2. Dh5 Cc6

se lee “Dama h5” y “Caballo ¢6”.
Observe que la C mayuscula designa a
la pieza (el Caballo) y la ¢ minuscula

“ "

designa a la columna “c”.

3. Ac4 Cfe
4. Dxf7++

Observe que en la captura también
se utiliza el signo “x”, aunque ahora
en minuscula y que, al capturar, no se
menciona la pieza capturada (en este
caso un Pedn) sino que simplemente
se sefiala el nombre de su casilla (f7).

Volvamos de nuevo al diagrama
ne 29. En el cuadrante 1 escribiremos
C7xb8 o C6xb8, pero también seria
correcto tanto Cdxb8 como Caxb8.

En el cuadrante 2 podemos escri-
bir hxg3 o fxg3 si le tocaba al blan-
co o gxh2 o gxf2 si le tocaba jugar
al negro. Observe que en los movi-
mientos de Peones no aparece nun-
ca la letra P, sino que se menciona la
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columna donde antes estaba el Peon
y la casilla donde ahora queda situa-
do. Incluso escribir hxg, fxg (para el
blanco) y gxh o gxf (para el negro)
seria correcto.

En el cuadrante 3 basta con escri-
bir bxc3 o bxc4 si le tocaba al blanco
o cxb2 o cxb3 si le tocaba al negro.

En el cuadrante 4 las capturas que
pueden hacer las blancas y las negras
son hxg7, fxg7 y fxe7 o gxh6, gxf6 y
exf6 respectivamente.

El mate en 7 jugadas que antes
vimos ahora quedaria asi:

1. e4 eb5

2. Cf3 Cc6

3. Ac4 Cd4

4. (Cxeb Dg5

5. Cxf7 Dxg2
6. Tf1 Dxe4+
7. Ae2 Cf3++

Existe otra forma de anotacidn al-
gebraica que consiste en expresar la
casilla de salida y la de llegada de una
pieza en cada jugada. Por ejemplo, la
partida anterior quedaria asi:

1. e2-e4 e7-e5

2. Cg1-f3 Ch8-c6

3. Afl-c4 Cc6-d4

4. Cf3xe5 Dd8-g5
5. Ceb5xf7 Dgb5xg2
6. Thi-f1 Dg2xed+
7. Ac4d-e2 Cd4-f3++

El resto de los signos (0-0, 0-0-0,
I, 7, etc.) son iguales que en el siste-
ma descriptivo, pero el signo “a.p.” no
es preciso utilizarlo en el algebraico;
basta con escribir dxc6 para expresar
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que un Pedn en d5 ha comido al paso
a otro en c5.



3. LAS TABLAS

EL REY AHOGADO

Cuando a un jugador le corres-
ponde jugar y, sin estar en jaque, no
puede hacer ninguna jugada legal,
se dice que esta en posicion de “Rey
ahogado” y se declara que la partida
es “tablas” o empate. Veamos 4 ejem-
plos. En el lado izquierdo del diagra-
ma n° 30 tenemos una posicion tipica
de rey ahogado.
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Observe que el rey blanco no pue-
de efectuar ningun movimiento pero
tampoco esta en jaque. En el lado de-
recho del mismo diagrama tenemos
una posicion algo distinta. Si le to-
cara jugar al negro podrian dar mate
en una sola jugada con Dxh3 o con
Txh3. Pero si le toca jugar al blanco
podra comprobar que no puede efec-
tuar ninguna jugada legal (Rg2 o Rh1
son jugadas ilegales) pese a tener un

alfil y dos peones. Por lo tanto: tablas
por rey ahogado.
Pasemos al diagrama n° 31:
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En el lado derecho puede observar
que el negro amenaza con dar jaque
mate con Dg1 o incluso con Dg2. El
blanco no esta en posicién de ahogo
porque, aunque no puede mover su
rey o sus peones, si puede jugar con
su dama. ¢{Cémo conseguir las tablas?
La solucion es: Dxh7+. Observe que
tras esta jugada las negras tienen que
capturar la dama ya sea con el rey,
con la torre o con la dama. En todos
los casos el blanco queda en posicion
de ahogo.

En el lado izquierdo tenemos un
ejemplo mas complicado. Las negras
tienen clara desventaja material y
s0lo sus dos peones avanzados les
dan cierta esperanza de salvacion.
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Si le tocara jugar al blanco ganarian
tras: 1. Cc4 b2 (Unica jugada posi-
ble); 2. Cxb2 Ra3 3. Tal++.

Pero si le toca jugar al negro se
salvarian asi: 1. ... b2 (amenazando
capturar la torre coronando al mis-
mo tiempo) 2. Txc2 (gana un pedny
observe que impide la coronacion del
otro peén negro ya que este peon no
puede realizar ninguna jugada legal al
estar impidiendo el jaque de la torre
blanca) 2. ... Ral! (ahora se vuelve a
amenazar la coronacion del peon, que
se escribiria b1D (La “D” indica que
se pide una dama a cambio del pedn;
3. Txb2. Asi se impidid la captura del
peon pero se produjo una posicion de
tablas por ahogado.

LAS TABLAS REGLAMENTA-
RIAS

Una partida puede terminar en ta-
blas por varios motivos:

1. En el caso de rey ahogado que
acabamos de ver.

2. Por acuerdo entre ambos juga-
dores. Esta es la forma mds comun de
terminar la partida en tablas.

3. A peticion de uno de los juga-
dores, cuando la misma posiciéon se
produce tres veces, estando en juego
el mismo jugador las tres. La posicion
se considera la misma si piezas de
igual color y género ocupan idénticas
casillas, y si los posibles movimientos
de todas las piezas son los mismos.

En el lenguaje ajedrecistico este
caso es conocido como “tablas fotogra-
ficas” o “tablas por triple repeticion”

4. Cuando un jugador que esta en
juego demuestra que han sido hechas
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50 jugadas, al menos, de una y otra
parte sin que hayan tenido lugar nin-
guna captura de pieza o se haya mo-
vido algun peon.

Este numero de jugadas ha sido
aumentado a 100 en varios casos muy
especiales.

Vamos a aclarar los puntos 2 y 3.
Observe la posicion del diagrama 32:

32

El blanco acaba de jugar 30. b2-
b4 (es importante sefialar que esta
jugada de peon ha sido la ultima de
las blancas). La partida continud asi:
30. ... De5  31. Dh5! Df6 (tras 31.
... Dxf4 32.Dxf7+ Rh8 33. Df8+ Rh7
34. Df7+ observe que el blanco podria
estar eternamente dando jaque en f7
y f8. Esto se llama “jaque perpetuo y
no es mas que una variante de la re-
gla que estamos estudiando, ya que
cuando hayamos dado tres veces este
jaque se habra producido por tercera
vez la misma posicidon y se podra re-
clamar tablas) 32. De2 (observe que
hemos vuelto a la posicion del diagra-
ma) 32. ... Te5 33. Dd3 Td5. Habra
notado que si ahora el blanco jugara



34. De2 se produciria por tercera vez
la posicion del diagrama. El jugador
blanco llamara al arbitro y le dira que
va a jugar 34. De2 (escribira esta ju-
gada en su planilla pero sin efectuar-
la en el tablero) y que reclama tablas
por triple repeticion de la posicion. El
arbitro detendra el reloj de ajedrez y
examinara la validez de la peticion.
Si ésta es correcta la partida es tablas;
si ésta es incorrecta el arbitro debe-
ra penalizar con tiempo el reloj del
peticionario y el jugador tendra que
realizar la jugada con la que recla-
maba tablas. En este caso concreto, el
arbitro jdebe rechazar la peticiéon de
tablas! ;Por qué?

Aparentemente, las tres posicio-
nes son iguales, jpero no lo son! En
la primera posicion el negro podia ju-
gar 30. ... axb3 (tomar al paso) y en
las dos siguientes ya no. Lo mismo se
aplica para el derecho al enroque.

La partida también finaliza en ta-
blas cuando el jaque mate ya es im-
posible. Por ejemplo, se da este caso
cuando so6lo queda el siguiente ma-
terial:

1. Rey contra Rey.

2. Rey y alfil contra Rey.

3. Rey y caballo contra Rey.

4. Rey y alfil contra Rey y alfil,
siempre que ambos alfiles vayan por
casillas del mismo color.

Mas adelante explicaremos otras
posiciones de tablas mas complejas.
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4. LOS MATES BASICOS

En este capitulo vamos a estudiar
los mates mas sencillos que existen.
Son aquellos en los que un bando
tiene solamente el Rey mientras que
el otro bando cuenta con una o mas
piezas que pueden forzar el mate.

Podemos dar mate si tenemos:

Rey y Dama,

Rey y Torre,

Rey y dos Alfiles,
Rey, Alfil y Caballo.

Si tuviéramos el Rey y un Pedn po-
driamos ganar si consiguiéramos coro-
nar nuestro Peon en Dama o Torre.

Si recuerdan la regla 4 del capitu-
lo anterior (la de las 50 jugadas) no-
taran que éste es el limite maximo de
jugadas para dar estos mates, puesto
que no queda ningun peon en el ta-
blero ni se va a producir una captura
de piezas.

REY Y DOS TORRES CONTRA REY

Este es el mate mas sencillo que
existe. En él no se precisa la colabo-
racion del Rey del bando fuerte. Vea
la posicion del diagrama ne 33.

El objetivo del blanco es encerrar
al rey negro en una de las bandas del
tablero. Veamos como se consigue:
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1. Th4 (esta torre “corta” el tablero
por la fila 4. De esta forma, el rey ne-
gro solo puede jugar por las filas 5, 6,
7y 8) 1... Re5 2. Ta5+ Rf6 (el espacio
del rey negro se ha reducido. Ya no
tiene sentido que la Th4 vigile la fila 4,
por lo tanto pasa a la 6) 3. Th6+ Rg7
(el siguiente paso sera jugar Ta7+, pero
antes hay que alejar la torre amenaza-
da, aunque siempre vigilando la fila 6)
4. Tb6 Rf7 5. Ta7+ Re8 6. Th8++.

iSencillo! Este mate es conocido
como “mate de la escalera”. Observe
como las Torres van ascendiendo pel-
dafio a peldafio hasta dar el mate.

REY Y DAMA CONTRA REY

Este sencillo mate puede ser ex-
plicado de dos formas. Una mas sen-
cilla y otra mas rapida.



Forma 1

Observe la posicion del diagrama
n° 34.

34

El primer objetivo que nos marca-
mos es el de encerrar al rey negro en
una banda. jLo vamos a conseguir sin
mover el rey blanco y sin dar ni un
solo jaque con la damal!

1. Dh4 (“cortando” el tablero por
la fila 4) 1... Rd5 2. Df4 (observe que
la dama se coloca a salto de caballo
del rey y asi lo confina por la fila 4
y por la columna f) 2... Re5 3. De4
(estrechando el cerco) 3... Rb5 4. Dd4
Rc6 (si 4... Ra5 5. Db2! y el rey ya
estaria encerrado en una banda) 5.
De5 Rb6 6. Dd5 Rc7 7. De6 Rb7 8.
Dd6 Rc8 9. De7 (primer objetivo cum-
plido. Ahora el rey blanco se acercara
para ayudar en el mate) 9... Rb8 10.
Rc2 (un gran error seria seguir jugan-
do a salto de caballo: 10. Dd7 Ra8
11. Dc7? jahogado!) 10... Re8 11. Re3
Rb8 12. Rc4 Ra8 13. Rc5 Rb8 14.
Rb6 Ra8 15. Db7++.

Observe que igualmente podia
darse mate con Da7, Dd8, De8 y Df8!

Forma 2

Volvamos a la posicion del
diagrama n° 34. Ahora el rey blanco
también colabora en el acoso al rey
negro. 1. Dh4 (“cortando” el tablero
siempre) 1... Rd5 2. Rc2 Re5 3. Rd3
Rd5 4. Dg5+ (obligando al rey negro
a replegarse a la fila 6) 4... Re6 5.
Rd4 Rd6 6. Dfé+ Rd7 7. Re5 Re7 8.
De7+ Rb8 9. Rb6 Rc8 10. Dc7++.

Observe que en este caso se ha
dado mate en cinco jugadas menos.

REY Y TORRE CONTRA REY

Este mate es mas laborioso. En ¢l
el principal protagonista es el Rey.
Desempefia un importante papel en la
tarea de ir encerrando al rey enemigo
en una banda del tablero. Observe la
posicion del diagrama n° 35.

Vamos a explicar en primer lugar
el método general para encerrar al rey
negro en una banda y después sefia-
laremos algunos atajos que existen.

35
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1. Ta4 (logico, cortamos al Rey)
1. ..Re5 2. Rf2 Rf5 (éste es el pri-
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mer momento importante. El objetivo
que perseguimos es colocar nuestro
rey por ejemplo en f3 y dar jaque con
Ta5. Con ello, el rey negro tendria que
pasar a la fila 6. Sin embargo, 3. Tf3
no es la jugada correcta, ya que tras
3. ... Re5 4. Re3 Rf5 5. Rf3 Re5 nunca
conseguimos la posiciéon deseada. La
regla es: colocar nuestro rey a salto de
caballo del rey enemigo, preferente-
mente hacia el lado en que esté situa-
da nuestra torre) 3. Re3! (fijese ahora
en que si 3. ... Re5 4. Ta5+ y el rey
debe pasar a la fila 6) 3... Rg5 (16gi-
camente si Re6, Rf6 0 Rg6 jugariamos
simplemente 4. Ta5) 4. Rf3 (seguimos
a salto de caballo) 4 ... Rh5 5. Rg3
(obligando al rey negro a ponerse en-
frente) 5... Rg5 6. Ta5+ Rf6 7. Rg4
(a salto de caballo, aunque ahora por
el lado alejado de nuestra torre) 7...
Re6 8. Rf4 Rd6 9. Re4 Rc6 10. Rd4
Rb6 11. Th5 (manteniendo nuestra
torre en la fila 5) 11... Rc6 (éste es
el segundo punto importante en este
final. Observe que nuestro rey YA esta
a salto de caballo. ;Qué hacer enton-
ces?) 12. Tgh (esto es una jugada de
espera. La posicion practicamente no
ha variado. Es como decirle al contra-
rio: “juega tu ahora”) 12... Rb6  (si
12... Rd6 13. Tg6+) 13. Rc4 Ra6 14.
Rb4 Rb6 15. Tgb+ Rc7 16. Rb5 (re-
cuerde: a salto de caballo) 16... Rd7
17. Rc5 Re7 18. Rd5 Rf7  19. Ta6
Rg7 20.Re5 Rh7 21. Rf5 Rg7 (re-
cuerde: jugada de espera) 22. Th6
Rh7 23. Rg5 Rg7 24. Th7+ Rf8 25.
Rgb6 Re8 26. Rf6 Rd8 27. Re6 Rc8
28. Th7 Rd8 29. Tg7 Rc8 (no 29...
Re8 30. Tg8++) 30. Rd6 Rb8 31.Rc6
Ra8 32.Rb6 Rb8 33. Tg8++.
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Sin embargo, repasemos el final
que acabamos de ver y veamos algu-
nos caminos mas cortos.

5. Rg3 no es lo mejor. Con 5. Tg4!
ya tendriamos al rey negro encerrado
en una banda.

En lugar de 11. Th5 se podia jugar
también 11. Tc5, encerrando al rey en
un espacio mas reducido.

De nuevo 14. Th5! seria mejor que
14. Rb4. También 23. Tg6 es mejor
que 23. Rg5.

Volvamos a la posicion del
diagrama 36 y veamos la forma mas
corta de dar mate utilizando el mé-
todo general que ya conocemos y los
atajos que acabamos de sefialar:

1. Ta4 Re5 2. Rf2 Rf5 3. Re3!
Rgb 4. Rf3 (también es bueno 4. Tf4)
4... Rf5 5. Ta5+ Re6 6. Rf4 Rd6 7.
Re4 Rc6 8. Rd4 Rb6 9. Te5 Rb7 10.
Rd5 Rb6 11. Rd6 Rb7 12. Tc6 Rb8
13. Tc7 Ra8 14. Rc6 Rb8 15. Te7 Ra8
16. Rb6 Rb8 17. Te8++

REY Y DOS ALFILES CONTRA
REY

Dos notas hay que destacar en
este final:

1. Los alfiles “partiran en dos el
tablero ocupando las dos diagonales
centrales. Después iran encerrando
progresivamente al rey en cualquiera
de los cuatro rincones.

2. El rey del bando fuerte debe
cubrir la casilla que el alfil deja de
proteger al pasar a una diagonal mas
corta para estrechar el cerco.

Comencemos a analizar este final
a partir de la posicion del diag. n° 36.
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1. Ae5 (observe que el rey negro
queda encerrado en el triangulo b8-
h2-h8) 1... Re6 2. Ag3 Rf5 3. Af3
Rg5 4. Re2 Rf5 5. Re3 Re6 (domi-
namos la diagonal blanca h1-a8 y
la negra h2-b8. Nuestro objetivo es
dominar la diagonal blanca h3-c8.
Pero antes de jugar Ag4 tenemos que
impedir que el rey negro se escape
por d5) 6. Rd4 Rd7 7. Rd5 Rc8 8.
Rc6 Rd8 (objetivo cumplido, pode-
mos ganar una diagonal) 9. Ag4 Re7
(y otra, ya que d6 esta vigilado) 10.
Ah4+ Rf7 11. Rd6 Rg6 12. Re7 Rg7
13. Ah5 Rh6 14. Af7 Rg7 15. Agh
Rh7 16. Rf8 Rh8 17. Ae6 (jcuidado!,
no 17. Age, jahogado!) 17... Rh7 18.
Af5+ Rh8 19. Af6++.

REY, ALFIL Y CABALLO CON-
TRA REY

Este final es bastante mas com-
plicado y rara vez se presenta en la
practica. No es aconsejable someter al
jugador principiante al analisis de sus
ramificaciones y puede ser abordado
mas adelante. Algunas peculiaridades
del mismo son:

1. El mate se produce en uno de
los rincones del mismo color que las
casillas por las que discurre el alfil.

2. En el peor de los casos se pue-
den necesitar 34 jugadas; por ello, un
error en su conduccion puede condu-
cir a las tablas, al sobrepasar el limite
de las 50 jugadas.

El método Deletang

Este método consiste en encerrar
al rey en tres triangulos (mayor, me-
dio y menor) que estan formados por
las casillas a2-g8-a8 (el mayor), a4-
e8-a8 (el medio) y a6-c8-a8 (el me-
nor). Ver diagrama n° 37.

El caso mas sencillo se presenta
con el triangulo menor (situe el alfil
en a6 y el caballo en b5): 1. Rg2 Ra8
2. Rf3 Rb8 3. Re4 Ra8 4. Rd5 Rb8
5. Rc6 Ra8 6. Rb6 (siempre hay que
situar al rey a salto de caballo de la
casilla del rincon) 6... Rb8 7. Cd4 Ra8
8. Ab7+ Rb8 9. Ccb++.
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Si hemos obtenido el triangulo
medio (situe el alfil en b5 y el caballo
en db) el proceso es bastante similar:
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1. Rg2 Rc8 2. Rf3 Rd8 3. Re4 Rc8
4. Re5 Rd8 5. Reb Rc8 6. Re7 Rb8 7.
Rd8 Rb7 8. Rd7 Rb8 9. Aab6 (tridn-
gulo menor) 9... Ra7 10. Ac8 Rb8 11.
Cc3 Ra8 12. Rc7 Ra7 13. Cb5+ Ra8
14. Ab7++.

Mas largo y complejo es el caso
del triangulo mayor (posicion del
diagrama ne 33). Este triangulo tiene
dos huecos, en f6 y g7. Luego el pri-
mer paso es taparlos: 1. Rg2 Rc7 2.
Rf3 Rd6 3. Rf4 Re7 4. Re5 Rf8 5. Rf6
Re8 (se impidio que el rey llegara al
rincon negro; la segunda fase es lo-
grar el triangulo medio) 6. Rg7 Re7
7. Af7 Rd6 8. Rf8! Rd7 9. Ab3 Rd6
10. Re8 Rc6 11. Re7 Rb5 12. Rd6
Ra5 13. Rc5 Ra6  14. Aa4 Ra5 15.
Ad7 Ra6 16. Cb4+ Ra5 17.Cd5 Ra6
(el tridngulo medio ya esta formado)
18. Rb4 Ra7 19. Ra5 Rb7 20. Rb5
Ra7 21. Ac8 (triangulo menor) 21...
Rb8 22. Aab Ra7 23. Cf6 Rb8 24.
Rb6 Ra8 25. Ab7+ Rb8 26. Cd7++.

Para terminar analicemos una
posicion cualquiera (diagrama ne 38).
Los pasos del blanco seran:

1. Centralizar el rey.

2. Jugar Cf2-d3 y Ad5-b3, ame-
nazando con formar el tridngulo y
obligando al rey negro a “refugiarse”
en h8.

3. Forzar al rey negro a pasar de
h8 a a8 (o h1).

42

38

&

1. Rd2 Re5 2. Re3 Rf5 3. Cf2 Reb
4. Cd3+ Rf5 5. Ad5 Rf6 6. Rf4 Rgb
7. Rg4 Rf6 8. Rh5 Rg7 (si 8. ... Re7
9. Rg7 y ya esta formado el triangu-
lo mayor) 9. Rg5 Rh8 10. Rf6 Rh7
11. Ce5 Rh8 12. Cg6+ Rh7 13. Ac4
Rh6 14. Ag8 Rh5 15. Ce5 Rh6 (la
huida 15... Rh4 16. Ah7 Rg3 17.Cc4 y
18. Ac2 y queda formado el triangulo
mayor) 16. Cg4+ Rh5 17. Rf5 Rh4
18. Rf4 Rh5 19. Af7+ Rh4 20. Ce3
Rh3 21. Ag6 Rh4 22. Cg2+ Rh3 23.
Rf3 Rh2 24. Rf2 Rh3 25. Af5+ Rh2
26. Ce3 Rh1 27. Ad3 Rh2 28. Afl
Rh1 29. Ag2+ Rh2 30. Cf1++.




5. LA APERTURA

La fase inicial de una partida de
ajedrez se denomina “Apertura”. El
ajedrez es ante todo una batalla entre
dos ejércitos (el blanco y el negro) que
se desarrolla en un campo de combate
(el tablero) y donde cada jugador es el
General de su ejército.

Imaginemos la siguiente escena:
dos montafias y un valle que las sepa-
ra. Cada ejército esta en lo alto de cada
montafa y el valle (tablero) de momen-
to esta desierto. La batalla (partida) esta
a punto de comenzar y usted (el Gene-
ral) ha de comenzar a dar 6rdenes.

¢Ordenaria a uno de sus soldados
(pedn) que avanzara disparando con-
tra el enemigo, mientras que el resto
de su ejército permanecia mirando?
Imagino que no. Pero si usted co-
mienza su partida asi:

1. h4 e5 2. h5 d5 3. h6 habra he-
cho exactamente eso.

Como en toda batalla, el ajedrez
tiene su estrategia. Vamos a comen-
zar su estudio.

Definamos tres conceptos: Desa-
rrollo, Centro y Tiempo.

Desarrollo

Es la entrada en accion de las pie-
zas. Es decir, cada vez que movemos por
primera vez una pieza decimos que la
estamos “desarrollando”. Tras 1. Cf3 he-

mos “desarrollado” este caballo. Tras 1.
e4 hemos “desarrollado” este peon, etc.
Si luego jugamos 2. Cd4 ya no se tratara
de una jugada de desarrollo puesto que
este caballo ya habia sido desarrollado.

Centro

Como su propio nombre indica, nos
estamos refiriendo a las casillas e4, eb5, d4
y d5 que estan en el centro del tablero.

Al explicar los movimientos de las
piezas recordaréis que seflalamos que
los alfiles y los caballos podian mover
a un numero mayor de casillas desde
el centro que desde las bandas.

Tiempo

Es una unidad de medida del nimero
de jugadas de desarrollo que ha realizado
cada bando. Como regla general diremos
que aquel jugador que tenga mas piezas
desarrolladas (mas tiempos) esta mejor.

EL OBJETIVO EN LA APERTURA

“La lucha en la apertura es la lu-
cha por el tiempo”, es decir, “la lucha
por desarrollarse mas rapidamente
que el adversario. Por lo tanto:

1. Hay que desarrollarse.

2. Hay que intentar dominar el
centro.
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Hay jugadas de desarrollo buenas,
regulares y malas. Un ejemplo: tras 1. e4
e5 el blanco puede jugar 2. Cf3, 2. Cc3
0 2. Ac4. Son buenas jugadas de desa-
rrollo. En cambio 2. Ch3, 2. Ca3 aun-
que son jugadas de desarrollo son malas
porque no apuntan al centro del tablero.
También 2. Ad3 es mala porque estorba
el desarrollo del peon “d” y por lo tanto
el futuro desarrollo del alfil “c1”.

Por otra parte, 2. a3 o 2. f3 no son
ni tan siquiera jugadas de desarrollo.
Resumiendo:

Consideraremos jugadas de desa-
rrollo a la primera vez que movamos
cualquiera de nuestras piezas y los tres
peones centrales (el “e”, “d” y “c”). En
cambio no incluimos al “f” (porque
debilita la posicion de nuestro rey) ni
a los peones de los flancos.

Un ejemplo: 1. g4? (esto no es
una jugada de desarrollo) 1... e6 (esto
si: controla las casillas d5 y f5 y per-
mite el futuro desarrollo de la dama
y del alfil “f8”) 2. f4?? (tampoco es
una jugada de desarrollo, y ademas
permite...) 2... Dh4 jmate! Este es el
mate mas corto que existe y es cono-
cido como “Mate del loco™

Otro ejemplo, esta vez con el Mate
Pastor: 1.e4 e5 2. Ac4 Ach 3. Df3 d67?
(lo correcto era 3... Cf6) 4. Dxf7++.

Sustituyamos la jugada 3... d6 por
3... Ch6?. Esta jugada defiende el mate
en f7 pero no desarrolla bien el caba-
llo. /Qué pieza nos impide el mate? El
caballo. /Lo podemos eliminar en una
jugada? No. ¢Y en dos? Si. Si juga-
mos 4. d4! (atacando también al alfil)
4... Axd4 5. Axh6 (hemos conseguido
el objetivo de eliminar el caballo) 5...
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gxh6?? (mejor 5... 0-0 6. Acl aunque
el blanco tiene una pieza de mas) 6.
Dxf7++.

LAS REGLAS DE LA APERTURA

1. Abrir el juego con el “e” o el “d"

La jugada 1. e4 deja paso libre al Af1
y a la dama y ademas controla las casi-
llas d5 y 5. Similar efecto tiene 1. d4.

2. Hacer siempre jugadas de desarrollo,
eligiendo aquéllas que amenacen algo.

Ya vimos que tras 1. e4 e5 el blanco
podia jugar 2. Cc3, 2. Cf3 o 2. Ac4. La
mejor es 2. Cf3 porque ataca al indefen-
so “e5”, obligando al negro a buscar una
jugada de desarrollo que lo defienda.

3. Desarrollar antes los caballos
que los alfiles.

El alfil es como un soldado con
fusil y el caballo como un indio con
arco y flechas. Tras 1. e4 el alfil do-
mina e2, d3, c4, b5 y a6, mientras
que el caballo so6lo controla e2, f3 y
h3. Por ejemplo, la jugada 1... b5 se-
ria contestada con el certero disparo
2. Axb5. En resumen, usted (General)
debe dar la orden de avance a sus ar-
queros (2. Cf3 o 2. Cc3) para que ocu-
pen posiciones cerca del centro.

4. Hacer s6lo 2 o 3 movimientos
de peones en la apertura.

No hay que abusar de los movimien-
tos de peones, lo prioritario es desarro-
llar las piezas. Por ejemplo: 1. e4 2. d4
3.Cf3 4. Cc3 5. Ac4 6. 0-07. Ae3 8.
De2 9. Tfel 10. Tad1. Este es un desa-
rrollo modélico que s6lo ha ocupado 10
movimientos, dos de ellos de peones.



5. No desarrollar prematuramente
la dama.

Normalmente las piezas son desa-
rrolladas siguiendo un orden: primero
los peones centrales, luego los caballos,
después los alfiles, a continuacion el
enroque y, por ultimo, la dama y las to-
rres. Alterar este orden suele ser erroneo.
Por ello intentar dar el Mate Pastor jes
malo! Veamos por qué y aprendamos al
mismo tiempo a contar los tiempos.

1. e4 e5 2. Ac4 Cc6 3. Dh5? (las
blancas tienen tres tiempos y las negras
dos) 3... g6 (no es una jugada de de-
sarrollo, pero defiende el mate, ofrece
la casilla g7 para el desarrollo del alfil
y obliga a un nuevo movimiento de la
dama) 4. Df3 Cf6 (ambos bandos tie-
nen 3 tiempos) 5. Ce2 (primer sintoma,
el caballo tiene que elegir una casilla
poco natural) 5... d6 6. d3 Ag4 (una ju-
gada de desarrollo que fuerza un nuevo
movimiento de la dama) 7. De3 Ag7 8.
Chc3 0-0 (el negro tiene 7 tiempos y el
blanco 6). Elimine las jugadas Dh5, Df3,
Ce2 y De3 y sustituyalas por Cf3, 0-0,
Ae3 y De2. /No le parece que el blanco
estaria mucho mejor que antes?

6. Enrocar tan pronto como sea
posible.

Se dice que una columna esta
abierta cuando no queda ningun pedn
en ella. ;Qué piezas deben dirigirse a
ellas? Las torres. Y scuales deben huir
de las mismas? Los reyes. ¢Cudles son
las columnas que probablemente se
abrirdn antes? Las columnas centra-
les, ya que los primeros peones que
movemos, y por lo tanto cambiamos,
son los peones centrales.

Estas son pues las virtudes del en-
roque. Alejamos al rey de las columnas
centrales refugiandolo en un flanco, y
logramos que las torres abandonen las
columnas cerradas de los flancos.

Veamos algunos ejemplos de las
ventajas del enroque y de jlos perjui-
cios de no hacerlo!

1. e4 e5 2. Cf3 d6 3. d4 Ag4? (no
da prioridad al desarrollo de los caba-
llos) 4. dxe5 Axf3 (si 4... dxe5 5. Dxd8+
Rxd8 6. Cxe5 ganando un peon) 5. Dx{3
dxe5 (el blanco tiene un tiempo de ven-
taja y ahora amenaza el Mate Pastor) 5.
Ac4 Cf6 6. Db3 (ataca los peones f7 y
b7, buen castigo al erréneo desarrollo
del Ac8) 6... De7 7. Cc3! (prefiere hacer
mas jugadas de desarrollo para atacar,
en lugar de ganar un peon pero pasar
a un final ventajoso con 7. Dxb7 Db4+
8. Dxb4 Axb4+) 7... ¢6 8. Ag5 b5? (ob-
serve que el blanco tiene seis tiempos
de desarrollo, cuatro piezas y los dos
peones centrales, y el negro cuatro. In-
cluso la Dama estorba el desarrollo del
Af8. Tanta ventaja ya puede traducirse
en un decisivo y brillante ataque al Rey
negro) 8. Cxb5! cxb5 9. Axb5+ Chd7
10. 0-0-0 Td8 11. Txd7! Txd7 (no 11...
Cxd7 12. Axe7 ganando la Dama) 12.
Td1 De6 (el negro esta perdido pero el
blanco escoge la forma de ganar mas
bella) 13. Axd7+ Cxd7 14. Db8+! Cxb8
15. Td8++. El blanco dio mate con las
dos unicas piezas que le quedaban. Se
trata de la partida Paul Morphy - Du-
que de Brunswick y Conde de Isouard y
se jugd en Paris en 1858.

1. e4 e5 2. Cf3 Ccb 3. d4 exd4 4.
Cxd4 Dh4?! (desarrollo prematuro de
la Dama) 5. Ce3 Ab4 (vuelve a atacar
e4) 6. Dd3 Cf6 7. Cxc6 dxc6 8. Ad2
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(permite al negro que gane el peon “e”,
pero...) 8... Axc3 9. Axc3 Cxe4 (ataca
“f2”, pero era mejor enrocar) 10. Dd4
De7 (no 10... Cxc3?? 11. Dxh4) 11. O-
0-0 (el negro ganod un peodn a costa de
un fuerte retraso en su desarrollo) 11...
Dg5+? (Lo correcto era 11... Cxc3 12.
Dxg7 Cxa2+ 13. Rb1 Tf8 14. Rxa2 Ad7
15. Ac4 0-0-0 16. Dxh7 Dc5 con equi-
librio) 12. f4! Dxf4+ 13. Ad2 (asi la
indefension de la dama en “f4” impide
13... Cxd2) 13... Dg4 (a cambio de dos
peones el blanco tiene mejor desarro-
llo y un ataque sobre el rey enemigo
en el centro. jVea como aprovecha las
columnas abiertas para dar mate en
solo tres jugadas!) 14. Dd8+!! Rxd8
15. Ag5+ (jaque con dos piezas) 15...
Re8 16. Td8++.

7. No perder tiempos.

En la apertura es muy importante
desarrollarse con rapidez y no perder
tiempos con jugadas sin objeto. No se
debe mover varias veces una misma
pieza, hay que intentar mover cada vez
una pieza o pedn central distintos para
que, en un maximo de 15 jugadas, tener
desarrollado a todo nuestro ejército.

Ejemplo: 1. e4 e5 2. Cf3 Cc6 3. Cc3
Cf6 4. Ac4 Ach 5. Cgb (esto es un error,
era mejor 5. 0-0 o 5. d3, jugadas de de-
sarrollo. En cambio 5. Cg5 ataca al peon
de f7, pero el negro puede defenderlo
con una jugada de desarrollo) 5... 0-0
6. 0-0 d6 (el negro tiene 6 tiempos y
el blanco 5. Ademas la continuacion 7.
Cxf7 Txf7 8. Axf7+ Rxf7 no es buena
para el blanco porque cambiaria dos
piezas suyas que estaban en juego por
un peon negro que estaba “dormido” y
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por una torre que aun no habia entrado
en juego) 7. d3 Ag4 8. Cf3 Dd7 y se
ve facilmente que el negro estd mejor
desarrollado: 8 tiempos contra 6.

Un ejemplo mas exagerado:

1. e4 h6? 2. Cf3 a6? 3. Ac4 b5?
(el negro no ha realizado ni una sola
jugada de desarrollo) 4. Axf7+! Rxf7
5. Ce5+ Re6 (si 5... Re8 6. Dh5+ o
si 5... Rf6 6. Df3+) 6. Dg4+ Rxe5 7.
Df5+ Rd6 8. Dd5++.

8. Dominar el centro, a ser posible
con algun peon.

La idea del dominio del centro esta
implicita en todas las reglas anterio-
res. El pedn, la pieza mas humilde, es
quien mejor defiende una casilla. Si
colocamos dos peones blancos en d4
y e4 podemos comprobar que en las
casillas ¢5, d5, e5 y f5 so6lo se podran
colocar peones negros, pero nunca
piezas, ya que serian capturadas.

Un ejemplo:

1. e4 ¢5 (la defensa Siciliana) 2.
b4?! (el gambito del ala. Se llama
“gambito” a la accidén de entregar un
peon para ganar tiempos de desarro-
llo. En este caso la idea es sacrificar un
pedn para ocupar el centro) 2... cxb4
3. d4 e6 4. a3 bxa3 5. Axa3 Axa3 6.
Txa3 Cc6 (es mejor 6... d5 colocando
un pedn en el centro) 7. c4 Cf6? 8.
e5 Cg8 9. f4 Ch6 10. Cf3 0-0 11. d5
exd5 12. cxd5 Ce7 (un impresionan-
te centro de peones) 13. d6 Cg6 14.
Dd2 Db6 15. Ce3 Cf5 16. Cd5 Db1+
17. Rf2 b6 18. Tgl De4? (un error,
aunque el negro estaba peor) 19. Cc7
Th8 20. Ad3 y las negras pierden un
caballo.



6. EL FINAL DE REY Y PEON CONTRA REY

Vamos a estudiar brevemente el
final mas basico que existe. El obje-
tivo principal es coronar el pedn en
Dama. Vamos a analizar tres sencillas
reglas que nos ilustraran sobre los
conceptos mas fundamentales de los
finales de partida en Ajedrez.

REGLA DEL CUADRADO

Echemos un vistazo al diagrama
n° 39.
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Esta regla sirve para determinar
si el rey del bando débil alcanzara al
peon enemigo antes de que éste al-
cance la casilla de coronacion. Para
ello formaremos un cuadrado imagi-
nario con las casillas que le faltan al
peon para la coronacion y otras tan-
tas a derecha e izquierda, segun esté

situado el rey enemigo. En el ejemplo
del diagrama es decisivo ser mano. Si
juega el negro, lograra entrar en el
cuadrado (c4-c8-g8-g4) con 1... Rg5.
En cambio, si juega el blanco avanza-
ra su peon 1. c5, y se formara un nue-
vo cuadrado (c5-c8-f8-f5) que que-
darad fuera del alcance del rey negro.
Por ultimo, no olvide sefialar que si el
peon estd en su casilla inicial el cua-
drado ha de ser dibujado imaginando
que el pedn esta en la tercera fila.

REGLA DE LA OPOSICION

Estudiemos el diagrama ne 40.

Cuando dos reyes estan enfren-
tados, separados por una casilla, es-
tan desempeilando dos papeles: uno
agresivo y otro defensivo. Es defen-
sivo en cuanto que esta impidiendo
que el rey progrese, y es agresivo en
cuanto que amenaza progresar en su
propio avance.

Con la palabra “zugzwang” se
designa a aquellas posiciones en las
que la obligatoriedad de efectuar un
movimiento ocasiona la pérdida de
la partida o de la ventaja adquirida.
Pues bien, la Oposicién es un caso pe-
culiar de “zugzwang” La regla dice:
“Cuando dos reyes estan en oposicion
pierde la misma aquél al que le toca
jugar”. Existen varios tipos de Opo-
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sicion. En la CORTA los reyes estan
separados por una casilla, en la ME-
DIA por tres y en la LARGA por cinco.
También existe una oposicion corta,
media y larga cuando los reyes estan
separados una, tres o cinco casillas en
sentido diagonal.

40

&

=kl
=l 22

&

Antes de pasar a ver un ejemplo
de este tema hay que resaltar que el
mantenimiento o pérdida de la opo-
siciéon esta muy vinculado con la es-
tructura de lo peones, ya que éstos
“roban” casillas a los reyes desde las
que podrian seguir manteniendo la
oposicidon, ocasionando por ello la
pérdida de la misma.

En el diagrama n° 40 la estruc-
tura de peones es simétrica y los re-
yes estd, en oposicion larga. Vamos a
comprobar que si le toca mover al ne-
gro tendra que perder la oposicion y
con ello la partida. En cambio si juega
el blanco sera este bando quien pier-
da la oposicion y su ventaja (por estar
mas cerca de los peones), finalizando
la lucha en tablas.

Blancas juegan: 1. Re3 Re7 (si 1.
Rd3 Rd7, siempre la oposicion media)
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2. Rf3 Rf7 3. Re4 Re6 (oposicion cor-
ta) 4. Rd4 Rd6 y las blancas no pue-
den progresar.

Negras juegan: 1... Rd7 2. Rd3
Re7 3. Re3 (por supuesto no 3. Re4
Re6 ni 3. Rd4 Rd6) 3... Re6 (en caso
de 3... Rd7 4 Rf4! o 3... Rf7 4. Rd4
y compruebe que el blanco corona
2 tiempos antes) 4. Re4 Rf6 5. Rf4!
(compruebe que si 5. Rd5 Rf5 ambos
peones coronarian en 7 jugadas) 5...
Rg6 (si 5... Re6 6. Rg5 y el blanco
vuelve a coronar 2 tiempos antes) 6.
Re5 (obligando al negro a retroceder)
6... Rh6 7. Rf5 (compruebe que tam-
bién se ganaba con 7. Rd5) 7... Rh7
8. Rg5 Rg7 9. Rxh5 Rh7 10. Rg5
Rg7 11. Rf5 y mientras el rey negro
captura el h4, el rey blanco capturara
el b5 y coronara su propio pedn.

REGLA DE LAS CASILLAS
EFICACES

Estudiemos el diagrama n° 41.

Esta sencilla regla explica con
claridad el final de rey y pedn con-
tra rey. En el diagrama n° 41 estan
marcadas las tres casillas eficaces del
peon de d2. “Si el rey blanco logra
ocupar una de ellas el final estara ga-
nado; si el rey negro logra impedirlo,
el final serd tablas.” Si el pedn estu-
viera en g2 (por ejemplo) las casillas
eficaces serian: f4, g4 y h4. Si el pedn
estuviera en e4 las casillas eficaces
serian: d6, e6 y f6.
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Juegan blancas: 1. Rc2! Rc8 2.
Rd3 Rd7 3. Rd4 (ocupando la casilla
eficaz) 3... Rd6 (tomando la oposi-
cion) 4. d3! (“ganando” la oposicidn,
ello permitird conquistar las nuevas
casillas eficaces: c5-d5-e5) 4... Re6
5. Reb5 Re7 (oposicion diagonal. Si
5... Re5 6. d4+ Re6 7. Rc6 Re7 8. d5
Rd8 9. Rd6 ganando también) 6. Rd5
Rd7 7. d4 Rc7 8. Re6 Rd8 9. d5 Re8
10. d6 Rd8 11. d7 Rc7 12 Re7, co-
ronando.

Juegan negras: 1... Rd7 (oposi-
cion). 2. Re2 Re6 3. Rd3 Rd5 (impi-
diendo el acceso a las casillas eficaces)
4. Re3 Reb 5. d4+ (intentando otro
camino) 5... Rd5 6. Rd3 Rd6 (ahora
era posible Rc6 o Re6, pero cuando el
peon alcance la 62 fila estas jugadas
perderian) 7. Re4 Re6 8. d5+ Rd6 9.
Rd4 Rd7 10. Re5 Re7 11. d6+ Rd7
12. Rd5 Rd8! (unica, ahora 12... Re8?
13. Re6 Rd8 14. d7 Rc7 15. Re7 da la
victoria al blanco. En cambio, el rey
negro en d8 esta listo para mantener
la oposicion con 13. Re6 Re8 o con
13. Rc6 Rc8) 13. Reb Re8 14. d7+
Rd8 15. Rd6, jahogado!

Esta regla tiene una excepcidn:
cuando el peon esta en una columna
de torre no se puede ganar aunque se
conquiste una casilla eficaz. Pasemos
al diagrama n° 42 y comprenderemos
esta excepcion.

42

Si jugara el negro haria tablas fa-
cilmente con 1... Rc7 o 1... Rc8 se-
guido de 2... Rb8 y 3... Ra8 y el rey
no puede ser desalojado del rincon. Si
le toca jugar al blanco, podra ocupar
la casilla eficaz con 1. Rb6, pero las
tablas también llegarian con 1... Rc8
2. Ra7 Rc7 3. a5 Rc8 4. a6 Rc7 5. Ra8
Rc8 6. a7 Rc7 y ahogado.

“Siempre que el rey defensor al-
cance la casilla a8 y el pedn no esté
en la 62 fila el final es tablas”.
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7. LA TACTICA

Con este nombre se designa en
Ajedrez a las diversas ideas de ata-
que y combinacion. Existen muchos y
muy distintos tema tacticos. Veamos
cudles son los principales.

LA DOBLE AMENAZA

En el diagrama n° 43 tenemos
cuatro ejemplos de doble amenaza.
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En el cuadrante 1 se puede jugar
1. g3 y ambas torres quedan ataca-
das. Esto es conocido popularmente
como “tenedor”.

En el cuadrante 2 el protagonista es
el caballo negro. Con 1... Ch3+ se produ-
ce un doble ataque al rey y a la dama.

En el cuadrante 3 el negro podria
jugar 1... Ag7 y ambos caballos que-
dan atacados.
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Finalmente en el cuadrante 4 el
blanco podria forzar la ganancia de
material con la jugada 1. Tb8 que ata-
ca al alfil y al caballo negros.

En el diagrama n° 44 tenemos un
caso mas complejo.
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Las negras tienen que hacer frente
a tres amenazas: Dxal, Dxg5 y De8
mate. Sin embargo, existe una jugada
que soluciona sus problemas, basan-
dose en el tema tdctico de la doble
amenaza. ¢Cual?

Solucion: 1... Tg1+! 2. Rxg1 (obli-
gada) 2... Cf3+ 3. R mueve Cxe5 y las
negras quedan con ventaja decisiva.

EL JAQUE “ATRAVESANDO”
EL REY

Se presenta cuando el rey y otra
pieza estan situados en la misma fila,
columna o diagonal. En el diagrama



ne 45 tenemos dos ejemplos de Jaque
atravesando.
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La torre da jaque al rey y a con-
tinuacion capturara la dama. En la
parte superior es el alfil quien da ja-
que atravesando para capturar a con-
tinuacion el caballo.

En el diagrama n° 46 tenemos una
posicion mas dificil.
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Ahora son las blancas las que pa-
recen estar en posicion desesperada.
Las tres amenazas negras son: Txd2,
Dxal y Dh1 mate. ;Cual es la jugada
que, explotando el tema tactico del
jaque atravesando, soluciona todos
los problemas blancos?

Solucion: 1. Dxd8+! Rxd8 2.
Ta8+ R mueve 3. Txh8 y las blancas
quedan con clara ventaja.

LA CLAVADA

En el diagrama n° 47 podemos ver
dos casos distintos de clavadas.
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Si les correspondiera jugar a las
blancas podrian clavar al caballo negro
con 1. Td2. Observe que el caballo no
puede hacer ninguna jugada legal al
encontrarse en la misma columna que
su rey. Ademas, como no puede ser de-
fendido, sera capturado por la torre.

Pero si le tocara jugar al negro,
observe que la jugada 1... Ag7 clava
la torre blanca. En este caso la clavada
se produce por una diagonal. En resu-
men, en la clavada una pieza es ata-
cada y no puede mover porque cubre
el ataque a una pieza de mayor valor
que hay en la misma fila, columna o
diagonal por la que se clava.

En el ejemplo anterior, la clavada
era absoluta, porque la pieza que es-
taba detras era el rey. Pero sustituya
los dos reyes del diagrama n° 47 por
dos damas. En este caso las jugadas
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1. Td2 o 1... Ag7 también clavan al
caballo y a la torre respectivamente,
aunque en este caso es perfectamente
legal mover la pieza clavada.

Terminemos con un ejemplo mas
complejo. En la posicion del diagra-
ma n° 48 hay dos piezas que esta cla-
vadas. ¢Cuales?
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Una salta a la vista. El alfil blanco
no solo esta clavado, ya que defiende
a la dama y al rey del ataque de la
torre, sino que esta atacado por tres
piezas negras.

Sin embargo las blancas pueden
ganar esta partida explotando el otro
tema de clavada que existe: el pedn de
la columna de caballo. Observe que este
peon defiende a su rey del ataque del
alfil blanco, por lo tanto so6lo puede ha-
cer una jugada legal: mover a la casilla
fe, pero no puede mover a g6, g5 ni heé.
En consecuencia, las blancas ganan asi:
1. Dxh6+! Rg8 2. Dxg7 mate.

EL JAQUE A LA DESCUBIERTA

Cuando entre una pieza nuestra y
el rey enemigo se encuentre otra pie-
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za de nuestro propio bando, que esta
impidiendo el jaque al rey, se podra
presentar un caso de jaque a la des-
cubierta. Para ello bastara que mova-
mos la pieza intermedia. Veamos un
ejemplo en el diagrama n° 49
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Observe que el caballo y el alfil
estan impidiendo los jaques de su to-
rre y dama respectivamente. Si le to-
cara jugar al negro ganaria facilmen-
te con 1. Axal+. Pero si las blancas
son mano podran alcanzar las tablas
con 1. Cf6+ Axal+ 2. Cxd7.

En el diagrama n° 50 tenemos un
ejemplo, ciertamente exagerado, que
les dara una idea de las posibilidades
que encierra este tema tactico.
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Fijémonos en el recuadro f8-f5-h5-
h8 (eliminando las piezas restantes. Las
blancas podrian dar jaque mate de la si-
guiente forma: 1. Axh7+ Rh8 2. Ag6+
(descubierta) 2.. Rg8 3. Dh7+ Rf8 4.
Dxf7++. Pero con todas las piezas en el
tablero, el alfil negro de b3 impide este
ultimo mate. Ademas las negras amena-
zan dar mate con Dh2, Dg1, Del o Dfl.

Veamos el camino ganador para
el blanco: 1. Axh7+ Rh8 2. Axe4+
(primer jaque a la descubierta, tam-
bién conocido como “molinillo”) 2...
Rg8 3. Ah7+ Rh8 4. Axd3+ Rg8 5.
Ah7+ Rh8 6. Axc2+ Rg8 (la utilidad
del jaque a la descubierta ha termina-
do. Ahora las blancas dan mate en tres
utilizando un tema tactico que aun no
hemos visto: la desviacion de la de-
fensa) 7. Tgb+! fxg6 (el peon “f” ha
sido desviado de su mision de proteger
la diagonal b3-g8) 8. Axb3+ Te6 9.
Axeb++.

DESVIACION DE LA DEFENSA

En el ejemplo anterior ya se nos
presento este tema tactico del que aho-
ra nos vamos a ocupar. En el diagrama
ne 51 tenemos dos ejemplos.
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En la parte inferior del tablero el
rey blanco defiende a su dama, pero
tras 1... a2+ es obligado a contestar 2.
Rxa2 y la dama negra podra capturar
a la dama blanca.

En la parte superior el caballo de
d8 defiende simultaneamente al al-
fil y al otro caballo. Basta pues con
desviar a la pieza defensora para que
una de las dos piezas negras quede
indefensa. Por ejemplo: 1. Txf7! Cxf7
2. Txb7. Las blancas han ganado un
caballo y un alfil a cambio de la torre.
En estos casos se suele decir que el
caballo de d8 esta sobrecargado.

EL MATE DE LA COZ

Existen otros muchos temas tac-
ticos. Vamos a terminar este capitulo
con el llamado mate de Philidor (aun-
que ya era conocido antes de ¢l) o mate
de la coz. Con él intentaremos hacerle
comprender la importancia que los te-
mas tacticos, y su conocimiento, tiene
para el jugador de ajedrez.

Fijese en la posicion del diagrama
ne 52.
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Un primer analisis demuestra que
las negras tienen una clara venta-
ja material y amenazan mate en g2
y h2, ademas de clavar la dama con
Tal. Con un segundo anadlisis usted
descubrira un camino que garantiza
al blanco las tablas por jaque perpe-
tuo. Pero si usted conocia ya el tema
tactico llamado “mate de la coz”, no
le costara mucho trabajo encontrar el
camino que conduce a las blancas a
la victoria.

Solucion: 1.Dd5+ Rh8 (pero no
1... Rfg 2. Df7++) 2. Cf7+ Rg8 3.
Ch6+ (esto es un jaque a la descu-
bierta y es también un doble jaque ya
que la dama y el caballo dan jaque
simultaneamente) 3... Rh8 (ahora las
blancas se podrian conformar con
las tablas con 4. Cf7+ Rg8 5. Ch6+
etc., pero hay un camino ganador)
4. Dg8+! Txg8 (obligado, ya que la
dama estaba defendida por el caballo)
5. Cf7++. Un solo caballo ha bastado
para derrotar al negro.

Existe, aproximadamente, medio
centenar de temas tacticos pero este
numero crece hasta el infinito si con-
sideramos que en la practica nunca se
presentan aislados sino entremezcla-
dos con otros. Sin embargo, y a dife-
rencia de la Apertura, la Estrategia o
los Finales, la Tactica no se ensefia,
sino que se entrena.

La futura fuerza ajedrecistica de
su alumno dependera de como asimi-
le los conceptos tacticos durante su
primera etapa de aprendizaje. ;Cémo
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abordar esta cuestion?.

Ponga posiciones tacticas a sus
alumnos pero inicialmente no les
pida que las resuelva. Deles 15, 30 o
60 segundos para que comprendan
las amenazas existentes y muéstreles
la solucion. 50 o 100 ejemplos mas
adelante ellos comenzaran a encon-
trarlas solos porque los distintos tipos
de temas tacticos estaran siendo asi-
milados por su cerebro.

Si un ajedrecista falla en la tactica
sus futuros conocimientos de apertu-
ras, estrategia o finales seran estériles.



8. BREVE HISTORIA DEL AJEDREZ

Aunque algunos historiadores sefia-
lan a China como cuna del ajedrez, la
mayoria se inclina por la India. Aun-
que en ambas civilizaciones se jugaba a
juegos parecidos al ajedrez, se cree que
el “padre” del ajedrez es el Chaturanga
indio.

Chaturanga significa “cuatro” (cha-
tur) “miembros” (anga). El nombre alude
a las cuatro clases de fuerzas que com-
ponian el ejército indio: la infanteria (los
peones), la caballeria (los caballos), la
“elefanteria” (torre) y los carros (alfil).

Como se aprecia en el diagrama n°
53, se jugaba entre cuatro jugadores,
teniendo cada bando un color distinto
(blanco, amarillo, rojo y negro).

pig i i i
BARY

El rey (raja) movia como nuestro
rey; el caballo (asva) también movia
como nuestro caballo; la torre (elefan-
te o hasti) movia como nuestra torre; el

alfil (carro o navio o roka) movia dos
casillas en diagonal y podia saltar so-
bre otras piezas. Finalmente los cuatro
peones (padata) avanzaban un paso
y comian en diagonal. Las casillas del
tablero eran todas del mismo color, los
bandos situados en diagonal eran alia-
dos, en algunos lugares se jugaba con un
dado y existian varias jugadas especiales
que proporcionaban unas determinadas
ventajas, por ejemplo, si se capturaba un
raja enemigo, su ejército pasaba a ser
propio. El objetivo era capturar a los dos
rajas enemigos.

El Chaturanga indio paso a Persia y
se transformo en el Chatrang. Los ban-
dos aliados se fundieron en un solo ejér-
cito y el rey sobrante fue convertido en
subalterno, el visir o primer ministro.

Durante la dinastia de los Sasanidas
(siglos III al V después de J.C.) se con-
solidaron las reglas: aparecio el tablero
bicolor, desaparecio el uso del dado y
el rey (Sha), el caballo (Faras) y el peon
(Peadah) mantuvieron los mismos movi-
mientos que en el Chaturanga.

El Visir movia un solo paso en diago-
nal. En cambio con la torre y el alfil su-
cedio algo curioso: si observa el diagrama
del Chaturanga, se ve que la posicion de
estas piezas esta cambiada con respecto
al Ajedrez. Al parecer, al pasar a Persia
cambiaron de lugar, jpero no de nombre!
Asi el alfil indio (o roka) paso a llamarse
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fil (elefante) y la torre india (o hasti) pasd
a llamarse rukh (navio).

El caballo es la unica pieza que no
ha sufrido modificaciones en su movi-
miento y denominacion a lo largo de la
historia. Por ello, y por su peculiar mo-
vimiento, se ha convertido en la pieza
simbolo del ajedrez.

Los Persas no inventaron el juego,
sino que mejoraron el sentido de aquel
juego que conocieron cuando conquis-
taron las regiones septentrionales de la
India. Indudablemente el ajedrez actual
debe mucho mas al Chatrang persa que
al Chaturanga indio.

El Chatrang persa encontro mucho
arraigo entre los pueblos drabes. Estos
lo difundieron por los territorios con-
quistados y de esta manera entro en la
peninsula ibérica. A finales del siglo VIII
aparecen los primeros tratados sobre el
juego, que eran recopilaciones de pro-
blemas de mate.

El Visir pasd a llamarse alferza vy,
cuando coronaba, sdélo podia ser cam-
biado por un alferza (peones alferzados).
No era obligatorio dar mate para ganar
la partida, ya que bastaba conseguir un
ahogo o dejar al rey enemigo sin piezas.
Esto ultimo era conocido como “tabiyat”.
No existia el enroque y las piezas aun
movian como en el Chatrang persa.

Una curiosa costumbre era hacer 10
0 12 movimientos, de desarrollo segui-
dos, en las primeras filas y sin tener en
cuenta los del contrario, y tras ello co-
menzaba la partida propiamente dicha.

En la Edad Media el juego alcanzo
gran popularidad en Europa, aunque
estuvo prohibido por la Iglesia en al-
gunos lugares entre los siglos IX y XV.
A finales del siglo XV aparecieron las
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nuevas reglas de movimiento: el alferza
se transformo en la dama actual y el al-
fil pasé a mover como en la actualidad.
Poco después aparecio el inicial avance
de dos pasos del peon y la captura al
paso y finalmente llego el enroque. Es-
tos cambios se desarrollaron durante los
siglos XV y XVI. Los libros escritos con
anterioridad quedaron pues obsoletos y
nacié la moderna teoria de aperturas.

El titulo de Campeon del Mundo de
Ajedrez fue creado oficialmente en 1886,
pero antes de esta fecha han existido ju-
gadores que han merecido ostentar tal
galardon. Mencionaremos a algunos de
ellos.

Hacia 1560 el jugador de mas fama
es el espafiol Ruy Lopez de Segura. En el
siglo XVII el dominio era de los ajedre-
cistas italianos, entre los que destaca Gio-
achino Greco “il calabrese” En el XVIII
destaca un ajedrecista francés: Francois
André Danican “Philidor”. A comienzos
del siglo XIX destaca el francés Louis
Charles Mahé de Labourdonnais y hacia
1850 el inglés Howard Staunton. A par-
tir de esta fecha comienzan a celebrarse
torneos internacionales con regularidad.
El prusiano Adolf Anderssen, el ameri-
cano Paul Morphy, el bohemio Wilhelm
Steinitz y el prusiano-inglés Johannes
Zukertort fueron los jugadores que mas
destacaron sucesivamente.

En 1886 se celebro el primer match
por el titulo mundial. Steinitz se proclamo
campeon al vencer a Zukertort 12,5-7,5.

Mantuvo su titulo al vencer al ruso
Mijail Tchigorin 10,5-6.5 en 1889.

En 1890-91 derroto al hungaro-in-
glés Isidor Gunsberg 10,5-8,5.

En 1892 vencio a Tchigorin por se-
gunda vez 12,5.10,5.
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En 1894 el alemdan Emmanuel Las-
ker le arrebato el titulo al ganar 12-7.

iLasker fue campeon durante 27
afios! En 1896 vencio de nuevo a
Steinitz 12,5-4,5.

En 1907 vencio al americano Frank
Marshall 11,5-3,5.

En 1908 derroto al aleman Sieghert
Tarrasch 10,5-5,5.

En 1909 al polaco David Janows-
ki 8-2.

En 1910 empaté a 5 con el austriaco
Kart Schlecheter (reteniendo el titulo).

Ese mismo afio volvié a vencer Ja-
nowski 9,5-1,5.

Finalmente, en 1921 el cubano José
Raul Capablanca le arrebatdé el titulo
mundial al ganar 9-5.

En 1927 el ruso-francés Alejandro
Alekhine vencié a Capablanca 18,5-15,5.

Alekhine mantuvo su titulo frente al
ruso Ewin Bogoljubow, al ganar 15,5-
9,5 en 1929.

En 1934 volvio a vencerle por
15,5-10,5.

En 1935 lo perdio ante el holandés
Max Euwe, que gano 15,5-14,5.

Sin embargo lo recupero en 1937 en
el match de revancha por 15,5-9,5.

Alekhine fallecié en 1945 dejando el
puesto vacante.

Desde entonces la FIDE (Federacion
Internacional) ha regulado la forma de
disputar el Campeonato Mundial.

En 1948 organizo un torneo y el ruso
Mijail Botwinnik se proclamé campedn
con 14 puntos, seguido por Vasily Smys-
lov (URSS) 11, Paul Keres (URSS) y Samuel
Reshevsky (EEUU) 10,5 y Euwe 4.

En 1951 Botwinnik retuvo el titulo
al empatar a 12 con su compatriota Da-
vid Bronstein.

En 1954 consiguié un nuevo empate
a 12 con su compatriota Vasily Smys-
lov.

En 1957 Smyslov logro derrotarle
12,5-9,5, proclamandose campeon.

En 1958, en la revancha, Botwinnik
recupero el titulo ganando 12,5-10,5.

Lo perdio en 1960 frente al leton
Mijail Tal, que gano 12,5-8,5.

Botwinnik lo recuperd al ganar 13-8
en la revancha de 1961.

Lo perdi¢ definitivamente en 1963,
12,5-9,5, frente al armenio Tigran Petro-
sian.

Este vencio al ruso Boris Spassky en
1966 por 12,5-11,5.

Spassky logro derrotarle en 1969 por
12,5-10,5, proclamandose Campedn.

En 1972 el americano Robert
“Bobby” Fischer cortd6 el dominio
soviético al vencer a Spasski 12,5-8,5.

Fischer se negd a defender su titulo
y en 1975 y fue desposeido del mismo,
proclamandose campeon el ruso Anatoly
Karpow.

Este vencid al ruso-suizo Victor
Korchnoi, en 1978, 16,5-15,5.

En 1981 repiti6 triunfo por 11-7.

En 1984 se enfrentaron por primera
vez Karpov y su compatriota Garri
Kasparov. Tras 48 interminables partidas,
el match fue polémicamente suspendido
cuando Karpov ganaba 25-23.

En 1985 Kasparov se proclamo
campeon al vencer a su rival 13-11.

En la revancha de 1986 Kasparov
retuvo el titulo al ganar 12,5-11,5.

En Sevilla, en 1987, se disputo el
4° match entre Kasparov y Karpow.
El resultado fue 12-12. Karpov se
adelanto al ganar la penultima
partida pero Kasparov logré vencer
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en la ultima, empatando y reteniendo
el titulo.

En 1990 Kasparov volvio a vencer a
Karpov 12,5-11,5.

En 1993 se produjo una division
en el mundo del ajedrez. Kasparov
debia defender su titulo ante el inglés
Nigel Short. Ambos se enfrentaron a
la FIDE y ésta desposeyo a Kasparov
de su titulo y organiz6 un match
entre Karpov y el holandés Jan
Timman. Karpov gano 12,5-8,5 y fue
proclamado Campeon FIDE.

Por su parte Kasparov cre6 una
organizacion paralela, y derroto a
Short en el “otro” match, 12,5-7,5.

A partir de ese momento
hubo dos Campeones Mundiales
y se establecieron dos torneos de
Candidatos al titulo.

En 1995 Kasparov derroto 10,5-7,5
a su nuevo retador, el indio Visvanathan
Anand, y mantuvo su titulo mundial.

En cambio en el 2000 perdié “su”
titulo ante el ruso Vladimir Kramnik por
8,5-6,5.

En 2004 Kramnik defendio el titulo
ante el hungaro Peter Leko y lo retuvo al
empatar a 7 el match, ganando la ultima
partida.

En 1996 Karpov defendio el titulo
de Campedén FIDE y derrotd al ruso-
americano Gata Kamsky 10,5-7,5.

Tras ello la FIDE cambi¢ el tradicional
formato de matches largos y lo sustituyo
por eliminatorias a muy pocas partidas.

En 1998 Karpov, exento de las
eliminatorias, derrot6 en la final a
Anand 5-3.

En 1999 Karpov no defendid el
titulo y se proclam6 Campeon FIDE en
el Mundial del K.O. el ruso Alexander
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Khalifman, al vencer 3,5-2,5 al armenio
Vladimir Akopian.

En 2000 el siguiente Campedn FIDE
fue Visvanathan Anand, al ganar 3,5-
0,5 al leton-espariol Alexei Shirov.

En 2001 el Campedn FIDE fue
el ucranio Ruslan Ponomariov, tras
vencer 4,5-2,5 a su compatriota Vasily
Ivanchuk.

En 2004 el Campeon FIDE fue el
uzbeco Rustam Kasimdzhanov, tras
ganar 4,5-3,5 al inglés Michael Adams.

En 2005, en un torneo entre ocho
jugadores, se proclamé Campeon FIDE
el bulgaro Veselin Topalov con 10 de 14,
seguido por Peter Svidler (Rusia) y Anand
8,5, Alexander Morozevich (Rusia) 7,
Leko 6,5, Kasimdzhanov y Adams 5,5 y
Judit Polgar (Hungria) 4,5.

Las negociaciones para acabar con
el cisma condujeron a un match, en
2006, entre Topalov y Kramnik. El ruso
perdio una partida sin jugar en protesta
por las acusaciones no demostradas de
Topalov de que recibia ayuda electronica.
Kramnik logré ganar en el desempate,
8,5-7,5. Solo Fischer, en la 22 partida
de su match de 1972 ante Spassky, se
habia negado a jugar por el ruido de las
camaras de tv.

Con el titulo unificado, un torneo
por sistema de liga dio el titulo en 2007
a Anand, con 9, seguido por Kramnik y
Boris Gelfand (Israel) 8, Leko 7, Svidler
6,5, Morozevich y Levon Aronian
(Armenia) 6 y Alexander Grischuk
(Rusia) 5.5.

En 2008 Anand defendio con éxito
su titulo al vencer 6.5-4.5 a Kramnik.

En 2009 Topalov derroto 4,5-2,5a
Kamsky y logrd el derecho para retara
Anand en 2010.



Kasparov
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