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			AJEDREZ
SIN MIEDO

			Nunca es demasiado pronto
ni demasiado tarde
para aprender a jugar

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

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

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

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

			Vamos a verlo en unas pocas páginas.

		

	
		
			POR QUÉ EL AJEDREZ ES EL MEJOR JUEGO QUE EXISTE

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

			Proverbio indio

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

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

		

	
		
			LAS REGLAS BÁSICAS

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

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

			
EL TABLERO

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

			
				
					
					
				
				
					
							
							Por tanto, el tablero debe colocarse así:

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

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

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

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

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

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

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

			El peón = 1

			«Los peones son el alma del ajedrez»

			(André Philidor)

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

			El camino, de Miguel Delibes

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

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

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

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

			Los peones tienen otras dos características:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

			La secuencia completa sería esta, aunque parezca extraña:
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			Es decir, el resultado final es idéntico al de la captura normal, como si el peón negro hubiera dado un solo paso. Por fortuna, este extraño movimiento no es muy frecuente, pero conviene conocerlo bien.

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

			El caballo = 3

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

			Julio Cortázar, Rayuela

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

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

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

			Como vemos en el siguiente diagrama, un caballo en el centro del tablero (en la casilla e5, por ejemplo) puede dar ocho saltos diferentes, siempre que las casillas de destino no estén ocupadas por otras piezas de su propio equipo. Un reglamento más flexible podría permitir que un caballo fuera montado por un peón amigo, por ejemplo, pero no es probable que después de tantos siglos de práctica se modifique el reglamento para introducir esta posibilidad.
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			Es importante comprobar que un caballo situado en una esquina tiene una movilidad mucho menor y solo puede dar dos saltos. Aquí vemos que un caballo en a1 solo puede ir a b3 o a c2.

			[image: ]

			Para todo hay excepciones, pero después de ver estas dos imágenes, el primer consejo para el ajedrecista novato es obvio: evitar que los caballos ocupen posiciones demasiado alejadas del centro del tablero, fundamental para controlar la lucha.

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

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

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

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

			«¡Éramos como alfiles de distinto color!»

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

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

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

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

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

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

			La torre = 5

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

			Alexei Suetin, gran maestro de ajedrez

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

			La dama = 9

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

			Savielly Tartakower, gran maestro

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

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

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

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

			Dicho popular irlandés

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

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

			El enroque

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

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

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

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

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

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

			[image: ]

			En el enroque largo, por tanto, el rey blanco va de la casilla e1 a c1, y la torre de a1 a d1.

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

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

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

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

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

			Ilustremos este último caso, puede que el único algo complicado, con algún ejemplo. Añadimos otras piezas en el tablero para que el lector se vaya acostumbrando a posiciones más «naturales», como si fuera una partida de verdad y no una posición prefabricada.

			[image: ]

			Aquí vemos que el blanco ya ha enrocado. El negro debería tratar de hacer lo mismo, pero el alfil blanco situado en d6 le causa algún problema. ¿Puede enrocar el negro?

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

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

			Y con esta jugada tan peculiar y recomendable, pasamos a estudiar el objetivo último del juego, el jaque mate, además de su hermano pequeño, el simple jaque. Antes, a modo de recordatorio, comprobemos cómo se sitúan las piezas al principio de la partida, según lo aprendido en el capítulo:

			[image: ]

			Las blancas realizan siempre el primer movimiento, a partir de esta posición. Nada más verla, el ajedrecista empieza a sentir unas ganas irresistibles de jugar.

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