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“A María y Daniel”.







INTRODUCCIÓN


No importa si eres un experto jugador o un simple principiante; cada vez que disputas una partida de ajedrez puedes imaginar con todo derecho cómo te conviertes en el igual de aquel olvidado príncipe indio discípulo de Sissa, del rey Fernando de Aragón decidiendo la suerte del descubrimiento del Nuevo Mundo, o, si lo prefieres, del valiente astronauta ruso Sevastyanov.


Mientras intentas dar mate a tu adversario, pensarás jugadas semejantes a las que grandes protagonistas de la historia como ellos debieron imaginar, y sentirás también emociones parecidas a las que experimentaron al perder o ganar sus partidas.


Compartes con muchos personajes ilustres la tradición cultural de un juego milenario, que ha acompañado a los seres humanos casi desde la aparición de las primeras civilizaciones hasta la conquista del espacio.


Las miniaturas y jugadas de mate que se presentan en este libro son una muestra de dicha tradición; su belleza explica mejor que cualquier otro argumento porqué el ajedrez ha perdurado hasta nuestros días. El libro contiene abundantes imágenes de tableros para facilitar el seguimiento de las partidas, casi sin necesidad de recurrir a la notación algebraica.


Las lecturas, con sus anécdotas y datos históricos, pretenden entretener y divertir, pero también ayudar a conocer la historia del ajedrez y, a través de ella, una parte de la historia universal.


Espero que la lectura de este libro te ayude a conseguir más victorias, pero, sobre todo, a comprender la grandeza que se esconde tras el sencillo gesto de levantar un peón y dar inicio, una vez más, al inmortal juego del ajedrez.





NOTACIÓN ALGEBRAICA


La notación algebraica es el lenguaje que hace posible expresar cualquiera de las jugadas reglamentarias de una partida de ajedrez. Este sistema se basa en un sencillo sistema de coordenadas semejante al juego de “hundir la flota”, en el que cada cuadro del tablero se identifica mediante la intersección de una vertical (columna) y de una horizontal (fila).


Las columnas del tablero se denominan mediante las letras a, b, c, d, e, f, g, h (siempre desde el punto de vista de las blancas, mirando de izquierda a derecha). Las filas se numeran del 1 al 8 (de abajo arriba, tal como las ve el jugador blanco).


Para escribir cualquier jugada de modo abreviado, se nombra la pieza que se mueve con su inicial en mayúscula, y a continuación su casilla de destino. Por ejemplo: si las blancas inician la partida. . .
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. . . llevando el caballo de g1 a f3, habrá que anotar Cf3. En el caso de los peones se omite su inicial, de modo que si, por ejemplo, las blancas avanzan dos pasos el peón de rey se indicará e5, pero no Pe5.


Otros símbolos


Hay algunos otros símbolos importantes en la notación de ajedrez:






	x

	captura






	O-O

	enroque corto (flanco de rey)






	O-O-O

	enroque largo (flanco de dama)






	+

	jaque






	++

	jaque mate






	¡

	buena jugada






	¡¡

	excelente jugada






	?

	error






	??

	grave error







Ayuda mnemotécnica


Son muchos los tableros de ajedrez que incluyen en sus márgenes los números y letras propios de la notación algebraica, pero un buen jugador de ajedrez debe ser capaz de identificar cualquier escaque del tablero mentalmente, sin esta ayuda. Para ello resulta útil memorizar por parejas las columnas según la pieza que se sitúa en ellas al inicio de la partida: a h (torre); b g (caballo); c f (alfil) y d e (dama, rey), y hacer otro tanto con las filas: 1-8 (primera y octava filas); 2-7 (filas de origen de los peones); 3-6 (filas de emplazamiento habitual de los caballos al comienzo); 4-5 (filas centrales).




1. ¿JUGABAN AL AJEDREZ LOS HÉROES DE TROYA?


Desde el principio, los hombres han practicado juegos de estrategia. Todos los pueblos poseen entretenimientos tradicionales sobre tablero que pueden considerarse antecesores del juego del ajedrez. En Egipto hace tres mil años se jugaba al Senet, con doce fichas sobre un tablero de 30 casillas, aunque se desconocen sus reglas exactas.


Es posible también encontrar en Grecia un antecedente del juego del ajedrez: existe una pintura de Exequias sobre ánfora, de principios del s. VI a.C. que representa a dos guerreros (Aquiles y Áyax) jugando sobre un tablero durante el sitio de Troya. Se ha dicho que estaban jugando al ajedrez, pues existe una leyenda que atribuye a Palamedes, hijo del rey de Eubea y sobrino de Poseidón, la invención del ajedrez para entretener a los guerreros durante el largo asedio a la mítica ciudad del rey Príamo. Aunque es imposible saber a qué jugaban realmente los dos caudillos griegos, es de suponer que jugaban a la petteia. Éste era un juego de mesa, ya mencionado por Platón en su República, basado no en el azar, sino en la reflexión y la lógica, que no utiliza, por tanto, los dados para decidir o condicionar el movimiento de las piezas o el turno de juego.


Probablemente en esa época ya se jugaba en la India la chaturanga. Chaturanga significa literalmente “cuatro miembros”, haciendo referencia a las cuatro secciones en las que se dividían los ejércitos indios de la época: carros de guerra, caballería, elefantes y soldados de a pie, representados respectivamente en la actualidad por la torre, el caballo, el alfil y los peones. Disputaban la partida cuatro jugadores, tirando los dados antes de mover sus piezas sobre un tablero con 64 casillas.


En relación con el probable origen bélico del juego, el poeta Firdusi en Libro de los reyes (finales del s. X) refiere la siguiente leyenda: “Dos hermanos, Gau y Talkhand se enfrentaron en una batalla por heredar el trono. Talkhand murió durante el combate, y Gau se convirtió en rey; luego, para demostrar a su madre que él se había visto obligado a defenderse de los ataques de su hermano, reprodujo sobre un tablero cuadriculado el combate, enfrentando una serie de estatuillas que representaban las diferentes secciones de sus ejércitos.” Cuando Alejandro Magno llegó hasta la India, el rey Poros le hizo frente a orillas del río Hidaspo el año 326 a. C. con infantería, caballería, elefantes y carros, igual que en una partida de chaturanga. El rey indio fue derrotado, y la India invadida por el conquistador macedonio. Muchos estudiosos del tema consideran posible que el ajedrez fuese el resultado de la combinación de la petteia griega (jugada por los macedonios) y la chaturanga; la reflexión y la lógica aportadas por la cultura griega sustituyeron a los golpes de suerte del juego indio. La chaturanga empezó a jugarse sin dados, y el ajedrez comenzó su larga andadura histórica.


A. Elige la respuesta correcta




1. ¿Cuál es el nombre del juego egipcio antecedente del ajedrez?


a) Hidaspo.


b) Senet.


c) Parchís.


2. ¿Cómo se llamaban los guerreros representados en una pinturapracticando un juego de mesa durante el sitio de Troya?


a) Aquiles y Ayax.


b) Aquiles y Paurava.


c) Palamedes y Ayax.


3. ¿Cuáles eran las características de la petteia griega?


a) Era un juego de dados.


b) Era un juego de azar disputado por cuatro jugadores.


c) Era un juego de lógica y de reflexión.


4. ¿Qué representan las piezas de la chaturanga?


a) La formación del ejército macedonio listo para la batalla.


b) Los cuatro cuerpos del ejército indio: infantería, carros, caballería y elefantes.


c) Los cuatro tipos de jugadores según la mitología hindú.


 

5. ¿Qué ocurre cuando la petteia entra en contacto con la chaturanga?


a) La chaturanga deja de jugarse con dados y desaparece el elemento de azar.


b) Los griegos dejan de jugar a la petteia y abandonan el sitio de Troya.


c) La chaturanga deja de jugarse y es reemplazada por la petteia.


 

B. Completa el cuadro resumen






	ANTECEDENTES DEL AJEDREZ






	Nombre del juego

	Lugar de origen

	Fecha






	 

	 

	Hace tres mil años






	 

	Grecia

	 





	Chaturanga

	 

	s. VII a. C.











A. SOLUCIONES: (1. b) (2. a) (3. c) (4. b) (5. a)


B. SOLUCIONES (de izquierda a derecha): senet, Egipto, petteia, S.VI a.C., India


 

MINIATURA 1: EL MATE DEL LOCO
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1. f3, e5
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2. g4, Dh4++


Comentario


Las blancas han cometido un gravísimo error: avanzar innecesariamente los peones del flanco de rey. Las negras dan mate con su dama. El rey blanco, obstaculizado por sus propias piezas, no puede escapar: jaque mate.


Se trata de un mate sencillo pero que conviene recordar para poder realizar otros más complejos. Este mate se denomina “mate del loco”.


 

MINIATURA 1 BIS: PEOR IMPOSIBLE
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1. e4, e5
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2. Dh5, Re7


Comentario


Las negras realizan la peor jugada posible al mover el rey a e7 en su segunda jugada; posiblemente querían colocar la dama en ese cuadro, pero debieron tocar el rey por error y por la regla que obliga a jugar toda pieza que se toca tuvieron que mover el rey.


Hay que memorizar la forma en que la dama blanca da mate al rey negro sin necesidad de acercarse a él: las piezas negras (los dos peones, la dama y el alfil) bloquean todos los cuadros por los que el rey podría escapar. Esta figura de mate sugiere un rey con charreteras sobre sus hombros, de ahí el calificativo de “mate de las charreteras”.
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3. Dxe5 ++


 

EJERCICIOS
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1. Negras juegan y ganan
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2. Blancas juegan y ganan
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3. Blancas juegan y ganan
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4. Negras juegan y ganan
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5. Negras juegan y ganan
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6. Blancas juegan y ganan


Soluciones






	1) 1. … , Dh4++

	2) 1. Dh5++

	3) 1. Dh5++





	4) 1. … , De4++

	5) 1. … , Dxe4++

	6) 1. Dh5++








2. AJEDREZ EN LA RUTA DE LA SEDA


La Gran Ruta de la Seda fue la mayor red de rutas comerciales de su tiempo. Comenzó a transitarse cien años antes del nacimiento de Cristo, y en su época de mayor esplendor (s. VII al s. X) alcanzó una extensión de ocho mil kilómetros que unían Asia con Europa, desde Xian (China) hasta Antioquía y Estambul en el Mediterráneo. Su nombre se debe a la mercancía más preciada entre todas las que por ella circulaban: la seda, cuyo secreto de fabricación era conocido únicamente por los chinos; además del preciado tejido circularon por sus caminos el marfil, el ámbar, las especias, el oro y la plata.


Sin embargo, a lo largo de la Ruta de la Seda no sólo se produjo un intercambio de bienes materiales; más valiosa aún resultó ser la difusión de ideas, cultura y tecnología; el ajedrez fue una parte inseparable de dicho intercambio cultural. De hecho, todas las teorías actuales sobre el origen del ajedrez consideran que éste se originó en algún lugar de la Ruta de la Seda: China, noreste de la India –la hipótesis más extendida–, Afganistán, Kushan o Persia.


Precisamente para algunos investigadores el ajedrez sería el resultado del intercambio de culturas diversas, y consecuentemente una amalgama de juegos con características distintas; ésta es la hipótesis de Gerhard Josten, quien afirma que el ajedrez se caracteriza por un rasgo que lo hace único: posee tres tipos diferentes de piezas si se clasifican en función de los movimientos que pueden realizar:


1. El rey, relativamente inmóvil, cuya captura es el propósito del juego.


2. Las piezas capaces de hacer variados movimientos largos, que cubren más de un espacio o escaque.


3. Peones, que sólo pueden realizar movimientos cortos, paso a paso. Según Josten, si existen piezas con movimientos diferentes es porque proceden también de juegos diferentes, y fueron amalgamadas en lo que actualmente conocemos como ajedrez.


Josten defiende que las piezas del tipo 1 se originaron en juegos de China, las del tipo 2 proceden de ritos mesopotámicos de culto a la divinidad, y las piezas del tipo 3 se originaron en los juegos de carreras de la India.


 

Para este investigador, el lugar más probable donde se produjo dicha mezcla no sería la India, sino el Imperio Kushan, situado en Asia central, que englobaría gran parte del norte de la India, Pakistán y Afganistán; y el origen del juego se remontaría a entre el año 50 a.C. y el 200 d. C. La rápida desintegración del imperio Kushan explicaría también que el origen del juego se atribuya a sus antiguos conquistadores y vecinos: India, Persia y China.


En cualquier caso, la Ruta de la Seda fue también una ruta para el ajedrez, y es fácil imaginar a los aventurados comerciantes descansando de la dureza y los peligros del camino en los hostales para caravanas frente a un tablero y unas piezas antecedentes del que hoy es el juego más universal, y para muchos el más hermoso.




A. Elige la respuesta correcta


1. ¿Qué fue la Ruta de la Seda?


a) Una gran ruta comercial que unía Asia con Europa.


b) Un recorrido turístico por las ciudades chinas que producían seda.


c) La ruta comercial que unía Roma con París.


2. ¿Qué intercambio se produjo a través de la Ruta de la Seda?


a) Como su nombre indica, seda y nada más.


b) Todo tipo de mercancías preciosas: seda, especias, marfil, plata, oro, etc.


c) Bienes materiales, pero también cultura y tecnología.


3. ¿Qué rasgo es característico del ajedrez según Josten?


a) Su origen asiático.


b) Existen tres tipos diferentes de piezas en función de sus movimientos.


c) Todas sus piezas se mueven del mismo modo.


 

4. ¿Por qué es importante la Ruta de la Seda para la historia del ajedrez?


a) Porque había un abundante comercio de piezas de ajedrez.


b) Porque muchos consideran que el juego se originó en algún lugar de la ruta.


c) No tiene ninguna importancia, sólo era una ruta comercial.


5. ¿Qué lugar sugiere Josten como origen del ajedrez?


a) La ciudad china de Xian.


b) La India, al igual que la mayoría de investigadores.


c) El Imperio Kushan.




B. Rellena los huecos


1. La Ruta de la Seda alcanzó una extensión de ..............kilómetros.


2. Solo los .............. conocían el secreto de fabricación de la seda.


3. El origen del juego se remontaría a entre el año 50 a.C. y el .............d. C.


4. Las del tipo 2 (movimientos largos) proceden de ritos ..................


5. Si existen piezas diferentes es porque proceden de juegos ..............


A. SOLUCIONES: (1. a) (2. c) (3. b) (4. b) (5. c)


B. SOLUCIONES: (1. 8.000) (2. chinos) (3. 200) (4. mesopotámicos) (5. diferentes)


MINIATURA 2: MINIATURA LOCA
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1. d4, Cf6
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2. Cd2, e5
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3. dxe5, Cg4
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4. h3, Ce3


[image: ]


5. fxe3, Dh4 +
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6. g3, Dxg3 ++


Comentario


Las blancas han realizado una jugada absurda: 4. h3. Cuando el caballo negro salta hasta e3 y las blancas lo capturan para evitar perder su dama, los peones del flanco de rey quedan descolocados y la dama negra decide la partida. Este mate recuerda a otro mate, “el mate del loco”. Hay que recordar los mates más sencillos para luego poder ejecutar los más complejos o defenderse de ellos.


EJERCICIOS
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1. Blancas juegan y ganan
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2. Negras juegan y ganan
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3. Blancas juegan y ganan
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4. Blancas juegan y ganan
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5. Negras juegan y ganan
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6. Blancas juegan y ganan


Soluciones






	1) 1. Ah6++

	2) 1. … , Dxg3++

	3) 1. Ah5+, Cxh5; 2. Dxh5 ++






	4) 1.Cd6++

	5) 1. … , Dxa3++

	6) 1. Axg6+, hxg6; 2. Dxg6++









3. UN BUEN MINISTRO


Si se considera exacta la siguiente historia, recogida en el manuscrito persa del s. VII Explicación del Ajedrez e Invención del Nard y relatada nuevamente en el s. XI por Firdusi en su obra Libro de los Reyes, hay que creer que el ajedrez primitivo llegó a Persia en el siglo VI d.C. procedente de la India:


«Durante el reinado de Chosroes, Bevisara, un gran rey de la India, para poner a prueba la sabiduría y conocimientos de los persas y para provecho propio, dispuso el envío de un juego de ajedrez (chatrang) compuesto de dieciséis piezas hechas de diamantes y otras dieciséis de rubíes. Acompañaban este juego 1.200 camellos cargados de oro, plata, perlas y piedras preciosas, y 90 elefantes transportando artículos selectos. A cargo de la caravana de regalos iba Tajtritus, visir entre los indios. Cuando Tajtritus llegó a presencia de Chosroes le entregó una carta redactada por Bevisara que decía así: “Como tu nombre es rey de reyes, tu imperio sobre nosotros connota que tus sabios deben ser más sabios que los nuestros. Así que danos una explicación sobre este juego de ajedrez o deberás ser tú quien nos rinda tributo.”
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