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¡Este es un libro ...para Dummies! 




			 




			Los libros de la colección ...para Dummies están dirigidos a lectores de todas las edades y niveles de conocimiento interesados en encontrar una manera profesional, directa y a la vez entretenida de aproximarse a la información que necesitan. 




			 




			Millones de lectores satisfechos en todo el mundo coinciden en afirmar que la colección ...para Dummies ha revolucionado la forma de aproximarse al conocimiento mediante libros que ofrecen contenido serio y profundo con un toque de informalidad y en lenguaje sencillo. 
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www.facebook.com/paradummies 




			
@ParaDummies 




			 




			¡Entra a formar parte de la comunidad Dummies! 




			 




			El sitio web de la colección …para Dummies está pensado para que tengas a mano toda la información que puedas necesitar sobre los libros publicados. Además, te permite conocer las últimas novedades antes de que se publiquen y acceder a muchos contenidos extra, por ejemplo, los audios de los libros de idiomas. 




			 




			Desde nuestra página web, también puedes ponerte en contacto con nosotros para comentarnos todo lo que te apetezca, así como resolver tus dudas o consultas. 




			 




			También puedes seguirnos en Facebook (www.facebook.com/paradummies), un espacio donde intercambiar impresiones con otros lectores de la colección, y en Twitter (@ParaDummies), para conocer en todo momento las últimas noticias del mundo …para Dummies. 




			 




			10 cosas divertidas que puedes hacer  


			en www.dummies.es, en nuestra página de Facebook  


			y en Twitter @ParaDummies  




			 




			1. Consultar la lista completa de libros …para Dummies. 




			2. Descubrir las novedades que vayan publicándose. 




			3. Leer en exclusiva los primeros capítulos. 


			

			4. Suscribirte a la Newsletter de novedades editoriales. 


			

			5. Trabajar con los contenidos extra, como los audios de los libros de idiomas. 


			

			6. Ponerte en contacto con la editorial y con otros lectores para intercambiar opiniones. 


			

			7. Participar en concursos y ganar premios. 


			

			8. Publicar tus propias fotos en la página de Facebook. 


			

			9. Conocer otros libros publicados por el Grupo Planeta. 


			

			10. Informarte sobre promociones, descuentos, presentaciones de libros, etc. 




			 




			Descubre nuestros interesantes y divertidos vídeos  




			en nuestro canal de Youtube:  




			www.youtube.com/paradummies  
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    El autor




    James Eade comenzó a tomarse en serio el ajedrez en 1972, cuando Bobby Fischer pasaba como un vendaval por el mundo del ajedrez. Compitió con sus equipos de bachillerato y universidad y obtuvo el título de maestro de ajedrez de la Federación Estadounidense de Ajedrez (USCF) en 1981. En 1984 fue nombrado, además, maestro por correspondencia de la USCF. Las organizaciones internacionales le concedieron el título de maestro por correspondencia en 1990 y el de maestro FIDE en 1993. No obstante, su carrera como ajedrecista se ha orientado gradualmente hacia la escritura, la organización de torneos y la enseñanza del ajedrez.




    Es autor de otros tres libros de ajedrez: Remember the MacCutcheon, San Francisco, 1995 y The Chess Player’s Bible. Ha escrito muchos artículos para diversas revistas y ha sido editor de Golden Gate Chess News y California Chess Journal.




    En 1991 comenzó a interesarse en las organizaciones políticas del ajedrez y fue elegido ese mismo año vicepresidente de CalChess, la Asociación de Ajedrez del Norte de California. En 1995 fue proclamado presidente de CalChess y también obtuvo el cargo de presidente de la organización Periodistas de Ajedrez de Estados Unidos. En 1996 lo eligieron para formar parte de la dirección política de la USCF. La Federación Internacional de Ajedrez (FIDE) lo nombró presidente de zona para Estados Unidos de 2000 a 2002 y es fideicomisario de la organización U.S. Charitable Chess Trust desde el año 2000.
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      Diez términos que debes conocer




      activa: Descripción de una jugada que aumenta la movilidad; también es la descripción de una pieza que no está bloqueada.




      ahogado: Situación en la cual el jugador a quien corresponde el turno no está en jaque pero no puede hacer ninguna jugada reglamentaria. Desde hace más de un siglo, el ahogado se considera tablas.




      “compongo”: Expresión que usa un jugador durante su turno antes de tocar una pieza, en general para moverla al centro de su casilla. Una pieza o un peón que se ajuste de ese modo no tiene que ser la pieza que se mueve en la jugada oficial del jugador.




      desarrollo: Movimiento de piezas desde sus casillas iniciales.




      iniciativa: Término para describir la ventaja del jugador que tiene la capacidad de controlar la acción y el flujo del juego, y así obligar al oponente a jugar a la defensiva.




      jaque: Ataque contra el rey por parte de una pieza o un peón. Cuando está en jaque, un jugador debe: a) mover al rey para sacarlo del jaque; b) interponer una pieza o un peón; o c) capturar la pieza que da jaque.




      jaque mate: Cuando un rey está en jaque y no puede hacer una jugada para salir del jaque, se dice que el rey está en jaque mate (o, simplemente, en mate), y la partida termina.




      movilidad: Capacidad de mover las propias piezas a partes importantes del tablero de manera fácil y rápida.




      pasiva: a) Descripción de una jugada que no tiene amenazas; b) descripción de una pieza con movilidad limitada.




      sacrificio estratégico: Sacrificio de material que mejora la posición del jugador que sacrifica.


    


  




  

    




    Introducción




    . . . . . . . . . . . .




    A algunos ajedrecistas les disgusta que se diga que el ajedrez es un juego. Piensan que al hacerlo uno convierte en algo trivial lo que, en realidad, es una actividad intelectual profunda. Sin embargo, por mucho que lo intenten, los entusiastas del ajedrez no logran situarlo por derecho propio entre las artes ni entre los deportes. Lo asombroso es que el ajedrez tiene elementos de todos esos campos, pero sigue siendo un juego.




    Personalmente, prefiero pensar que el ajedrez es un juego, el mejor que se ha inventado. Tanto ingenieros como poetas amantes del verso libre disfrutan de él. Impone unas reglas y tiene límites finitos, pero cuando uno empieza a pensar que “por fin” está resolviendo sus misterios, se lleva una sorpresa. Por ello el ajedrez es a veces frustrante, aunque con mucha más frecuencia es sorprendente y delicioso. Cuanto más se adentra uno en el ajedrez, más secretos desentierra, pero lo más interesante es que nadie lo ha agotado. Incluso los potentes ordenadores actuales están muy lejos de jugar la partida de ajedrez perfecta.




    Para dominar el ajedrez es preciso combinar un tipo de disciplina que suele asociarse con las ciencias exactas y una libertad creativa semejante a la inspiración de los artistas. Pocas personas tienen un desarrollo igualmente bueno en ambos aspectos, y no hay muchas actividades que contribuyan a alcanzarlo. Sin embargo, el ajedrez es una de esas actividades. El científico lento pero tenaz se ve obligado a echar mano de sus energías creativas para jugar bien. El artista extravagante, a su vez, debe aferrarse a ciertos principios específicos o afrontar la dura realidad de una partida perdida. El ajedrez no es solo una excelente herramienta educativa que ayuda a fortalecer el hemisferio izquierdo del cerebro, sino, también, una fuente inagotable de placer.




    Muchas personas, cuando se enteran de que juego al ajedrez, piensan que soy muy inteligente. En lugar de eso, deberían pensar que dispongo de mucho tiempo libre. A lo largo de la historia han jugado al ajedrez personas que tienen más tiempo libre que la mayoría de la gente, pero no necesariamente con una inteligencia superior. Si no crees ser uno de los más inteligentes de tu escuela o de tu trabajo, no te desanimes.




    De hecho, los monitores de ajedrez pueden enseñar las reglas del juego a niños de preescolar (tal vez no puedan hacer que los más pequeños dejen de mordisquear las piezas, pero sí pueden enseñarles cómo jugar). Tanto es así que cualquiera puede aprender a jugar al ajedrez si tiene un poco de tiempo libre; ni siquiera tiene que ser mucho.




    Acerca de este libro




    Este libro está pensado para ayudarte a convertirte en un mejor ajedrecista. Por una parte, contiene mucha información y consejos sobre cómo jugar. En estas páginas también se encuentra la terminología específica del mundo del ajedrez, algo que para muchos es casi tan importante como saber jugar, ya que parte de la diversión del ajedrez es el elemento social que surge al analizar las partidas de los demás. Por otra parte, este libro te aconseja cómo cuidar los modales cuando te sientes a jugar y eso también te hará mejor jugador.




    Convenciones de este libro




    A lo largo de este libro se usan diagramas para mostrar las posiciones que se están analizando. De esta manera se elimina a veces la necesidad de tener a mano el tablero y las piezas, pero incluso así es mejor que sigas el texto con el tablero y las piezas reales. Observa que en estos diagramas las pie­zas blancas siempre se sitúan en la parte inferior del tablero y que las piezas negras ocupan la parte superior.




    También encontrarás recuadros con notas sobre ajedrecistas prominentes e información de otro tipo. No es necesario leer estos recuadros para aprender a jugar al ajedrez, pero se han incluido para que disfrutes aún más del juego.




    Estas son algunas convenciones que conviene tener presentes:




    • A lo largo de este libro se hace referencia a las jugadas usando la notación algebraica, que normalmente aparece escrita entre paréntesis. Puedes saltar esas partes si no quieres aprender a leer ajedrez, pero si lo deseas, adelántate al capítulo 17 tan pronto como te sientas preparado para afrontar el reto (aunque en realidad la notación algebraica no es difícil de comprender).




    • Se emplean cursivas siempre que se define un término de ajedrez, a fin de resaltarlo.




    Algunas suposiciones




    Se da por sentado que sabes jugar al ajedrez y que quieres mejorar. El libro contiene suficiente información para ayudar a comenzar a un principiante, pero se parte de la suposición de que todo el mundo conoce a alguien que ya sabe cómo se juega al ajedrez. También se da por hecho que el lector principiante cuenta con alguien a quien puede acudir si se tropieza con algún concepto o explicación del libro.




    Estructura del libro




    Para que puedas encontrar fácilmente la información que necesitas, este libro se ha organizado en cinco partes.




    Parte I: Los cimientos




    El capítulo 1 te informa sobre el juego del ajedrez y te familiariza con el tablero. Se supone que ya posees un tablero y un juego de piezas. Aun si no los tienes puedes avanzar, porque este capítulo contiene muchos diagramas. El mejor modo de seguir el capítulo, no obstante, es tener a mano tablero y piezas. En este capítulo aprenderás la disposición básica del tablero de ajedrez y conocerás parte de la terminología que se usa en los siguientes capítulos.




    El capítulo 2 examina en detalle cada pieza de ajedrez y muestra sus puntos fuertes y débiles y la forma en que se mueve. También te da claves acerca del valor relativo de las piezas, pues necesitarás esta información para tomar decisiones prudentes al jugar.




    El capítulo 3 te presenta los elementos básicos de una partida de ajedrez. Aprenderás qué son el material, el espacio, el desarrollo y otros elementos. Después de leer este capítulo podrás hacer una evaluación aproximada de casi cualquier posición de ajedrez.




    El capítulo 4 te indica cómo llegar al destino que buscas: el jaque mate. Aquí se muestran los elementos básicos del jaque mate y también se discute una jugada menos decisiva pero también imperiosa (el jaque), así como una situación que hay que evitar si vas ganando (el ahogado), que es esencialmente un empate (que en ajedrez se llama tablas).




    Parte II: Ganar experiencia




    El capítulo 5 trata sobre diferentes tipos de situaciones tácticas y combinaciones de esas tácticas. La mayoría de las partidas se pierden por errores tácticos, así que presta mucha atención a la información de este capítulo.En el capítulo 6 veremos otro concepto importante: los sacrificios. A veces, aceptar un golpe es una maniobra inteligente para lograr mayor ventaja.




    El reconocimiento de patrones desempeña un papel importante en el ajedrez porque ciertas configuraciones de piezas y peones se presentan con relativa frecuencia. Si conoces la manera óptima de jugar cuando aparecen esas configuraciones, no tendrás que inventar la rueda en cada partida que juegues.




    El capítulo 7 se concentra en los patrones de jaque mate, mientras que el capítulo 8 trata en forma más general el reconocimiento de patrones. Por su parte, el capítulo 9 examina las formaciones de peones que aparecen con frecuencia.




    El capítulo 10 aborda las reglas del juego que suelen ser más difíciles de comprender. Estas reglas, cuando menos, son el inicio de la mitad de las disputas que surgen entre los principiantes; examinarlas con atención puede evitarte alguna discusión desagradable.




    Parte III: Avanzar en el juego




    El capítulo 11 presenta los principios que forman el núcleo básico de la estrategia del ajedrez. A partir de ahí, se avanza por las tres fases de una partida de ajedrez: la apertura, el medio juego y el final. Cada fase tiene aspectos característicos y es preciso comprender cada una para poder jugar una buena partida. El capítulo 12 está dedicado a la apertura, el capítulo 13 cubre el medio juego y el capítulo 14 se centra en el final.




    Parte IV: Pasar a la acción avanzada




    En el capítulo 15 se presentan algunas de las pautas de etiqueta y buenos modales que debes tener presentes cuando participes en una partida.




    El capítulo 16 habla de los programas para jugar al ajedrez con un ordenador y de las posibilidades de juego que ofrece Internet a los ajedrecistas.




    El capítulo 17 te ayudará a elevar tu nivel de conocimientos. Explica el misterioso sistema de notación algebraica del ajedrez y te indica cómo debes registrar tus partidas para la posteridad o para mostrárselas a quien quieras. Además, podrás leer sobre partidas que ya se han disputado.




    Parte V: Los decálogos




    Los capítulos 18 y 19 contienen “Los decálogos”, en los que se presentan diversos e importantes aspectos del juego. El capítulo 18 presenta las diez partidas de ajedrez más famosas de todos los tiempos. El capítulo 19 presenta la lista de los diez mejores ajedrecistas de todos los tiempos, un asunto que es siempre polémico.




    Iconos usados en este libro




    Los iconos usados en este libro señalan temas importantes y te permiten dirigirte a aquellos que te interesen más. Toma nota de los siguientes iconos que te guiarán hacia la grandeza.




    [image: Maestro%20de%20ajedrez.jpg]Si te interesa conocer los aspectos del ajedrez que pueden llevarte más allá del nivel elemental, este icono te indica la dirección correcta.




    [image: Referencia.jpg]Se han escrito más libros sobre ajedrez que sobre todos los demás juegos juntos. Este icono señala unos pocos que posiblemente quieras leer, o incluso agregar a tu biblioteca especializada.




    [image: Para%20hacerlo%20bien.jpg]Este icono no sería necesario si el ajedrez no tuviera tantas buenas reglas generales. Al jugar, ten en mente las reglas prácticas para hacer las cosas bien. Te sorprenderá cuántas podrás memorizar y lo útiles que pueden ser.




    [image: consejo.jpg]Este icono indica consejos útiles: desde cómo jugar mejor hasta dónde encontrar más material sobre ajedrez.




    [image: Advertencia.jpg]Este icono te advierte de un peligro inminente que tal vez puedas evitar.




    Hacia dónde seguir




    Si no tienes absolutamente ningún conocimiento del juego del ajedrez, te sugiero que comiences desde el principio, por el capítulo 1. En caso contrario, recuerda que es perfectamente aceptable saltar de una parte del libro a otra más adelante o atrás, para ubicar los capítulos y las secciones que te parezcan más interesantes o útiles.




    Ahora, ¡al ataque!


  




  

    Parte I




    . . . . . . . . . . . .




    Los cimientos




    . . . . . . . . . . . .
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    “Nadie tiene tres alfiles en el tablero, ¡a menos que sea un jugador tramposo y miserable!”




    . . . . . . . . . . . .




    En esta parte…




    En esta parte veremos cómo se dispone un tablero y analizaremos las piezas y la manera en que se mueven. También describiremos los elementos fundamentales del ajedrez: los conceptos de material, desarrollo, espacio, estructura de peones y seguridad del rey. Además, anticiparemos el final de la partida con la definición del jaque, el ahogado y el jaque mate, y los mostraremos en una partida.


  




  

    Capítulo 1




    . . . . . . . . . . . .




    Los aspectos básicos del ajedrez




    . . . . . . . . . . . .




    En este capítulo




    • ¿De qué trata el ajedrez?




    • Conocer el tablero de ajedrez




    • Preparar el ejército




    . . . . . . . . . . . .




    Si estás empezando a conocer el ajedrez, no te desesperes. La genética no determina la capacidad para jugar. Cualquiera puede aprender a jugar de manera aceptable una partida de ajedrez, y con el tiempo será fácil encontrar contrincantes para jugar. Si te satisface participar en una actividad mental fascinante y estimulante, una actividad con una historia rica a la cual dedicarle incontables horas de diversión, estás de suerte. Puedes jugar al ajedrez, créeme.




    En este capítulo se define el juego y se analizan los puntos básicos para jugar y el material que se necesita.




    Los fundamentos del juego




    El ajedrez es un juego de tablero para dos personas; un jugador lleva las piezas blancas y el otro las piezas negras. Cada jugador tiene 16 piezas para maniobrar (en el capítulo 2 encontrarás la descripción de cada una de ellas). Los jugadores se van turnando para mover en busca del objetivo final, que es dar jaque mate al rey del adversario (aprenderás más sobre esta meta en el capítulo 4).




    Debido a que el ajedrez tiene tantas reglas y a que todas las piezas tienen características y posibilidades diferentes, el juego presenta numerosos matices interesantes que debes tener presentes al jugar. Este libro cubre todos los aspectos del juego, así que si eres principiante encontrarás información suficiente para familiarizarte con el ajedrez; si ya sabes jugar pero quieres aumentar tus conocimientos, hallarás abundante información que te ayudará a hacerlo. En esta sección se presenta un sumario de lo que el libro ofrece a lo largo de los capítulos.




    Los conceptos fundamentales




    Los componentes de una partida de ajedrez pueden desglosarse en categorías fundamentales que se conocen como elementos. Un ejemplo es el elemento del tiempo, o desarrollo. El elemento de la fuerza, o material, es otro. Si un jugador despliega más fuerza con más rapidez que el otro, tal vez sea imposible que el segundo jugador se defienda contra una invasión futura. El primer paso en el desarrollo de un jugador es aprender cómo se mueven las piezas; esto se aborda en el capítulo 2. Luego sigue una valoración de la importancia de los elementos del juego; todos los elementos del ajedrez se describen en el capítulo 3.




    Los elementos son parte de lo que impulsa una partida al resultado final deseado: el jaque mate. No obstante, el jaque mate no siempre se produce: a veces una partida termina en ahogado o en tablas. También hay una situación llamada jaque, que es un ataque al rey. Si el rey no puede escapar del jaque, entonces el atacante ha logrado dar mate y la partida finaliza. Sin embargo, hay que señalar que poner al contrincante en jaque no significa necesariamente que el que lo haga gane: pueden darse muchos jaques en una partida y si el rey rival logra escapar de ellos es posible que se haya desperdiciado el tiempo. Estos tres finales se analizan en el capítulo 4.




    Tener una ventaja en uno o más de los elementos del ajedrez no garantiza la victoria; no obstante, aumenta la probabilidad de éxito. Cuando ocurre el inevitable enfrentamiento de ejércitos contrarios, las posibilidades tácticas resultantes, por lo general, favorecen al que tiene las ventajas de los elementos. Estos enfrentamientos normalmente incluyen tácticas y combinaciones frecuentes, como las que se describen en el capítulo 5. La táctica decide el resultado de la mayoría de las partidas que se juegan en competición, así que una buena comprensión táctica y de las combinaciones básicas da frutos extremadamente buenos.




    Una de las maneras en que una ventaja puede transformarse en victoria es mediante el sacrificio. Una partida de ajedrez es un proceso en el que constantemente se renuncia a algo para poder obtener otra cosa. Por ejemplo, tiene sentido que renuncies a parte de tu fuerza si eso te permite dar jaque mate al rey enemigo. El capítulo 6 brinda ejemplos de cuándo se justifican los sacrificios, y el capítulo 7 ilustra varias maneras habituales de dar jaque mate. Estos tipos de jaque mate aparecen con tanta frecuencia en las partidas de ajedrez que los jugadores los cono­cen como patrones de mate.




    Patrones que hay que reconocer para tomar decisiones inteligentes




    Una clave para jugar bien al ajedrez es la capacidad para reconocer patrones. Cuando uno identifica un patrón con el que está familiarizado, las jugadas correctas se manifiestan inmediatamente. El capítulo 8 te enseña a mejorar el reconocimiento de patrones en ajedrez.




    Debido a la disposición inicial y a las limitaciones de las piezas en cuanto a sus movimientos, solo el caballo puede moverse al principio de la partida, así que tienes que avanzar algunos peones para poder sacar las piezas. La ubicación de los peones determina con frecuencia la posición óptima de las piezas. Algunas posiciones de peones, o formaciones de peones, como también las conocen los ajedrecistas, se han producido en tantas partidas que tienen nombres propios. El capítulo 9 presenta algunas de las formaciones de peones más comunes y muestra que los peones determinan la mejor posición de las piezas.




    [image: Maestro%20de%20ajedrez.jpg]También debes conocer los movimientos especiales; quizá tu adversario las desconozca, si es un principiante. Y para darte una ventaja –y una referencia para atajar cualquier discusión que pueda surgir después de hacer una de esas jugadas polémicas–, el capítulo 10 proporciona información sobre esas jugadas especiales.




    Usualmente, llega un momento en el desarrollo de cada ajedrecista en que se queda estancado. O, a veces, un jugador ve una jugada de otro más experimentado y no la entiende. Llegados a este punto, para seguir avanzando se requieren los principios del juego o estrategias. El capítulo 11 brinda una introducción a la estrategia del ajedrez.




    El carácter marcial del ajedrez es innegable, así como su atractivo para cualquier pacifista declarado. Aunque muchas estrategias de la guerra se aplican igualmente al ajedrez (divide y vencerás, por ejemplo), hay personas que obtienen un placer casi místico al jugar o ver una partida bien jugada. Los patrones bien conocidos pueden aparecer con un giro inesperado y deleitar al observador. Cuando alcances un nivel avanzado, descubrirás la armonía que reside bajo la superficie de las jugadas. Una jugada que rompa esa armonía se sentirá como una nota disonante en una melodía. Así que anímate, analiza la información que te brinda este libro y familiarízate con las piezas, sus posibilidades y con todos los aspectos emocionantes de este juego estratégico y creativo. A diferencia de lo que ocurre en las guerras reales, verás como en el ajedrez los golpes y maltratos solo se los llevará tu ego.




    Tres partes que forman un todo




    Los jugadores dividen la partida de ajedrez en tres fases –apertura, medio juego y final– para comprender mejor las diferentes exigencias de cada una, pero tú tienes que considerar la partida como un todo. De otro modo, jugar puede parecerse a comer comida china con un solo palillo.




    Este es un desglose rápido de lo que implica cada fase (hay un análisis detallado en los capítulos 12 a 14):




    • La apertura: El objetivo principal de las jugadas de la apertura es activar las fuerzas de manera eficaz. El término desarrollo se refiere a este tipo de activación, y se trata con más detalle en el capítulo 3.




    • El medio juego: Esta es la fase en la que los ejércitos frecuentemente chocan. Los términos táctica y combinaciones se usan con asiduidad para describir estos enfrentamientos.




    • El final: Al llegar a esta fase los ejércitos ya han mermado en fuerza pero ninguno de los reyes ha sido objeto de jaque mate.




    Diferentes maneras de jugar




    Si perteneces al grupo de ajedrecistas a los que les gusta medirse en torneos, debes saber cómo comportarte; por eso se trata el comportamiento en el ajedrez en el capítulo 15.




    No es necesario desplazarse para jugar al ajedrez desde que existe la informática. El capítulo 16 te da las claves sobre el ajedrez jugado contra programas de ordenador y, también, en Internet.




    Un juego sobre el cual se puede escribir mucho




    Comprender la notación de ajedrez es importante para subir de nivel, reproducir las partidas de otros jugadores, entender los comentarios (llamados análisis) de las partidas magistrales y registrar los propios enfrentamientos para la posteridad. La notación es una forma de taquigrafía que a primera vista puede parecer difícil, pero que en realidad es sumamente sencilla. El capítulo 17 te ayudará a aprender este lenguaje ajedrecístico a fin de que lo leas y escribas sin problemas.




    Los útiles del ajedrez: un tablero y unas piezas en casa a mano




    Si ya has decidido que el ajedrez es para ti, lo primero que necesitarás es un tablero y unas piezas. Es extremadamente útil tenerlos a mano al leer libros o artículos de ajedrez. Algunas personas se las arreglan bien sin ellos, así como hay quienes se aprenden de memoria poemas o reglamentos enteros (pero en general no son personas simpáticas).




    A lo largo de este libro se incluyen numerosos diagramas para ayudarte a comprender el juego, pero no reemplazan ni las piezas ni el tablero reales; los diagramas sirven fundamentalmente para comprobar que no hay errores. Es recomendable que te hagas con un tablero y las piezas, y las dispongas tal como indican los diagramas. De esa manera tendrás una perspectiva real de las maniobras que se describen.




    El tablero y las piezas correctos




    El primer mareo para dar con un tablero de ajedrez y unas piezas es elegir entre los muchos tipos que hay. Existe una enorme variedad en tamaños, colores y calidades.




    El nombre del diseño clásico, que se distingue por el aspecto de las piezas, es el Staunton (figura 1-1). Este diseño lleva el nombre del gran jugador inglés Howard Staunton y fue registrado en 1849. Se hizo tan popular que se adoptó como el único diseño permitido en los torneos oficiales. Si juegas con desconocidos y llevas piezas con un diseño diferente, supondrán que quieres ponerlos nerviosos usando piezas con las que no están familiarizados. Pero seguro que tú no quieres comenzar causando mala impresión.




    Las piezas y los tableros de madera con el diseño Staunton son los preferidos en los niveles de competición más elevados, pero las piezas de un torneo típico pueden ser de plástico en blanco y negro. El tablero es generalmente de plástico con casillas de color crema y marrón. Es posible que te preguntes por qué no se usan casillas negras; es una pregunta sensata. La respuesta es que queremos evitar los dolores de cabeza, y fijar la vista en un tablero con mucho contraste no es recomendable. La excepción son los juegos en miniatura para viajes; en esos no importa mucho el color, porque se supone que uno no fijará la vista en ellos mucho tiempo, ¡especialmente si va conduciendo!




    Si el precio no constituye un problema, las piezas y los tableros de madera son los mejores. Los tableros de madera son agradables a la vista, y el peso y la sensación que producen al tacto las piezas de madera son “en general” más satisfactorios que en el caso de las piezas de plástico.




    Conocer el tablero




    Después de conseguir el tablero y las piezas de ajedrez –que pronto se convertirán en objetos preciados–, el siguiente paso es familiarizarse con ellos. Lo primero es comprobar que todas las casillas, o escaques, son del mismo tamaño, y que alternan entre dos colores (un color claro, normalmente blanco, y otro más oscuro). Los colores son importantes en el ajedrez (los alfiles están confinados en casillas de un solo color; los caballos, cuando saltan, siempre van a casillas de color distinto del color de las casillas desde donde parten, y así sucesivamente); por eso los ajedrecistas insisten en que la casilla que está en la esquina inferior derecha debe ser blanca. Comienza por despejar el tablero y asegurarte de que está orientado en la dirección correcta frente a ti. El diagrama 1-1 muestra la posición correcta (si te pones este libro en las rodillas y miras el diagrama, tendrás una idea más exacta).




    




    




    




    




    




    




    




    [image: figuras%20ajedrez1-1.jpg]




    Figura 1-1: El juego clásico de piezas de ajedrez: el Staunton




    




    [image: Para%20hacerlo%20bien.jpg]Recuerda que debe haber una casilla blanca en la esquina inferior derecha cuando estés frente al tablero. El error más común en los principiantes es poner el tablero en una posición incorrecta al principio de la partida. (Por cierto, Hollywood también comete este error con frecuencia. Cuando veas una posición de ajedrez en una película o en un vídeo, fíjate si la casilla inferior derecha es blanca. Lo más probable es que no.)




    Ten en mente estos datos mientras preparas el tablero de ajedrez:




    • Está formado por 64 casillas: 32 claras y 32 oscuras.




    • Es simétrico y cuadrado.




    • Tiene ocho filas y ocho columnas (y muchas diagonales).




    Para facilitar la comprensión sobre la marcha de las piezas en el tablero, alguien tuvo la idea de crear una nomenclatura para filas y columnas; a lo largo de este libro se usan estas convenciones para indicar las piezas y casillas exactas a las que se hace referencia. En el capítulo 17 nos adentraremos más en la notación, que amplía estas convenciones de nomenclatura y te muestra cómo escribir las jugadas de una partida. En realidad no necesitas conocer la notación para disfrutar del juego, pero es útil dominar la terminología básica; en este libro podrás leer algo más de información para explicar las jugadas.
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    Diagr. 1-1:La orientación correcta de un tablero de ajedrez




    




    Cuáles son las filas




    Las filas van de izquierda a derecha del tablero y se denominan con números. Cada tablero tiene ocho filas, que se numeran desde la parte inferior del tablero (donde comienzan las piezas blancas) hacia arriba (diagrama 1-2).




    Cuáles son las columnas




    Las columnas van de arriba a abajo en el tablero, y cada tablero tiene ocho columnas. Como se emplean números para indicar las filas, se usan letras para indicar columnas, que se nombran de izquierda a derecha. El diagrama 1-3 muestra las columnas.




    Las casillas individuales




    La convención de nomenclatura para filas y columnas permite establecer la identidad de cada casilla usando lo que los ajedrecistas llaman el método de la columna primero. Por ejemplo, la casilla inferior derecha (que, como sabemos, es blanca) se llama h1. Este nombre es una abreviación para decir columna h, fila ‘1’. El diagrama 1-4 da el nombre de todas las casillas.




    Para entender los nombres de las casillas individuales puede ayudarte pensar en el juego del bingo o en el de los barquitos; en ambos, cada cuadrado tiene una letra y un número. Por otra parte, los nombres pueden ser más fáciles de recordar si te sientas en el lado de las blancas. Por supuesto, en los barquitos solo tú ves tus piezas y tienes que adivinar dónde están las de tu enemigo. En el ajedrez, en cambio, sabes donde están las piezas de tu contrincante; lo que tienes que adivinar es hacia dónde se van a mover.
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    Diagr. 1-2: Las filas de un tablero van de lado a lado




    




    Deslizarse por las diagonales




    Como era de esperar, también las diagonales tienen nombres. A diferencia de las filas y columnas, las diagonales se definen por sus casillas inicial y final. Por convención, cuando nombremos una diagonal, lo haremos partiendo siempre de la casilla que se encuentre en la fila inferior. Por ejemplo, el diagrama 1-5 muestra la diagonal ‘h1’-‘a8’. Las diagonales siempre están compuestas por casillas del mismo color: hay diagonales con casillas de color claro y diagonales con casillas oscuras, pero nunca con casillas de ambos colores.
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    Diagr. 1-3: Las columnas de un tablero de ajedrez van de la parte superior a la inferior




    




    




    




    




    [image: 584049%20fg0105.jpg]




    Diagr. 1-4: Las casillas están marcadas con la letra de la columna y el número de la fila




    Pieza por pieza: cómo poner las piezas en el tablero




    Para representar un tablero de ajedrez de manera que cualquier persona pueda reconocerlo, no importa en qué parte del mundo se encuentre, los ajedrecistas crearon un sistema en el cual a cada pieza se le asigna un símbolo. Cada pieza se puede representar por una abreviación de una letra o con un icono; en la tabla 1-1 se muestra una lista de todas las piezas y sus símbolos.
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    Diagr. 1-5: Las diagonales en un tablero de ajedrez siempre están formadas por casillas del mismo color
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    Diagr. 1-6: Las torres ocupan las casillas de las esquinas
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    Aquí se usan los símbolos de las piezas para mostrar cómo disponerlas en el tablero, y también se emplean a lo largo de este libro para mostrar diversas jugadas y posiciones. Tal vez te sea útil colocar las piezas en el tablero. Empieza con las esquinas. Las torres van en las casillas de las esquinas, como en el diagrama 1-6.




    Luego vienen los caballos. Ponlos al lado de las torres (diagrama 1-7).




    A continuación pon los alfiles en el tablero junto a los caballos (diagrama 1-8).




    Después de los alfiles llegan las damas. Tu tablero se debe ver como el del diagrama 1-9.




    [image: Para%20hacerlo%20bien.jpg]Las damas siempre se sitúan en una casilla de su mismo color: la dama blanca en una casilla de color claro y la dama negra en una casilla oscura.




    Luego, sitúa los reyes junto a las damas (diagrama 1-10).




    Por último, coloca los peones en la fila siguiente a las demás piezas, como se muestra en el diagrama 1-11.




    Si has dispuesto el tablero de ajedrez siguiendo las instrucciones anteriores y ha quedado igual que en el diagrama 1-11, ya estás listo para jugar una partida.




    




    




    




    




    [image: 584049%20fg0108.jpg]




    Diagr. 1-7: Los caballos quedan junto a las torres, en la misma fila
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    Diagr. 1-8: Los alfiles montan guardia junto a los caballos
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    Diagr. 1-9: Las damas ocupan casillas de su mismo color
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    Diagr. 1-10: Los reyes ocupan los tronos, junto a las damas
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    Diagr. 1-11: Los peones van delante del resto del ejército




    




    

      

        

          	

            Los orígenes del ajedrez


          

        




        

          	

            Los verdaderos orígenes del ajedrez están ocultos por la niebla de la prehistoria, lo cual es bueno porque eso permite hacer todo tipo de afirmaciones sobre los inicios del juego sin temor a falsear la historia. Por la información que se tiene, la hipótesis más acertada es que el ajedrez, o un juego muy parecido a él, tuvo su origen en el norte de la India y, posteriormente, llegó a Europa a través de la China y Persia (actualmente Irán). El antiguo juego de la India estaba basado en los ejércitos indios y fue, sin duda alguna, un pasatiempo para sus soberanos.


          

        




        

          	

            Parece bastante cierto que aquel juego, llamado chatu­ran­ga, era muy parecido al actual ajedrez; se jugaba en un tablero de ocho por ocho casillas con seis clases diferentes de piezas. El ejército indio era conducido por el rajá (rey) y su consejero principal, el mantri, algunas veces llamado vizir; estaba compuesto por infantería, caballería, carros y elefantes, y todos esos soberanos y guerreros tenían su pieza correspondiente en el juego.


          

        




        

          	

            Durante su viaje a Europa, el juego cambió considerablemente y continuó cambiando hasta aproximadamente finales del siglo XV. Los cambios lo hicieron más familiar para los europeos que lo jugaban por aquel entonces. El rajá llegó a ser el rey; el mantri, la dama; la infantería, los peones; la caballería, los caballos; los carros, las torres; y los elefantes, los alfiles. Desde entonces el juego ha permanecido esencialmente invariable. En la actualidad, el ajedrez se juega en todo el mundo con las mismas reglas establecidas en Europa en el siglo XV, ahora bajo el control de la Federación Internacional de Ajedrez (FIDE).


          

        


      

    


  




  

    Capítulo 2




    . . . . . . . . . . . .




    Las piezas y sus poderes




    . . . . . . . . . . . .




    En este capítulo




    • Tan alto como una torre (si eres una hormiga)




    • El alfil en las diagonales




    • Besar la mano de la dama




    • Una reverencia ante el rey




    • Montar a caballo




    • Saludar al peón (que en realidad no es una pieza)




    . . . . . . . . . . . .




    Tras años de enseñar a jugar al ajedrez a niños de la escuela primaria, creo que he encontrado la manera más fácil de presentar las piezas. Así que en este capítulo uso el mismo método. Comienzo con la torre porque su movimiento sencillo arriba, abajo y a los lados es fácil de entender. Luego sigo con el alfil porque también se mueve en líneas rectas y llega donde la torre no puede llegar. Los niños entienden estas ideas inmediatamente, y lo que funciona con los niños también sirve con la gente de más edad, ¿verdad?




    Después de comprender los movimientos de la torre y el alfil, te será muy fácil entender el movimiento de la dama. La dama, para decirlo rápido, tiene los poderes combinados de la torre y el alfil. Y el rey sigue a su dama. Se mueve como ella, solo que una casilla cada vez. Dejo el caballo y el peón para el final porque son los más difíciles de explicar.




    [image: consejo.jpg]Ten presente que el ajedrez es una ciencia cuando las piezas se consideran aisladas una de otra, pero se aproxima a un arte cuando se combinan entre sí. A todas las piezas les gusta la compañía, pero son caprichosas; a veces una dama y un caballo son felices juntos, y a veces no. No hay reglas fáciles que expliquen esa relación. Los genios del ajedrez parecen saber cómo hacer que las piezas funcionen juntas a la perfección, pero los demás tenemos que avanzar a tientas utilizando el método de ensayo y error. En el capítulo 3 se analizan de la misma manera los elementos del ajedrez: primero aislados y luego combinados.




    Como si fuera un castillo: la torre




    Se podría pensar que la torre es una parte de un castillo, pero no lo es. Históricamente, surgió del carro de guerra, una pieza que es rápida y fuerte, por lo tanto, de un valor considerable. La torre parece un poco más robusta que las demás piezas, lo que explica, en parte, que sea percibida como una pieza pesada (véase el recuadro “Los pesos pesados del ajedrez” en este capítulo).




    Por supuesto, este aspecto del peso se puede exagerar. La torre está muy lejos de ser una pieza lenta y pesada, y el jugador que pone las torres en juego con más eficiencia, muy a menudo llega a ser el vencedor. Desafortunadamente esta pieza empieza la partida arrinconada en una esquina y, por lo general, tiene que esperar hasta que las demás piezas llegan a las casillas óptimas antes de que se le preste atención.




    El diagrama 2-1 muestra en qué parte del tablero van las torres.




    [image: Para%20hacerlo%20bien.jpg]La torre tiene la libertad de moverse por tantas casillas como desee, pero solo en líneas rectas arriba, abajo y hacia los lados, como indica la torre en ‘d5’ del diagrama 2-2a. Piensa en un carro; cuando adquiere velocidad, no es fácil hacerlo girar. ¿Recuerdas la película Ben Hur? La torre se mueve como los carros de esa película, pero sin las púas.




    En el diagrama 2-2b se observa que la torre no puede moverse a una casilla ocupada por una pieza de su mismo color –en este caso la torre de ‘f5’–, ni saltar sobre la torre y moverse a las demás casillas que quedan detrás de ella.




    




    




    




    




    




    [image: 584049%20fg0201.jpg]




    Diagr. 2-1: Al principio de la partida, las torres se apropian de las esquinas




    




    

      

        

          	

            Los pesos pesados del ajedrez


          

        




        

          	

            La torre y la dama a veces se denominan piezas pesadas o mayores, porque la torre y el rey, o la dama y el rey, pueden dar jaque mate a un rey enemigo (en el capítulo 4 se aborda el análisis del jaque mate). Las piezas menores, que son el caballo y el alfil, no pueden dar jaque mate a un rey enemigo solo con la ayuda de su propio rey.


          

        


      

    




    




    En el diagrama 2-3a, una torre blanca y una torre negra están listas para la batalla. La torre blanca no puede moverse más allá de la torre negra en esa fila, pero puede capturarla (o comérsela, o matarla, como también se dice); esto se hace quitando la pieza negra y ocupando su lugar con la torre, como se ve en el diagrama 2-3b. (En notación de ajedrez, esta maniobra se escribe: 1 Txf5; los detalles sobre la notación se explican en el capítulo 17). Esta propiedad es la misma para el resto del ejército del ajedrez. Pero no es obligatorio matar una pieza siempre que se presente la oportunidad; esto no es el juego de las damas.
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