Aprendizaje

1. El tablero, las piezas, el tiempo
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Hay dos maneras fundamentales de adqui-
rir y desarrollar los conocimientos de ajedrez:
estudiar la teoria del juego y practicarlo. Para
mejorar, ambos requisitos son necesarios. La
teoria del juego analiza los mejores caminos
de forma abierta y consta de dos partes:

1.Teoria general, que es en realidad un
acercamiento cientifico a los principios del
juego y a como llevar una partida de ajedrez.

2. Teoria de las aperturas, o la practica, la
experiencia de los grandes jugadores analiza-
da, mejorada y clasificada para el oOptimo
tratamiento en los comienzos de una partida.

Gracias a estas recomendaciones, llevadas
a cabo de forma sistematizada, se puede mejo-
rar, tanto en conocimientos como en experien-
cia, respecto a la practica del juego. La estra-
tegia y tactica explican los acontecimientos
ocurridos en el tablero. Estrategia, es la PLA-
NIFICACION, PREPARACION de los planes gene-
rales gracias a los cuales intentamos obtener
una o varias ventajas de posicion o materiales.

Tactica, es la realizacion de los planes, LAS

COMBINACIONES, tanto en un ataque sencillo
como en los mas complicados. Logicamente,
el analisis empieza por la tactica, que es el ar-
ma fundamental de los principiantes, y en el
desarrollo del juego lo representa casi todo.

Los valores estratégicos seran progresiva-
mente incorporados en los comentarios. El ta-
blero es el espacio del juego, con sus 64 casi-
llas iguales s6lo en apariencia, una vez posi-
cionadas las piezas, el valor de estas casillas
es alterado. La lucha se desarrolla segun la
cantidad y la calidad de este espacio que cada
bando domina. El material se compone de 16
piezas blancas y 16 negras, las cuales se en-
frentan en el tablero. Es el principal factor del
juego. El valor de las piezas es siempre relati-
vo, y depende, no sdlo de su fuerza inherente
(la naturaleza de su movimiento), sino tam-
bién de su situacion (actividad) en el tablero.
El tiempo también es un factor importante. El
tiempo es la jugada, la cual es aprovechada lo
mejor que cada uno pueda para proceder a las
mejores y mas utiles acciones.

1.1 El tablero

Las 64 casillas, negras y blancas, son el es-
pacio del enfrentamiento de dos equipos, cada
uno compuesto por 16 piezas. Al principio,
pues, ya 32 casillas estdn ocupadas por las
fuerzas respectivas, y la lucha estara basada
en el mayor y mejor control de las casillas res-
tantes, lo que supondra una mayor y mejor ac-
tividad de las piezas. Generalmente, esta acti-
vidad aumenta las posibilidades de maniobras,
para que puedan cambiar de posicion, mejo-
rando y aumentando las oportunidades en las
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operaciones proyectadas. En realidad, esta
afirmacion estd condicionada a la calidad de
este espacio de tablero controlado: el hecho de
mover varios peones hacia adelante no siem-
pre significa una buena operacion para la ocu-
pacion del terreno.

El espacio que quede detras del avance de
los peones, debe estar bien controlado por las
piezas, ya que de lo contrario, las fuerzas ene-
migas podrian infiltrarse peligrosamente. Aun-
que el espacio que hay en un tablero no figure
en la teoria del juego como un principio, lo
que se intenta lograr es el dominio del centro,
que forma parte de ese espacio y es el funda-
mento mismo del juego.

No todas las casillas del tablero tienen la
misma importancia. Las piezas y los peones
bien dispuestos hacia y en el centro controlan
mas casillas, permitiendo elegir el momento y
el lugar de ataque, haciendo, ademas, dificiles
las maniobras de las piezas adversarias.

A menudo, la disposicion de los peones en
el centro determina los planes de desarrollo
del juego. La importancia del CENTRO en cada
instante de una partida de ajedrez es vital. Es
un tema inevitable en todo tipo de posiciones.
La lucha por la supremacia sobre las casillas
del pequeiio centro (4 casillas centrales), se
complementa por el sector (12 casillas que lo
rodean) que se llama el gran centro.
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Los peones ¢ y f sirven, generalmente, para
apoyar a los peones centrales propios o para
atacar los del adversario.

Los peones centrales d, e o los peones ¢ y f
cuando se adelantan (ver siguiente diagrama),
se intercambian en muchas ocasiones, y las

columnas que se abren se vuelven muy impor-
tantes para las torres, sobre todo si uno de los
reyes se encuentra en el centro.
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Casillas f2 y f7

Las dos columnas centrales d y e y la co-
lumna ¢, tienen, como norma general, una
gran importancia estratégica, es decir, entran
en los planes a medio y largo plazo. La co-
lumna f y a veces la columna h tienen mas
bien importancia tactica, ya que las casillas f2
(f7) y h2 (h7) en caso de enroque corto, esta-
rian en muchas ocasiones solo protegidas por
el rey. Por eso las casillas mas sensibles y vul-
nerables son las que defienden los reyes.

Ver los dos diagramas siguientes

En general, cualquier tipo de actividad, rea-
grupamiento, transferencia de fuerzas de un
lado a otro del tablero, esta estrechamente li-
gado a las columnas centrales y grandes dia-
gonales.
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Casillas h2 y h7, en caso de que se
haga el enroque corto
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Casillas a2 y ¢2, 0 a7, ¢7, en caso
de que se haga el enroque largo
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este tipo de formacion de peones en el

centro (cerrado), las principales
actividades pasan por los flancos

Ver el diagrama siguiente

La 7%y 8 filas (1* y 2% en las blancas), donde
normalmente se encuentran los reyes, son co-

Las diagonales con aspecto amenazador, apun-

diciadas por las damas y las torres,

tadas hacia los enroques, son una preocu-

las piezas pesadas

pacién permanente de los reyes
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El rey, muchas veces bien protegldo por los
peones de su enroque, es peligrosamente ame-
nazado a través de la tltima fila (1* y 8%). Ade-
mas, cortado en la penultima (2* y 7%) por las
torres, se encuentra en situacion desagradable.

Cuando la mayoria de las piezas se cam-
bian, se llega al FINAL, en donde la importan-
cia de las columnas y diagonales es menor.
Entonces el centro es idoneo, y se convierte en
posicidn ideal para los reyes. La actividad de
las piezas aumenta con el tablero casi vacio.

Las columnas a y h toman importancia si
un pedn pasado se encuentra en ellas, obligan-
do al rey o a otras piezas adversarias a dejar
su posicion central.

1.2 Las caracteristicas de las piezas
El control de las casillas que tiene una pie-

za puede, en muchos casos, determinar su au-
téntico valor en la lucha.

Pieza Campo de accion

Maximo Minimo
Rey 8 casillas 3 casillas
Dama 27 casillas 21 casillas
Torre 14 casillas 14 casillas
Alfil 13 casillas 7 casillas
Caballo | 8 casillas 2 casillas

Como podremos ver posteriormente, las
piezas tienen o ejercen funciones distintas se-
gun la situacion particular de cada posicion, o
segun el tratamiento que les de el jugador. No
obstante, algunas caracteristicas, cualidades y
defectos, son permanentes, y las comparacio-

nes de valor pueden considerarse validas CASI
SIEMPRE.

1.2.1 El rey

La particularidad de esta pieza es que no
puede intercambiarse, y cuando es amenazada
tiene que moverse o cubrirse con algin "alia-
do". La amenaza permanente y el objetivo de
todo jugador es hacer "jaque mate" y asi ga-
nar la partida. A menudo, las amenazas de
mate que surgen en los ataques son insuficien-
tes para conseguirlo, pero obligan en ocasio-
nes al contrario a entregar material sin el cual
ya no podra sostener la partida, y perdera
pronto ante las fuerzas mas numerosas del
oponente.

Durante la historia del juego, algunas re-
glas han cambiado, sobre todo en los movi-
mientos de las piezas, volviéndose cada vez
mas rapidos y poderosos.

(Se han dado cuenta de que la situacion del
rey en el centro del tablero le vuelve muy vul-
nerable ante los ataques, sobre todo cuando
las columnas centrales se abren? La invencion
del enroque ha incrementado las opciones del
juego. En su nueva posicion, tras el enroque, y
el rey queda mas seguro y su proteccidon esta
mas garantizada.

Ademas, alejado del centro dificulta menos
la coordinacidon de sus propias piezas.

Salvo algunas situaciones, el enroque del
flanco de rey (enroque corto) es mejor que el
del lado de dama (enroque largo).

Esta seguridad disminuye si los peones de
su enroque han alterado su posicion inicial,
pues lo debilitarian.

Nunca, o raras veces, es bueno jugar con el
rey en la apertura. Durante una partida las
piezas se intercambian, y cuantas menos que-
dan en el tablero, menos peligro correran los
reyes, pero tendran, por esto, mucho mas tra-
bajo. {El rey se convierte en pieza de ataque!
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En el acercamiento al final, cuando pocas
piezas quedan, su valor aumenta.

Generalmente, hay que intentar colocarlo
cerca del centro, o bien bloqueando los peones
pasados del adversario. La actividad del rey es
con frecuencia decisiva en el resultado de un
final.

1.2.2 La dama

Esta es la pieza mas fuerte y poderosa del
tablero, pues posee la fuerza del alfil mas la
de la torre. En el centro puede llegar a contro-
lar desde 21 casillas hasta 27. Para desarrollar
su actividad necesita espacio libre: diagonales,
columnas, filas...

Salvo en casos concretos no es aconsejable
jugar con la dama muy pronto, en la apertura,
porque puede ser el objeto de ataque de piezas
menores (alfiles y caballos). Segtin el desarro-
llo de la partida, y si la posicion no tiene parti-
cularidades especiales, se puede decir que: dos
torres son mas fuertes que la dama si su rey
estd bien protegido. Tres piezas menores, y
sobre todo dos alfiles y un caballo, son mas
fuertes que la dama. Légicamente, una vez in-
tercambiadas las damas, las amenazas de ata-
que contra los reyes desaparecen casi por com-
pleto.

1.2.3 La torre

Pieza de gran punteria, su fuerza depende
de su posicion. La torre es eficaz, sobre todo,
en una columna abierta o si consigue penetrar
en la 7* (2%) fila.

En el medio juego, es necesario colocar las
torres en columnas abiertas o con posibilida-
des de serlo. Su valor aumenta cuando se acer-
ca el final. Dos torres en una columna repre-
sentan una fuerza importante. Una de las posi-
ciones preferidas de la torre es la 7* (2%) fila,
cuando generalmente el rey enemigo esta cor-
tado en la 1* (8%) fila. La torre es la pieza ideal
para apoyar a un pedn pasado. Asi pues, si se
puede crear un peoén pasado fuerte, no debe-
mos cambiar torres.

1) Como sabemos, una torre puede hacer

jaque mate sin la ayuda de la promocién de un
peon.

2) La torre es la Uinica pieza que siempre
controla el mismo numero de casillas, 14,
pues su centralizacién no tiene importancia, y
es mas, jno es aconsejable!

3) La torre es una pieza que trabaja a dis-
tancia (como la dama y el alfil). Puede dar
jaque al rey adversario y asi alejarlo de casi-
llas importantes. La torre es mas eficaz cuanto
mas lejos se encuentre del objetivo de su ata-
que.

4) La torre puede "cortar" al rey enemigo
en una columna o fila, punto este, de impor-
tancia decisiva muchas veces.

5) El movimiento de la torre se parece al de
los peones (en cuanto a su direccion). La torre
puede a la vez apoyar el avance de alguno de
ellos a la vez que controla los movimientos
del algtin peodn adversario.

6) Los finales de torres tienen una particu-
lar importancia: en mas del 50% de los finales
se encuentran las torres presentes.

Un peodn de mas es muchas veces suficiente
para ganar.

7) La dificultad para la torre consiste en la
lucha contra los peones pasados unidos, o se-
parados pero muy avanzados. La causa evi-
dente es que no puede controlar més de una
columna a la vez.

8) El lugar ideal para la torre es siempre
detras del pedn pasado.

9) Generalmente, una torre es mas fuerte
que un caballo y dos peones, pero un poco
menos fuerte que un alfil y dos peones. La to-
rre y dos peones es mejor que dos caballos y
un poco mas fuerte que un alfil mas un caba-
llo. Dos torres son menos fuertes que dos alfi-
les y un caballo. Por otra parte, para la valo-
racion de dos torres contra dama, ver el apar-
tado 1.2.2 (La dama). En pleno medio juego,
dos piezas ligeras son mas fuertes que la torre
mas un pedn, pero no siempre es asi en el fi-
nal. Para este es muy importante lo siguiente:

1) El rey activo.

2) Posicion activa de la torre, guardando
siempre una buena distancia.

3) A menudo el empate se obtiene con ja-
ques laterales.
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1.2.4 El caballo

Es una pieza lenta, con un campo de accion
restringido, muy eficaz en el terreno que con-
trola, hasta 8 casillas a la vez, todas de distinto
color a la que se encuentra.

Sus ataques dobles y triples son a menudo
inesperados y temibles. Cuando hace un "ja-
que a la descubierta", provoca siempre pér-
didas importantes. Su especialidad es dar el
jaque mate "de la coz".

Cuando el caballo da jaque, el rey no se
puede proteger, sino que debe moverse, a no
ser, claro esta, que se pueda tomar el caballo.
Las principales caracteristicas de esta pieza
son:

1) Puede cooperar muy bien con todas las
piezas, pero especialmente con la DAMA, su
mejor compafiera de ataque.

2) Sin caballos, organizar un ataque contra
el rey es mucho mas dificil.

3) Es una pieza ideal para bloquear un peén
pasado enemigo.

4) Las casillas débiles en el campo adversa-
rio, son realmente débiles si vamos a instalar
en ellas un caballo.

5) Prefiere jugar en un flanco; es una pieza
lenta. En este caso, puede ser mas fuerte que
el alfil.

6) En su lucha contra el alfil, la situacion
de los peones es de vital importancia: en las
posiciones cerradas estd mas a sus anchas que
el alfil.

1.2.5 El alfil

Pieza también de gran alcance, con impor-
tante fuerza en las posiciones abiertas, finales
incluidos, con peones en ambos flancos. Para
desplazarse de un lado a otro del tablero nece-
sita s6lo un movimiento.

Es matematicamente superior a la otra pie-
za menor, el caballo, pues puede controlar de
7 a 13 casillas. La desventaja es que solo es
capaz de moverse a 32 casillas del tablero (las
del mismo color).

Le gustan las grandes diagonales, donde
puede controlar todo lo que pasa por su ca-

mino. Colocado en "bateria" con la dama, re-
presenta siempre un gran peligro para el rey
rival. Su fuerza disminuye cuando estd blo-
queado por una cadena de peones enemigos, o
lo que es peor, por la propia.

En el final, los peones enemigos pasados y
separados representan siempre una gran difi-
cultad para el alfil (el caballo es mucho mas
torpe en estos casos), que no tiene la posibili-
dad de controlar su avance en mas de una dia-
gonal.

En general, dos alfiles son mejores que un
alfil y un caballo, y bastante mejores que dos
caballos. Dos alfiles y dos peones son mejores
que una torre mas un caballo. El alfil es mas
fuerte que tres peones. Dos alfiles son mucho
mejores que una torre.

En resumen, sus principales caracteristicas
son:

1) La actividad de los alfiles depende de la
estructura de los peones.

2) En condiciones normales, juego abierto
y en ambos flancos, es superior al caballo, y
todavia mas si hay peones en movimiento. Por
lo tanto, en la mayoria de las posiciones que
se presentan en la practica, esta pieza es supe-
rior al caballo.

3) En el medio juego, un alfil "malo" (que
se encuentra encerrado por sus propios peo-
nes) puede ser compensado por la actividad de
otras piezas, pero en el final, esta circunstan-
cia es muchas veces la responsable del fra-
caso.

4) Los alfiles adversarios de diferente color
aumentan las posibilidades de ataque en el
medio juego.

5) En cambio, estos mismos alfiles aumen-
tan las opciones de tablas, ain con 2 6 3 peo-
nes de ventaja.

6) En el final es importante colocar los pro-
pios peones en casillas de diferente color que
la de nuestro alfil, cualquiera que sea el color
del alfil contrario.

7) El alfil no es una pieza mévil, y la po-
sicion centralizada no le favorece, aun en el
caso de que controle mas casillas en ese lugar.
Busca siempre el control de una buena dia-
gonal, pero dejando el alfil no muy lejos de la
"base".
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1.2.6 El peén

Indudablemente la pieza con menor valor
inicial, aunque tiene grandes responsabili-
dades en la partida.

Los peones se encargan de ocupar el espa-
cio necesario para las maniobras de sus pie-
zas, apoyandolas, protegiéndolas y, al mismo
tiempo, restringiendo la actividad de las pie-
zas adversarias. Por este motivo debemos em-
pezar la lucha moviendo siempre los peones
centrales e o d, que son obviamente los mas
importantes.

Estan mejor en la 4* fila, pero no es facil
mantenerlos alli. Si queremos adelantarlos de-
bemos hacerlo con cautela y precaucion. En la
apertura, las jugadas de peon (salvo los e y d),
no son jugadas de DESARROLLO. Al ser la \ini-
ca pieza que no puede retroceder, cada jugada
de pedon merece reflexion. Los peones necesi-
tan proteccion de las demds piezas, pero lo
ideal es que se protejan entre si. Toda casilla
no controlada por un pedn nuestro puede con-
vertirse en una casilla débil. La pérdida de un
pedn en una partida entre Grandes Maestros
generalmente significa la pérdida de la misma.
Mediante sacrificios, los peones son capaces
de romper el muro de proteccion del rey ad-
versario.

La ESTRUCTURA DE PEONES es el tema mas
importante de la ESTRATEGIA. Todos los prin-
cipios de ajedrez estan en dependencia directa
de este tema. El esqueleto de peones es el que
da forma a una posicion, y todos los planes,
ideas y motivos estan estrechamente unidos a
él.

Un poco de ciencia sobre los peones

"El pedn es el alma de una partida. El éxito
del ataque o la defensa depende de su buena o
mala situacion. La habilidad del juego con los
peones decide el resultado de la partida" —
PHILIDOR, Andlisis del ajedrez, 1749.

Antiguamente, y aun hasta finales del siglo
XIX, estabamos convencidos de que el éxito en
una partida s6lo podia obtenerse mediante un
ataque directo al rey y el consiguiente mate.
Cuanto mas rapido era el ataque y mas sacri-

ficios sorprendentes se hacian, mayor belleza
y, segun el gusto de la época, mejor partida.
El libro del genial jugador francés, A.
Danican, "Philidor" (1726-1795), El andlisis
del ajedrez —primera edicion 1749 y segunda
1777—, provocod una verdadera revolucién en
el ajedrez. A pesar del estilo y del gusto de la
época en la que vivia Philidor, afirmé con
suma valentia que el resultado de una partida
no se decidia por las piezas sino por jlos peo-
nes!

Philidor transmitié todo esto en el tablero,
y cred una idea que sacudié todos los cono-
cimientos y los principios establecidos hasta
entonces. Los peones ya no son sacrificados
por "objetivos supremos", sino que son ellos
los que llevan la lucha y tienen en ella el papel
principal.

LAS PRINCIPALES CARACTERISTICAS DEL
PEON SON, SEGUN LA ENSENANZA DE PHILIDOR,
LAS SIGUIENTES:

1) Los peones centrales tienen un valor mas
importante que los demas. De esta forma, no
es recomendable intercambiar un pedn del
centro por un peon del flanco.

2) El pedn aislado es débil.

3) Los peones doblados son débiles, si es-
tan aislados.

4) Debemos jugar los peones con cuidado
para que su adelantamiento no cree casillas
débiles (casillas sin control al lado y detras de
ellos).

5) Toda casilla que no esté controlada por
nuestro peon es deébil.

6) Es util formar "cadenas de peones" c4-
d4-e4 6 c3-d4-e5.

7) El adelantamiento de los peones crea el
pedn pasado, cuya meta es llegar hasta la pro-
mocion.

8) La "mayoria" tiene que ser utilizada de
manera que cree un pedn pasado en su adelan-
tamiento.

9) El adelantamiento de la minoria de peo-
nes ("ataque de minorias") tiene por meta
romper la cadena mayoritaria de los peones
adversarios.

10) La disposicion ideal consiste en tener
los peones delante y las piezas ligeras detras
de ellos.
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1.3 Los factores del juego de ajedrez

1) Material: Compuesto de 16 piezas blan-
cas'y 16 negras. Las 32 piezas son el elemento
principal del juego.

Los seis tipos de piezas (rey, dama, torre,
alfil, caballo, pedn) tienen el movimiento dis-
tinto pero su valor es siempre relativo. No de-
pende exclusivamente de la situacidn inicial
de cada pieza, sino de su actividad en el table-
ro. El material se gana, se pierde o se inter-
cambia, e influye decisivamente sobre el re-
sultado de la partida.

2) El rey: Respecto a la valoraciéon del ma-
terial, la situacién del rey es particular, ya que
el objetivo de las demas piezas es justamente
capturarlo y darle jaque mate. Para conseguir-
lo, la manera mas natural (aparte de la buena
voluntad del contrario) es disponer de mas
fuerzas atacandolo que las que tiene en su
proteccion (defensa), y eso se consigue, prin-
cipalmente, ganando material al rival. Como
éste, naturalmente, deseara evitarlo, tenemos a
nuestra disposicion armas posicionales de las

que depende fundamentalmente la ACTIVIDAD
DE LAS PIEZAS.

2a) Columnas y diagonales son importantes
(torre y alfil serian en estos casos activos)
frente al rey contrario.

2b) Debilitar la estructura de peones que
protege el rey adversario. De ese modo nues-
tras piezas tendran buenas casillas muy cerca
del rey contrario.

2¢) Segun los apartados 2a y 2b, apareceran
a menudo motivos tacticos claves para desa-
rrollar una combinacién, como por ejemplo
los siguientes:

1) clavada

2) jaque doble

3) jaque a la descubierta

4) debilidad de la 7* y 8* filas

El valor de una pieza es absoluto cuando
los CAMBIOS se producen en una posicion nor-
mal, sin caracteristicas particulares. El valor

relativo depende de su accién (actividad en el
tablero). En el juego practico, sobre todo en
partidas de aficionados, es el valor relativo el
predominante.

3) Espacio: En el comienzo, 32 casillas de
64 estan ocupadas por las piezas. La lucha
ajedrecistica posicional (ESTRATEGICA) se ba-
sa en intentar conseguir las mejores casillas
para las piezas, lo que influira en su actividad.
Otros objetivos mas importantes son entonces
posibles:

1) Ganancias materiales.
2) Organizacién de un ataque directo contra
el rey.

No todas las casillas del tablero tienen la
misma importancia. El buen control de las 4
casillas centrales permite, a menudo, elegir el
momento y el lugar del ataque, y por otra par-
te, contribuye a dificultar las maniobras de las
fuerzas contrarias. Con frecuencia, la disposi-
cion de peones en el centro determina los pla-
nes de juego. El centro es fundamental, es el
eje de todo pensamiento, reflexion de la juga-
da, plan, idea...

4) El tiempo: Es la jugada, el turno, que
cada uno intenta aprovechar lo mejor que pue-
da. Es especialmente importante durante la
APERTURA, que es la fase de preparacion y sa-
lida de las piezas. En estos momentos es fun-
damental no gastar inttilmente tiempos con
jugadas absurdas, pues afectaria al DESARRO-
LLO de las piezas. Una vez terminada la prepa-
racién (APERTURA), el tiempo pierde parte de
su valor. Pero es siempre mejor, cuando hay
que elegir entre dos planes similares, elegir
aquel que necesite una menor inversion de ju-
gadas, y alin mas cuando se trata de posicio-
nes de "enroques opuestos", donde la partida
se puede convertir en una frenética lucha de
tiempos.

1.4 Equivalencia de las piezas

Se dan a continuacion tres tablas de equiva-
lencia.
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Tabla I

Tabla II

PEON PEON
ALFIL 3 PEONES
CABALLO 3 PEONES
TORRE 5 PEONES
DAMA 10 PEONES
ALFIL CABALLO
TORRE ALFIL + 2 PEONES
CABALLO + 2
TORRE
PEONES
DAMA 2 TORRES
TORRE + ALFIL +
DAMA

2 PEONES

ALFIL + CABALLO

TORRE

Tabla III

TORRE ALFIL + 1 PEON
CABALLO + 1
TORRE X
PEON
2 ALFILES +
DAMA
CABALLO
2 CABALLOS +
DAMA
ALFIL
PEON 1A10
CABALLO 2,5A4,5
ALFIL 2,5A5
TORRE 3A6
DAMA 6A10

REY

2 A4 (SOLO EN EL
FINAL)

Se mantiene desde hace décadas como refe-
rencia, a pesar de que su contenido es mate-
matica y practicamente erroneo.

e Los tres peones son mas 0 menos
fuertes que alfil o caballo.

e Alfil + caballo son mas fuertes que
torre + pedn.

e Dos alfiles son, generalmente, mas
fuertes que la torre + dos peones.

e La dama es menos fuerte que dos
alfiles + caballo.

Esta es mucho mas objetiva y logica que la
anterior, porque toma referencias de la prac-
tica del ajedrez de competicion. Cierto es que
la asimilacion de las relaciones propuestas por
esta tabla se complica si no hay suficiente
experiencia personal. Una vez mas, estas refe-
rencias son validas en las posiciones sin parti-
cularidades especificas.

Esta relacionada directamente con la capaci-
dad de la pieza y su actividad en el tablero,
tomando en cuenta su fuerza inicial y otros
factores posicionales que influyen en la activi-
dad de la misma.
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En relacion a la tabla 111

Tomando como base de medida un peodn, su
fuerza varia de uno hasta diez. Tendra la
fuerza de la dama si se encuentra en la casilla
de promocion.

A todas las demas piezas se les da un valor
minimo cuando tienen poca o ninguna activi-
dad, subiendo la escala hasta el maximo
cuando ésta es dptima.

Esta tabla exige un conocimiento so6lido de
la estrategia ajedrecistica, para poder valorar
mejor y con mas precision, y para discriminar
lo 1til de lo que no lo es. Ademas, hay que
tener en cuenta que una pieza no es fuerte sélo
en el ataque, sino que también lo seran aquella
0 aquellas que protegen el rey y otros puntos
de la posicidén, o que simplemente estan en
reserva, esperando los momentos oportunos
para acudir adonde su presencia se requiera.
Asimismo, no se debe perder de vista que las
piezas suman, incluso multiplican su potencia
cuando actuan juntas. Es vital valorar las ca-
racteristicas individuales de cada pieza para
comprender mejor el significado e impor-
tancia de esta tabla.

Compensacion

Cada pieza tiene un valor absoluto deter-
minado por sus posibilidades y capacidades de
accion.

Estas valoraciones han sido fijadas con pre-
cision gracias a la practica del ajedrez durante
siglos, considerando el papel de cada una en
cualquier tipo de posicién. De ahi tenemos
este cuadro de "igualdades" relativas, validas
para la gran mayoria de las posiciones, sin
caracteristicas particulares.

Pero si tenemos claro que la dama es mu-
cho mas fuerte que la torre, la torre bastante
mas fuerte que el alfil o el caballo, que el
caballo y el alfil son aproximadamente piezas
de igual valor absoluto y que el caballo o el
alfil son mucho mas fuertes que un pedn, el
cuadro al que nos tenemos que referir es al de
las COMPENSACIONES.

Con eso queremos decir que, generalmente,
cuando se produce en las partidas uno de estos
"cambios" dentro de los cuales hay un signo
de igualdad, la practica ha demostrado que un
bando se beneficia mas.

Cuando nos referimos al rey, debemos afir-
mar que es imposible valorar, por lo que en
este caso no existen compensaciones. Hay que
dedicar piezas a su defensa en la apertura y en
el medio juego. En el final, es una fuerte pieza
de ataque, que captura las piezas y peones
contrarios.

El valor de una pieza aumenta con su
actividad

Aunque esto sea cierto, debemos matizar
que no todas las piezas pueden participar en
una accion determinada, a aquellas que no lo
hacen no se las puede considerar inactivas.

Por ejemplo, las piezas que protegen al rey
no pueden a su vez participar en el ataque, y
no por ello son menos valiosas que las que si
lo hacen. Por lo tanto, el desarrollo de una
partida permite la actividad de unas piezas
coordinandolas entre si, mientras otras es-
peran su oportunidad como reservas necesa-
rias, listas para entrar en la lucha cuando el
terreno lo permita.

El ataque contra el rey o la posibilidad de
que un pedn llegue a la promocion, son los
casos mas particulares, momentos en los
cuales la valoracion pierde su objetividad.

1.5 Apreciacion personal

Para jugar al ajedrez se necesita el tablero,
las piezas, un compafiero, y ...la buena vo-
luntad.

El desarrollo inicial

Los dos equipos estan al completo, listos
para enfrentarse; soOlo esperan ordenes. Las
piezas diferentes tienen movimientos distin-
tos, y segun la fuerza que desarrollen, diferen-
te importancia.
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En el juego del ajedrez las piezas se in-
tercambian, y también se pueden capturar.
Todas ellas volveran al tablero en la partida
siguiente.

La anotaciéon

Cada casilla del tablero tiene su denomi-
nacion, que es el lugar de interseccion de una
de las ocho lineas y una de las ocho columnas
que componen el tablero. Gracias a esta "len-
gua" ajedrecistica (llamada sistema alge-
braico), las partidas y libros de diversos idio-
mas se pueden leer, reproducir o escribir.

Piezas. Control de casillas. Introduccion
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El suefio de cada pedn es llegar a ser dama.
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El pedn tiene ocho p051b111dades

Estas cuatro imagenes son tan s6lo una peque-
fia parte de lo que pueden hacer los peones.
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No lo juzguen en base a estos diagramas.
El caballo estara siempre mas feliz cuanto mas
activo esté, cuando cumple sus tareas, sin
importarle si ataca muchas o pocas casillas.
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A diferencia del caballo, que gusta de las
intrusiones en territorio enemigo, el alfil pre-
fiere las actividades desde su propio campo,
dado su largo alcance. En el centro es muy
torpe, molestando sobre todo a sus propias
piezas.

Conclusion: su fuerza depende de buenas y
utiles diagonales, y no del numero de casillas
que pueda atacar. Pero no tenga prisa, el alfil
es paciente, y tarde o temprano encontrara la
diagonal que le gusta.
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Ver los tres diagramas siguientes

Una vez mads, estos diagramas no tienen
otro valor que el informativo. Las multiples,
diversas y complejas tareas que puede tener
una torre se podran encontrar en paginas pos-
teriores.
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Ver los tres diagramas siguientes

La dama es la envidia y el objetivo prin-
cipal de las piezas contrarias. Muy a menudo
de su fuerza y utilidad, depende la buena suer-
te de la partida. La pérdida de la dama, para su
rey, es igual a un jaque mate. Solo puede sal-
varla un peén propio en la casilla de promo-
cion.
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