2 Rudimentos

Enroque

Roque se decia en castellano antiguo a la
torre, de ahi que enroque o enrocar sean
maniobras asociadas con la torre.

El enroque es una maniobra que se
realiza en una sola jugada, mediante la
cual se pone en seguridad al rey. Consiste
en desplazar el rey dos casillas, bien hacia
su flanco (enroque corto), bien hacia el
de la dama (enroque largo), llevando la
torre del mismo flanco a la casilla con-
tigua al otro lado del rey.

En los diagramas 71, 72 y 73 se ve
claramente. En el primero tenemos las
posiciones iniciales de reyes y torres. En
los dos siguientes tenemos a ambos reyes
ya enrocados (enroque corto y enroque
largo).
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Ademas de proteger al rey, puesto que
en las columnas centrales es donde suele
iniciarse la lucha, otro de los fines del
enroque es activar la torre, es decir, si-
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tuarla en columnas del centro, donde sue-
le ser mas util que en las columnas late-
rales.

El enroque se designa, en la notacién
de ajedrez, con dos ceros separados por
un guién (0-0), en el caso del enroque
corto, y con tres ceros separados por guio-
nes (0-0-0), en el caso del enroque largo.

Reglas para realizar el enroque
Las condiciones reglamentarias para que
pueda ejecutarse el enroque son:

= Ni el rey ni la torre deben haber juga-
do previamente

= No debe haber piezas (ni propias ni
enemigas) situadas en las casillas por
las que han de pasar tanto el rey
como la torre

= Elrey no debe estar en jaque, o lo que
es lo mismo, no puede contestarse a
un jaque enrocando

= Las casillas por las que ha de pasar el
rey no deben estar atacadas por una
pieza enemiga.

Valores materiales de las pie-

Zas

Lo mismo que para vivir se necesitan re-
ferencias, que los padres se encargan de
transmitir a sus hijos para que éstos pue-
dan sobrevivir, también en ajedrez es im-
prescindible disponer de referencias y, si
estamos de acuerdo en que es un juego
complejo, jtodas son pocas! Asi, aun co-
nociendo las reglas y la forma en que jue-
gan las piezas, sin otra informacion el
estudiante estara indefenso ante el tablero
a la hora de jugar una partida. La primera
referencia material que debe tener en
cuenta el jugador que se inicia es la escala
de valores de las piezas. Estos valores
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aritméticos vienen definidos por la capa-
cidad de juego de las piezas y, aunque no
deben tomarse como algo absoluto, sirven
de primera referencia en cuanto a las fuer-
zas con que cuenta el jugador en cada
momento de la partida.

Partiendo del peén como unidad, valor
1, los distintos valores quedan estable-
cidos asi:

Peén
Caballo
Alfil
Torre
Dama
Rey

W \O U W W =
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El valor del rey merece una conside-
racién especial, puesto que de su supervi-
vencia depende la de la partida, por lo que
su valor puede considerarse infinito. El
valor que se le atribuye se refiere exclusi-
vamente a su fuerza o capacidad de juego.

A partir de aqui podemos establecer
relaciones simples de valores. Por ejem-
plo: tres peones equivalen a un caballo o
un alfil. Una torre y un peén equivalen a
dos caballos o dos alfiles. La dama es
ligeramente inferior a dos torres, etc.
Conviene insistir en lo relativo de estas
comparaciones, porque todos estos valo-
res y lo que representan dependeran siem-
pre de la posicién concreta en que se
muevan las piezas en el tablero.

Esta tabla de valores hay que tenerla
siempre muy presente, al realizar cual-
quier tipo de maniobras que impliquen
capturas o cambios de piezas.

Consideremos algunos ejemplos para
que el estudiante se ejercite en el calculo
material.
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En el diagrama 74 la torre blanca puede
capturar cualquiera de los dos caballos
enemigos, pero el otro capturaria, a su
vez, a la torre. Resultado de la operacion:
las blancas habran eliminado una pieza
que vale 3 puntos, pero las negras habran
eliminado una pieza adversaria que vale 5
puntos. Balance: -2 puntos. Por lo tanto,
el cambio es desfavorable a las blancas.

En el diagrama 75 el caballo blanco de
"f5" puede capturar el caballo rival de
"h6", siendo a su vez capturado por el de
"g8". Esta operacion de cambio seria
equilibrada, porque se cambiaria una pie-
za por otra de igual valor. Por lo tanto,
desde un punto de vista teorico, no es ni
beneficiosa ni perjudicial.

En el diagrama 76 el alfil negro puede
capturar a la torre de "c3", pero entonces
seria a su vez capturado por el pedn de
"d2". Sin embargo, la operacion es intere-
sante, porque las negras habrian capturado
material por valor de 5 puntos y habrian
perdido material por valor de 3. Balance:
2 puntos a su favor. Buen negocio.
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En el diagrama 77 la dama blanca po-
dria capturar a la torre negra de "h3", pero
la torre esta defendida por su colega de
"e3", y esté claro que la dama (9 puntos)
vale mucho mas que una torre (5 puntos),
de modo que en este caso la captura seria
un mal negocio.
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En este diagrama cualquiera de las to-
rres negras puede capturar el caballo blan-
co, pero sera luego tomada por el alfil,
que a su vez lo sera por la segunda torre.
Por ejemplo: 1.Baxh7 £xh7 2.Exh7.
Balance de la escaramuza: han desapa-
recido tres piezas del tablero, quedando
superviviente de la transaccion una torre
negra. Calculo: 6 (3+3) — 5= 1. Interesa.
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Aqui la dama blanca esta atacada por la
torre de "d2", pero la mejor solucion para
las blancas es jugar 1.¥xd2, ya que
después de 1..&xd2, sigue 2.2+ &f4
3.2 xe4 bxed. El balance es positivo para
el primer jugador, ya que han eliminado
dama y torre enemigas, mientras que las
negras han retirado del tablero dama y
caballo. Por lo tanto, tenemos 14 (9+5) —
12 (9+3) = 2 puntos de ventaja.
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Esta mecanica de calculo es impres-
cindible, como ya hemos dicho para em-
prender cualquier maniobra en la que in-
tervengan capturas o cambios de piezas.

Promociones del pedn

El pedn es un soldado de infanteria y co-
mo tal bastante tiene con sobrevivir en
cualquier guerra, incluso en la del ajedrez.
Pero en nuestra inofensiva guerra el pedn
puede tener aspiraciones: puede llegar,
por ejemplo, a convertirse en la pieza mas
poderosa del juego, la dama. Si cualquier
pedn consigue alcanzar la ultima fila (la
octava, si es un pedn blanco; la primera, si
es un pedn negro) adquiere automatica-
mente el derecho a transformarse en cual-
quiera de las piezas del ajedrez (de su co-
lor): dama, torre, alfil o caballo, excep-
tuandose el rey (pieza sagrada e insustitui-
ble) y, como pequefio precio por su gran
hazafia, debera desprenderse de su natu-
raleza: no podré seguir siendo peon, algo
que, por otra parte, no tendria sentido,
pues un peoén en la ultima fila no ataca
nada y seria una especie de zombie o
muerto viviente.

Hay que afiadir que la transformacion
de un peodn que consiga alcanzar la tltima
fila no esta refiida con que la pieza desea-
da exista o no en el tablero. Por ejemplo:
si un bando conserva su dama y un pedén
suyo alcanza la fila de promocién (o coro-
nacion), puede pedir una nueva dama. Es
mas, tedricamente puede llegar a tener
jhasta nueve damas! (es decir, la inicial +
ocho peones eventualmente transforma-
dos en damas).

El peodn, por tanto, es, a pesar de ser la
pieza mas modesta del ajedrez, también
uno de los elementos mas dindmicos del
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juego, precisamente por su capacidad de
transformarse en una pieza poderosa, lo
que decide el desenlace de numerosas par-
tidas.
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En este diagrama 80 tenemos dos casos
de promocion de peones. El pedn blanco
de "b7" puede avanzar a "b8" y conver-
tirse en la pieza que el jugador desee. El
peoén negro de "f2" puede alcanzar la pri-
mera fila y, por tanto, la casilla de coro-
nacién (f1), convirtiéndose, igualmente,
en cualquier otra pieza.

Asumiendo que el jugador convirtiese
el pedn promovido en dama, estas jugadas
se expresarian, en notacion algebraica,
b8=% y 1=, respectivamente. En caso
de que el pedén se transforme en otra
pieza, después del signo igual se escribira
la correspondiente inicial (o figurita) de la
pieza. Por ejemplo: b8=E, b8=£&, o
b8=4.

Un caso de promocioén mas curioso (y
también mas sabroso para el jugador que
lo consigue) es cuando un pedn alcanza la
casilla de promocioén desviandose de su
camino, es decir, capturando de paso una
pieza contraria.
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En esta posicidn, el pedén blanco de
"e7" puede coronar en tres casillas dife-
rentes: "e8", "d8" y "f8". Si lo hace en
"d8" puede capturar el alfil, a la vez que
se convierte en dama o en la pieza que el
jugador desee. Si lo hace en "f8" lo hara
capturando el caballo. Asumiendo que el
jugador que rige su destino decida pedir
dama, estas dos ultimas jugadas se escri-
birian asi: exd8=% y exf8=%.
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Todavia no hemos visto, sin embargo,
el mayor negocio que puede llevar a cabo
un peon al cumplir la hazafia de coronar.

Fijémonos bien en el diagrama anterior.
Si el peon de "c7" se convierte en dama,
la posicién quedard equilibrada, puesto
que ambos bandos cuentan con una dama
(el rey se da por supuesto), y dos peones.
Ahora bien, si al coronar el pedn, éste se
convierte en caballo, 1 ¢8=®+, al hacerlo
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da jaque doble a rey y dama enemigos
(jbingo!), de modo que cuando el rey ne-
gro salga del jaque, el caballo podra cap-
turar la dama, 2 Dxa7, quedando las blan-
cas con un final ganado, gracias a una
decisiva ventaja material de 3 puntos
(valor del caballo). {Una mina de oro!

Rey ahogado

Cuando un rey, sin estar en jaque, no pue-
de jugar a ninguna casilla, ni tampoco
puede hacerlo ninguna otra pieza de su
bando, se dice que esta ahogado. En tal
caso, la partida es tablas (o empate), debi-
do a la imposibilidad reglamentaria de ju-
gar.

En los cuatro diagramas que siguen
(83-86) se muestran ejemplos de reyes
ahogados.

Como es facil de comprobar, los reyes
de "a8", "h8", "a3" y "h1", siendo su tur-
no de juego y sin estar en jaque, no dis-
ponen de movimiento reglamentario algu-
no, porque todas las casillas a las que po-
drian jugar (marcadas con aspas) estan
atacadas por piezas enemigas. Por lo tan-
to, estan ahogados.

o * * B
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Jaque perpetuo
Se llama asi a un mecanismo de jaques
continuos que no puede evitarse y que,
por lo tanto, dara lugar a las tablas, bien
porque el jugador que da los jaques las
fuerce, bien porque el que sufte los jaques
las exija.

En los diagramas que siguen (87-90)
queda bien ilustrado el jaque perpetuo.

En el diagrama 87 las blancas consi-
guen jaque perpetuo con su alfil de casi-
llas negras. 1.2c5+ b8 2.2d6+ a7
3.8¢5+, etc. En esta posicion es impor-
tante el dominio que el otro alfil ejerce
sobre las casillas "a8", "b7" y "c6", sobre
la gran diagonal blanca.

En el diagrama 88 las blancas fuerzan
el jaque perpetuo con 1.Wf6+ g8
2.Wo5+ h8 3.Wf6+, etc.

En el diagrama 89 el rey blanco no
puede escapar del acoso permanente de la
torre enemiga: 1..Bd1+ 2.5ka2 Ed2+
3.%kb1 (0 3.2al) 3...Ed1+, etc.
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En el diagrama 90 el rey blanco no
puede evitar el jaque continuo del caballo,
con 1.2+ 2.5kgl Hh3+ 3.h1, etc.
Obsérvese la importancia del pedén negro
de "e2", que controla la casilla de escape
"f1".

Que la partida finalice en tablas en es-
tos casos es algo muy légico, porque las
repeticiones continuas de jaques vienen a
ser algo asi como un callejon sin salida,
que ambos jugadores asumen.

Tablas

El objetivo del ajedrez es vencer al rival,
conquistando al rey enemigo. Sin embar-
g0, no todas las partidas de ajedrez se ga-
nan o se pierden. En muchas ocasiones
ambos adversarios han estado acertados
por igual o han cometido errores equiva-
lentes, de modo que se llega a posiciones
dificiles de inclinar en un sentido o en
otro. En tales casos, las partida suele fina-
lizar en tablas.

La partida es tablas en los siguientes
casos:

» Cuando ambos reyes se han quedado
solos en el tablero

» En el final de rey + alfil contra rey,
sin ningun otro material

* En el final de rey + dos caballos con-
tra rey, sin ningun otro material

= En el final en que cada bando tiene un
alfil de casillas del mismo color, sin
ningun otro material

= Por rey ahogado

» Por jaque perpetuo

= Por repeticion de jugadas (al produ-
cirse por tercera vez la misma posi-
cion en el tablero)

* De comuln acuerdo entre ambos con-
trincantes.



Este ultimo caso ha sido uno de los mas
debatidos desde el punto de vista regla-
mentario, pero todas las disposiciones
tomadas no han surtido el efecto deseado,
porque nadie podra impedir que dos ad-
versarios se pongan de acuerdo para hacer
tablas en una partida. No corresponde al
autor decidir si eso es o0 no juego limpio.
Lo que si puedo afirmar es que toda com-
peticién y todo juego se basa en un com-
portamiento deportivo y que es bueno
(jmuy bueno!) conocer todos los trucos y
las trampas posibles no para utilizarlos,
sino para evitar ser victimas de ellos.

Quiza se ha sorprendido usted por el
tercer caso. Pues asi es: un rey y dos
caballos, a pesar de ser una abrumadora
ventaja material, no pueden dar mate al
rey enemigo. Estudiemos la posicién del
diagrama siguiente:
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(Es mate, verdad? El rey negro esta
atacado por el caballo de g6 y no dispone
de casillas de escape. Por tanto... Sin em-
bargo, no es mate: la posicion es imposi-
ble. Un andlisis retrospectivo demuestra
que esta posicidon no puede llegar a produ-
cirse porque /cual ha sido la altima juga-
da blanca? Tiene que haber sido precisa-
mente con el caballo que ahora esta en g6,

pero entonces el rey negro ya estaba aho-
gado.

Si las negras contaran, en cambio, con
un peon, entonces la posicion seria posi-
ble, porque dispondrian de una jugada re-
glamentaria: jjusto el tiempo que necesita
el caballo verdugo para ejecutar el mate!

Signos convencionales

A continuacion vamos a revisar las inicia-
les de las piezas e incorporar los signos
utilizados normalmente, para completar
nuestro estudio de la notacion algebraica.
También incluimos aqui la representacion
grafica de las piezas que encontrara a lo
largo de este libro.

PIEZA SIMBOLO
Rey R &
Dama D ¥
Torre T b=
Alfil A &
Caballo C A

Los signos convencionales que se utili-
zan para transcribir las jugadas de aje-
drez son los siguientes:

Captura X
Jaque

Jaque mate ++
Enroque corto 0-0
Enroque largo 0-0-0
Buena jugada !
Jugada excelente I
Mala jugada ?
Grave error 7
Jugada interesante 1?
Jugada dudosa 2
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Mates en las primeras jugadas

Mate del Pastor

El popular mate del pastor nos permi-
tird practicar la notacion algebraica, con
un rapido espectaculo que lo es todo:
apertura, partida y drama. Veamos la par-
tida en notacion algebraica completa:

Blancas Negras
1.e2-e4 e7-e5
2.8f1-c4 Nb8-c6
3.%d1-hs Ng8-16
4. W h5xf7++

E AWidh e E
Aidid Wi
) A
3
2 A

BEAKBE BAEAK
ENhg & HE

Abhora transcribiremos el mate del pas-
tor en algebraica abreviada que, como ya
hemos dicho, sera la que utilizaremos en
este libro por ser la notacién universal por
excelencia. De paso, calificaremos algu-
nas jugadas, conforme a los signos con-
vencionales de ajedrez.

Blancas Negras
1.e4 es
2.8c4 &Hc6
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3.%hs5? Nf62?

4. W xf7++

La jugada 3.Wh5? es mala porque
expone prematuramente a la dama (ya
estudiaremos esta cuestion mas adelante),
y las negras podrian responder, por ejem-
plo, con 3...g6, expulsando a la dama
blanca. Naturalmente, 3...2)f6?? es una
jugada horrible, porque no evita el mate
en "f7".

El mate del pastor es uno de los mates
mas rapidos que pueda producirse y una
tentacion continua para los principiantes,
pero no el mas rapido, que puede produ-
cirse en jtan sélo dos jugadas! Aunque
hay que decir que se requiere una pequefia
ayudita por parte de la victima.

Mate del loco
Blancas Negras
1.3?

Mala jugada, porque es muy debilita-
dora. Ya estudiaremos el concepto debili-
dad.

1... e5
Las negras realizan una buena jugada:
el avance de uno de sus peones centrales,
que abre paso a la dama por la diagonal.
2.g47?
Debilitando todavia mas (ahora de
forma dramatica) la posicion del rey

blanco. El castigo no se hace esperar...

2... Wha++
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Preguntas

16. ;Puede usted dar jaque al rey estan-
do en jaque el suyo?

17. {Puede un rey dar jaque al rey ene-
migo?

18. ¢(En qué casilla se cruza la columna
"h" con la sexta fila?

19. (En qué casilla esta situada la dama
negra, en la posicion inicial?

20. Diga de memoria si un peédn blanco
situado en "e5" puede capturar al paso a
otro negro que juega a "d5" en su primer
movimiento.

21. ;Pueden enrocar las negras si un al-
fil, situado en "d5", ataca la casilla "g8"?

22. ;Pueden enrocar largo las blancas si
una torre negra ataca la casilla "b1"?

23. (En qué se diferencian el jaque ma-
te y el ahogado?

24. Suponga que puede capturar dos
caballos y un pe6n enemigo, pero a
cambio debera entregar una torre y un
alfil. Segun la escala de valores materia-
les, ¢quién sale ganando? ;Cual ha sido su
calculo?

25. Si pudiera elegir entre quedarse en

un final con dos alfiles y otro con dos ca-
ballos, sin ningiin material, ;qué preferi-
ria? ;Por qué?

26. Al promocionar un peén ;es siem-
pre conveniente pedir dama? ;Por qué?

27. Suponga que tiene todavia su dama.
(Puede pedir otra, al llegar uno de sus
peones a la tltima fila?

28. ;Cuales son los casos de finales con
piezas, sin otro material, de tablas tedri-
cas?

29. (Como se escribe, en notacion alge-
braica reducida, enroque corto, y como
enroque largo?

30. ;Puede un bando enrocarse corto vy,
en la misma partida, enrocarse largo?
Por qué?

Ejercicios

Se reitera que cuando en los ejercicios se
utilicen segmentos de tablero (es decir,
mitades o cuartos de tablero), el diagra-
ma contendra todos los elementos preci-
sos para resolver la posicion.

943
A <4 1

Do

21. ;Qué bando tiene superioridad ma-
terial? Precise el calculo concreto.
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22. /Qué bando tiene ventaja material?
(Cual ha sido su calculo?

96 @

23. Imagine y sitie en el tablero una
posicién de jaque perpetuo con dama.

97
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24. Imagine y sitie en el tablero una
posicién de jaque perpetuo con torre.
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25. (Pueden las negras dar mate en una
jugada? ;Coémo?

99
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26. ;Pueden las blancas dar mate en
una jugada? ;Cémo?

27. Imagine y situe en el tablero una
posicion de jaque perpetuo con uno o dos
alfiles.

28. Imagine y situe en el tablero una
posicion de jaque perpetuo con uno o dos
caballos.

29. Imagine y sitie en el tablero tres
posiciones de rey ahogado.



100 z

& &
o

30. ;Pueden las blancas dar mate en
una jugada?

101 E
W

&

31. ;Pueden las negras dar mate en una
jugada?

wIE 8 W
4141212

)
2244

A
AL B & A
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32. Las negras acaban de jugar ...2b4+.
(Puede el rey blanco enrocarse?

4aE
3 'Y
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33. ;Pueden las negras enrocar?

104
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34. ;Pueden las negras enrocar? ;Por

qué?
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35. ;Pueden las blancas enrocar largo?

Por qué?
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36. (Qué pieza interesa promocionar 38. (Cual es la mejor promocion del
con ...f1? peon "e"?

107 109
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37. (Qué pieza interesa promocionar 39. En esta posicion juegan las negras.
con ...c8? (Qué bando gana?
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40. (De cuantas jugadas distintas dis-

pone el pedn de "b7"?

Recomendaciones

El dominio y control de las lineas geo-
métricas del tablero sigue siendo un
tema importante. Se recomienda prac-
ticar ejercicios sobre filas, columnas y
casillas.

Las relaciones entre los valores mate-
riales de las piezas y los célculos entre
conjuntos de piezas también son un
tema prioritario.

El estudiante debe tener muy claras las
diferencias entre jaque mate y ahogado.

Ejercicios de memorizacion acerca de
los finales de tablas tedricas mencio-
nados en este capitulo.

Las condiciones para realizar el enro-
que deben memorizarse y repasarse
ante el tablero.

La variedad en las promociones del
pedn. Los alumnos deben mentalizarse
sobre la importancia de este factor.
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