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PROLOGO

El valor formativo del ajedrez es apreciado en todos los nive-
les del campo de la pedagogia. Se ha comprobado que su préctica
estimula la memoria, la imaginacion, la tenacidad, la concentracién
ylla voluntad de vencer y que habittia al andlisis, al razonamiento
légico y, a través de éste, a tomar decisiones.

Toda una gama de ventajas para la formacién, que se obtie-
nen, insensiblemente, del modo mds agradable y entretenido: ju-
gando.

Este caracter de juego convierte al ejedrez, al mismo tiempo,
en una excelente ayuda para dotar al ocio de un contenido crea-
dor; dtil para todas las edades, no es menos importante esta cua-
lidad del ajedrez, cuando avanzamos hacia la llamada sociedad de/
ocio y la sana ocupacién del tiempo libre constituye una de las
mayores preocupaciones de fos socidlogos.

EL AUTOR




INSTRUCCIONES

Se inserta a continuacion una serie de recomendaciones que,
sin duda, facilitara la tarea de los monitores o de los maestros que
dirijan cursillos colectivos.

No es conveniente que las sesiones sean muy largas, aungque, es
perfectamente tolerable que tengan hasta una hora y cuario de
duracién. Hay que tener en cuenta que el alumno estara aprendien-
do un juego voluntariamente, y, por lo tanto, estard interesado.

El segundo capitulo es de gran importancia. Ei movimiento de
las piezas, en la forma expuesta, no debe plantear problemas, por
la sencillez con que se ha tratado. Dos sesiones han de ser
suficientes. Al término de cada una de ellas, es aconsejable que los
alumnos practiquen el movimiento y captura de piezas, con parti- -
das entre ellos. Como aiin no se ha llegado a los capftulos de valor
de las piezas y al jague, no importa que capturen a los reyes.
Simplemente, que se familiaricen con las piezas y el tablero.
Practica. intensiva. '

En el tercer capitulo, aparece el qaque» y el @aque matey,
siguiendo el valor de las piezas, lo que ya permite entrar en la fase
general del juego, al estudiarse las primeras ideas de ataque vy
defensa, asi como los cambios de piezas, al conocerse su valora-
cion real.

El enroque y las anotaciones son temas explicados con claridad,
para entrar a continuacién en los mates simples.

_ Los conceptos de desarrollo, centro y tiempo deben ser tratados
A un minimo de dos sesiones, dada su fundamental importancia y
tém‘as_ mas complejos. Finalmente, en el altimo capitulo se
los esquemas de atague mas frecuentes, con lo que se
mno_ideas basicas para la lucha. Como ejercicio, los
componer posiciones en las que se produzcan
saro: creadas par elios mismos, COMO EXce-
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Diagrama nim. 1

Una partida de ajedrez, segiin
veremos, es como una batalla. Fi
terreno donde tiene lugar la iucha
es el TABLERQO. Por &l iniciare-
mos el estudio:

EL TABLERO

Como podemos apreciar en el
diagrama nim. 1, el tablero de .
ajedrez es un cuadrado gue se .
compone de 64 cuadros —llama=:

dos «casillasy--, de los cuales 32 -

son claros y se denominan’ «casi--

llas blancas», y los otros: 32 son: ... -
oscuros y se denominan: «casillas

negras», en el Ienguaje tecnrco'_-'
del ajedrez. :

Una ‘partida “de . ajedrez: se
disputa entre dos bandos —o ju-
gadores—,” que' se sitdan uno a
cada lado del tablerc. Este debe

- colocarse entre los contendientes

de forma que LA CASILLA DEL

- ANGULO DE SU DERECHA-

HA DE SER BLANCA.




Diagrama niim. 2

Diagrama nim. 3

En el diagrama nim. 2 hemos
sefialado, con el trazado de li-
neas, tres de las formas en que
estan dispuestas las casillas del
tablero y que tienen, en las ex-
presiones ajedrecisticas, funda-
mental importancia para el estu-
dio, segin iremos viendo. Son:
las COLUMNAS, las LINEAS y
las DIAGONALES. _

Se llama COLUMMNA a cada
una de las ocho filas de casillas
que van del lado de! tablero mas

‘préximo a uno de los jugadores

—o bando— al lado més préximo
al otro jugador. Es degir, las filas
de casillas verticales, respecto a
la situacién de los contendientes.

Se llama LINEA a cada una
de las filas de casillas que van de
un lado al otro del tablero, en
direcciéon horizontal.

Finalmente, se denomina DIA-
GONAL a cada una de las filas
de casillas de igual color, que es-
tah unidas por sus vértices.

Estas expresiones nos seran de
gran utilidad en el estudio de los
siguientes capitulos.

EL MOVIMIENTO DE LAS
PIEZAS

Una vez conocido el tablero —o
campo de batalla—, pasemos a
estudiar las piezas —o fuerzas—
con que cuenta cada uno de los
dos adversarios o bandos. Asi, en
el diagrama nGim. 3 vemos ya
dispuestas sobre el tablero las
piezas de, ambos bandos.




Diagrama nim. 4

~ este orden: un alfil,

Cada uno de éstos tiene un -
Rey, una Dama —en ajedrez no
se usa la palabra reina, apenas—,
dos torres, dos alfiles y dos caba-
llos. Y, en su segunda linea, ocho
peones que, COMO veremos mas
adelante, constituyen la infanteria
o fuerza de choque.

La distribucion de las piezas ha
de ser en la forma indicada en
este diagrama: El rey y la dama,
en las dos casillas del centro,
pero SIEMPRE LA DAMA EN SU
COLOR —es decir, sobre casilla
del color de su bando—, y al lado
de cada una de estas piezas, por
un caballo vy
una torre.

Comenzaremos el estudio del
movimiento de cada una de las
piezas de una forma racional;
sea, empezando por las de menor
dificultad y mas fécil compren-
sion; .

LA TORRE
La TORRE se juega en linea

recta siempre. Tanto en sentido
horizontal como vertical y en to-

das las direcciones: es decir, ha=_ ‘.
cia adelante y hacia atras, asi. .

como hacia ambos Iados..

En el dlagrama nam, 4 por_'
ejemplo, la TORRE" p_uade despla-
zarse, desde su posicién actual, a
cualquiera de las casillas ¢ubier-
tas por las flechas trazadas sobre
el tablero

o sea que ‘en Ia p05|0|on indi-
cada la Torre puede ser jugada a
catorce distintas casillas:




{Cémo captura la TORRE?

La TORRE puede capturar las
piezas enemigas (ue se encuen-
tren situadas en las casillas a las
que ella pueda ser jugada. Es de-
cir: captura en la misma forma
que mueve. '

En el diagrama nim. 5 tene-
mos una posicion en la cual la
torre blanca amenaza las cuatro
piezas negras, simultaneamente.
Y en el diagrama ndm. 6 tene-
mos la posicién resultante des-
pués de haber realizade una de
las posibles capturas:

Vemos que la TORRE ha pasa-
do a ocupar la casilla en que
estaba situado el caballo captura-
do, el cual ha sido eliminado del
tablero.

No pueden capturarse las pie-
zas del propio bando, sélo las del
adversario. Asf, en el diagra-
ma n(m. 7, tenemos otro instruc-
tivo ejemplo, con .el que comple-
tarernos, por el momento, el es-
tudio del modo de jugar la TO-
RRE.

En la posicién de este diagra-
ma, la TORRE sélo puede despla-
zarse a siete casillas —las hori-
zontales—, ya que su propio pedn
le obstruye el paso en la colum-
na: es decir: hacia las casillas
verticales.

EL ALFIL

El ALFIL mueve en direc-
cién diagonal, como refleja el
diagrama nam. 8, en el que ve-
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Diagrama m'lrﬁ. 5

Diagrama nim. 6

Diagrama nim. 7




mos, bajo el trazado de las fle-
chas, todas las casillas a las que
puede ser jugado. En total, trece
casilias.

Hay dos alfiles en cada uno de
los bandos: uno, sobre casillas
blancas, y otro, sobre casillas ne-
gras, los cuales, de acuerdo con
su movimiento, siempre han de
permanecer sobre diagonales del
mismo color que ocupan al ini-
ciarse la partida.

El ALFIL puede ser jugado,
siempre en su diagonal, en todas
las direcciones; o sea: hacia ade-
lante y hacia atrds, y captura
como la torre, en la misma forma
en que juega.

LA DAMA

Aunque la DAMA es la pieza
de mayor campo de accion y po-
dra ser la mas dificil de jugar, en
este momento ya es muy sencilla
la forma en que mueve para el
lector. ¢Por qué? Pues, simple-
mente, porgue su movimiento es
una combinacion de los ya co-
“nocidos de la TORRE y del AL-
FIL.

En el diagrama nim. 9 vemos,
bajo las flechas trazadas, todas
las casillas a las cuales puede ser
jugada la dama, desde la posicion
que ocupa en el tablero. En total,
veintisiete casillas, pues combina
las tres direcciones: diagonal, ho-
rizontal y vertical.

En el diagrama nam. 10, la
dama ataca todas las piezas ene-

Diagrama._niam. 9




Diagrama nim. 10

Diagrama nim. 11

migas, a las cuales puede captu-
rar. Sin embargo, vemos que los
peones negros no estdn ataca-
dos, porque la accién de la dama

sobre ellos esta interceptada por -

otras piezas. (Esto también ocurre
en los casos en que la pieza ata-
cante es la TORRE o el ALFIL)

EL REY

El REY tiene el mismo movi-
miento que Ja DAMA: horizon-
tal, vertical y diagonal. Pero hay
una importantisima diferencia:
mientras la DAMA tiene un gran
campo de accién, que sélo se li-
mita cuando alguna pieza propia
o del adversario se interpone en
la direccién en que quiere ser
movida, el REY solamente pue-
de ser jugado a sus casillas
inmediatas, como puede verse
en el diagrama nim. 11. Es de-
cir: un solo paso. en todas las
direcciones.

EL CABALLO

Ei CABALLO es, sin duda, la
pieza mas compleja para gl prin-
cipiante, pues su movimiento es
compuesto: «saltan en forma
de «L». Es decir, desde la casilla




que ocupa, puede trasladarse a
otra que diste dos casillas hori-
zontales y una vertical o bien,
dos casillas verticales y otra hori-
zontal, tanto hacia adelante como
hacia atras.

En el diagrama nim. 12, el
CABALLO puede desplazarse a
cualquiera de las casillas seriala-
das con una ©o. Vemos que, des-
de una situacion central, el CA-
BALLO tiene su mayor campo de
accion, pues dispone.de ocho ca-
sillas.

En cambio, en cualquiera de
las bandas su acciébnh es mucho
menor. Asi, en el diagrama nlime-
ro 13, vemos gue el cabalio blan-
co solo puede desplazarse a cua-
tro casillas, mientras que el
negro, situado en el rincon, sola-
mente tiene dos casillas disponi-
bles.

Por su peculiar movimiento, el
CABALLDO es la dnica pieza
que puede «saltar» por enci-
ma de las piezas propias y las
del adversario. Asi, en el diagra-
ma nam. 14, vemos que el CA-
BALLO blanco puede capturar
cualguiera de las Torres enemi-
gas, asi como al Caballo o al
Alfil, sin que la presencia de peo-
nes del bando enemigo, o el
peén propio, intercepte su accion.

También, claro esti, puede ser

jugado, desde la posiciébn que

ocupa, a cualquiera de las casi~:

llas sefialadas en este d:agrama
con una «o.

Diagrama nam. i3




Obsérvese que, si correspon-
" diera jugar a las negras, el Caba-
llo negro podria capturar al Caba-
llo blanco. Y, como regla memo-
ristica, conviene recordar que el
CABALLO, al «saltar» —o ser ju-

gado—, cambia siempre de co-

lor de casiilla: va de blanca a
negra o de negra a blanca. Por
esto, mientras un Alfil sdlo puede
llegar a ocupar 32 casillas —las
del color que ocupa al iniciarse la
partida—, el Caballo puede llegar
a las 64 casillas del tablero.

EL PEON

El PEON se mueve verticé!-
mente, a lo largo de la colum-
na en gue se halla situado.

Al contrario de lo que ocurre
con fas restantes piezas, el
PEON siempre avanza, nunca
puede retroceder. .

Desde su casilla de origen
-a5 decir, la que ocupa al iniciar
el juego—, como en el diagra-
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Diagrama niim. 18

Diagrama nim. 17

avanzar uno o dos pasos.

Sin embargo, debe tenerse
muy presente que en ¢cuanto un
PEON haya sido jugado una
vez, como aqcurre con los que
tenemos en el diagrama nam. 16,
va sblo podra avanzar un paso
en cada jugada del resto de la
partida.

iComo captura el PEON?

Otra peculiaridad del movi-
miento del pedn, ademas de Ia
de no poder retroceder, es que,
asi como avanza en direccién
vertical, captura en diagonal,
avanzando siempre un paso,
dirigiéndose hacia las casillas ad-
vacentes. Esto brinda al peén la
tinica posibilidad de cambiar de
columna —o fila vertical— a otra
contigua.

Asi, en el diagrama nam. 17, el-
PEON blanco puede capturar la
Torre o el Caballo, y, como ocu-
rre con las capturas de las res-
tantes piezas, pasard a ocupar la
casilla en que se encontraba la
pieza capturada, la cual, como en
todos los casoes, es eliminada del
tablero. . '

En cambio, el pe6n blanco no
puede capturar al de las negras,
en la chtada posicién, el cual inte-
rrumpe su avance, diciéndose
que’ ambos peones estan «blo-
queados».

13




Diagrama sim. 18

LA CAPTURA «AL PASO»

Antiguamente, el PEON solo
avanzaba un paso, siempre, aun
cuando se hallaba en su casilla
inicial. Al introducirse en el Re-

glamento la posibilidad de avan-

zar uno o dos pasos cuando se
encuentra en la casilla original, se
le brindé también la facultad de
capturar «al paso». Veamos en
qué consiste este tipo de captura,
exclusiva del PEON, mediante
una explicacion gréfica:

En el diagrama ndam. 18 vemos
que e! pedn blanco se encuentra
en su casilla inicial y vemos otro
negro que ya ha alcanzado la
quinta -linea (desde su base).

Si el pedn blanco avanzara dos
pasos, llegariamos a la posicion
del diagrama nam. 19. El peén

blanco, por lo tanto, habria burla-.

do la vigilancia del pedn enemi-
go, al pasar «de largoy» por la ca-
silla que éste dominaba.

" Pues bien, la captura «al paso»

consiste en que el peén negro
tiene opcion, SOLO EN LA JU-
GADA INMEDIATA, de captu-
rar el pedn blanco, exactamente
igual que si éste hubiera avanza-

do un soio paso, produciéndose-

la captura en la forma que vemos
en el diagrama nam. 20.

Hay que temer en cuenta que:
esta facultad de captura «al pasoy:

TTIIT




Diagrama num. 20

Diagrama nam. 21 -

solo es posible en éstas
tancias. Es decir: que el PEON
avance dos pasos cuando el peéi
contrario ya haya «dominadox la:
sexta linea y precisamente se
realice la captura en la:jugada
inmediata. Méas tarde ya no es
posible la captura, ni lo es si el
peén habia avanzado anterior-
mente un paso y, al ser atacado
por el peén negro, continuara su
avance. -

También es importante saber
que solamente pueden captu-
rar de esta forma los peones y
exclusivamente a otros peo-
nes, NO A LAS PIEZAS.

LA PROMOCION DEL PEON

Cuando un PEON, en su avan-
ce, llega a la primera linea del
bando enemigo, se dice que «co-
ronay. Y, en el momento que lle-
ga a su meta, se promociona o.
convierte en una pieza —a excep-
cion del REY, ya que sblo puede:
haber un Rey en cada bando--,
a eleccion del jugador gue corona
el peén. PPN

En el diagrama nam. 21 vemos
al pe6n en la séptima linea, y en
el nim. 22 ya comprobamos el
cambio que experimenta automa-
ticamente el PEON, -al avanzar y
completar la jugada. '
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En esta promocién hemos visto
el caso més normal, o sea, la
promocién de la dama, que,
como veremos mas adelante, es
la pieza mas valiosa.

En la promocion, al elegir la
pieza, no importa que hayan
otras iguales sobre el tablero. Asi,
por ejemplo, podréa llegarse a te-
ner nueve damas de un mismo
bando: la original y las resultan-
tes de las promociones de los
ocho peones.

EL «JAQUE»

Cuando en el curso de la parti-
da de ajedrez se amenaza una
pieza enemiga, no hay gue indi-
carselo al adversario. Serd éste
quien deberd ver las amenazas
para tomar las medidas de defen-

sa oportunas, asi como nosotros

deberemos darnos cuenta de las
amenazas que nos planteen.

Sin embargo, CUANDO SE
AMENAZA AL REY ES PRECISO
INDICARLO vy, para ello, se utili-
zan las palabras «JAQUE AL
REY» o, simplemente, «JAQUED,
al realizar la jugada que plantea
la amenaza.

En el diagrama nam. 23 tene-
mos una posicién en la cual el

16
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rey negro se encuentra en «a-
que», pues la dama blanca le
amenaza.

En estos casos es obligatorio
tomar inmediatas medidas defen-
sivas y apartar al rey de la ame-
naza.

Vamos ahora a introducir posi-
ciones con mayor niémero de pie-
zas —en lugar de las esquemati-
cas que hasta ahora hemos
adoptado—, pues el lector ya es-
tara mas familiarizado con el ta-
blero y sus elementos basicos v,
consecuentemente, con la ade-
cuada capacidad para afiadir nue-
vos elementos en su estudio.

Cuando el Rey estd en «agquey
hay tres posibles formas de eludir
tal amenaza:

A) Capturando la pieza agre-
sora;

B) Moviendo el Rey a una ca-
silla que no dominen las piezas
de! adversario, y ’

C) Interceptando el jague con
una pieza propia.

Asi, en el diagrama num. 24,
vemos que el Rey negro se en-
cuentra atacado por la dama
blanca. ¥ en este ejemplo tene-
mos las tres formas posibles de
defensa contra el «jague».

- En primer término vemos que-

la Torre negra puede capturar la
dama, con lo cual; claro esta, se
salva la amenaza.

También podemos mover. el rey
a |las casilias sefialadas con una

Diagrama nim. 24




Diagrama niim. 25

«», que no dominan las piezas
enemigas y, por lo tanto, se cum-
ple la solucién «B».

Finaimente, podemos jugar el
Afil negro, en la forma que sefta-
lamos con una flecha, interpo-
niéndole entre su Rey y la. Dama
enemiga, o que, en términos aje-
drecisticos, se llama «CUBRIR» el
qaguen.

Esta (ltima forma de defensa

no es posible contra los «aquesy-

de Caballo o Pedn, debido al pe-
culiar movimiento de estas pie-
zas.

EL «+JAQUE MATE»

El objetivo de la partida. es la
captura del Rey adversario. El
que lo consigue es el vencedor.
La captura del Rey, sin embargo,
nunca se llega a consumar, por-
que la partida finaliza, automdti-
camente, cuando se le amenaza
{Jaque} vy no puede eludirse la
amenaza en ninguna de las for-
mas explicadas.
en ‘el

Por ejemplo, diagra-

ma ndm. 25 tenemos una pasi- -

cion en la que el Rey negro estd
amenazado por la Dama blanca.
.Esta domina, ademas, todas las
casillas a las que puede trasla-
darse el rey-enemigo.

En consecuencia, EL REY NE-
GRO ESTA EN SITUACION DE
JAQUE MATE, pues tampoco tie-



ne el recurso de capturar la Da-
ma, porque esta protegida por su
Rey.

En estas circunstancias, la par-
tida termina automaticamente y
resulta vencedor el bando blanco
(quien ha planteado el «JAQUE

MATE»).

EL VALOR DE LAS PIEZAS

El simple estudio del movi-
miento de las piezas nos muestra
que su valor tiene que ser distin-
to.

Es evidente que la Dama, con
su gran movilidad y el alto nime-
ro de casillas que puede dominar
simultaneamente, es la mas va-
liosa. En el extremo opuesto te-
" nemos al pebén, con su lento

avance y su reducido campo de’

accion.

Por este motivo, tomaremos al
Peén como unidad comparativa,
al indicar el valor de las piezas. Y
tenemos:

PEON =1 punto
CABALLO =3 puntos
ALFIL=3 puntos
TORRE=5 puntos
DAMA =10 puntos

Esta escala de valores estd un - L

tanto ‘simplificada, pero, bésuca-
mente, es correcta.
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En el ajedrez magistral ya hay
otras valoraciones mas sutiles,
pues, de acuerdo con' la posicion
de las piezas en el tablero, un
Alfit puede ser superior o inferior
a un Caballo. Pero, repetimos,
con los valores indicados, tendre-
mos base suficiente en esta pri-
mera fase del estudio. El conoci-
miento del valor de las piezas
nos serd muy Util cuando, en el
curso de ia partida, tengamos
que realizar cambijos.

No incluimos al Rey en este
orden de valores, ya que es la
pieza fundamental del juego vy la
UNICA que no se puede cambiar,
porque st eliminacién (Jaque
Mate) representa la pérdida de la
partida.

LOS CAIBIOS

Cuando capturamos una pieza
al adversario y éste, a su vez,
captura una de nuestras piezas,
se produce un cambio.

De acuerdo con el valor de las
piezas, podemos decir que hay
dos tipos de cambio: CAMBIO
IGUAL v CAMBIO DESIGUAL.

Un cambio igual se produce
cuando cada jugador captura una
pieza de igual valor..Un ejemplo
claro lo tenemos en los siguien-
tes diagramas:

En el diagrama num. 26 vemos
que ambas torres se atacan mu-
tuamente. Si correspondiera jugar
a las blancas y capturaran la To-
rre enemiga, el Alfil negro podria

20

Diagrama nam. 26 .




Diagrama niam. 27

capturar inmediatamente fa Torre
blanca y llegariamos a la posicién:
del diagrama nim. 27, en la que
comprobamos graficamente que-
se mantiene el equilibrio de ma-
terial.

El cambio desigual se produ-
ce cuando uno de las jugadores
captura una pieza de distinto va-
lor que aguella que cede. Veamos
un ejemplo practico en el diagra-
ma nam. 28.

Si en esta posicion la Torre
blanca capturase el Alfil negro, la
Torre negra capturaria la Torre
blanca y, ¢onsecuentemente, se-
gin la escala de valores conoci-
da, las Negras habrian ganado 2
puntos.

GANANCIA Y PERDIDA DE
MATERIAL

La ganancia de material para
un bando representa, naturaimen-
te, la pérdida de material para el
otro.

¢Como 56 produce Ia gananma
de material?

'

De dos formas:

1) porque uno de los jugado-
res no ve una amenaza mMas o
menos oculta; o bien,

2} porque se realiza un cam-
bio desigual.

Veamos separadamente ambos
temas.
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Diagrama nam. 29

22

1) Amenaza y defensa

Cuando se nos plantea una
amenaza tenemos tres formas
viables de defensa:

a) Eludiendo el ataque, des-
plazando la pieza amenazada a
una casilla que no dominen las
piezas enemigas.

b} Protegiendo la pieza ataca-
da, si el cambio nos conviene.

¢) Atacando una pieza enemi-
ga de igual o mayor valor que la
amenazada por el adversario.

Asi, en el diagrama nam. 29
tenemos un ejemplo esquemati-
zado sobre el tema de la amena-
za y las formas de defensa.

En esta posicion, las Negras
atacan el Caballo blance con su
Alfil. Al ver la amenaza, el con-
ductor de las piezas blancas tiene
a su disposicién las tres formas
de defensa:

a} Puede desplazar el Caballo
a cualquiera de las casillas sefia-
ladas con «». {Obsérvese que el
otro salto representaria la pérdida
del Caballo, pues lo capturaria la
Torre negra.)

b} Puede proteger el Caballo,
desplazando la Torre, como se in-
dica con flechas, a una de las
casillas desde las cuales podré
capturar el Alfil enemigo, si éste
realizara la captura del Caballo.
En este caso se produciria un
cambio igual, pues el Caballo y




Diagrama nim. 30

el Alfil tienen la misma valora-
cién, en la escala que conoce-
mos.

¢c) Y la tercera posibilidad
consiste en jugar el Alfil blanco a
una de las casillas, que sehala-
mos con flechas, desde las cuales
atacaria la Torre negra. Asi, si las
Negras insistieran en.la captura
del Caballo, perderian su Torre,
con lo que se produciria un cam-
bio desigual y perderian mate-
rial.

2) ¢Como se producen los

cambios desiguales?

Hay, también, tres formas dis-
tintas de que se produzcan cam-
bios desiguales: :

1} Por error de un jugador, al
no darse cuenta de la diferencia
del valor de las piezas que se
cambian.

Este caso no precisa explica-
cion; basta volver al diagra-
ma nim. 28 y al correspondiente
comentario.

2) Cuando un jugador esta en
posicién en gue no puede evitar-
lo, por las fuertes amenazas del
adversario.

Asi, en la posicién del diagra-
ma nam. 30, si correspondiera
jugar a las Blancas y trasladaran
Ja Torre, a to largo de su colum-
na, hasta la octava linea —como
indica la flecha—, se produciria
«JAQUE AL REY». Como el Rey
negro no tiene forma de eludir el
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ataque, la dnica réplica viable es
trasladar la Dama a la casilla que
sefialamos, «cubriendo» el Jaque.
Entonces, la Torre blanca captu-
raria la Dama enemiga y se pro-
duciria la ganancia de material
{5 puntos).

3) Cuando un jugador, inten-
cionadamente, realiza o permite
un cambio con pérdida de mate-
rial, con la esperanza de obtener,
después, una ganancia. Esto es lo
que se conoce como una «COM-
BINACIONb.

En el diagrama nim. 31 tene-
mos un sencillo ejemplo de este
tema. Las Blancas, gue tienen su
Dama atacada por la Torre ene-

‘miga, en lugar de optar por las’

conocidas maniobras de defensa,
CAPTURAN LA PIEZA AGRESO-
RA. Con este cambio desigual, ya
que el Rey negro captura inme-
diatamente la Dama, las Blancas
han perdido material {5 puntos).

Sin embargo, en el diagra-
ma nam. 32, tenemos la lbgica
explicaciéon del motivo que indujo
a las Blancas a realizar tal cam-
bio. Porgue el salto del Caballo,
en la forma expresada, realiza un
doble ataque (Jaque al Rey vy
amenaza a fa Dama), con lo que,
después de alejar las Negras su
Rey atacado, el Caballo captura-
ria la Bama y, como balance de
la «COMBINACION», las Blancas
habrian ganado una Torre (5 pun-
1os).
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EL ENROQUE

Como en la posicidon inicial las
piezas no tienen la menor movili-
dad —con la excepciéon de los Ca-
ballos (que «saltan»)—, las parti-
das se suelen iniciar avanzando
los peones centrales, gue son fos
que dan paso a mayor nimero de
piezas. Esto ocasiona, al mismo
tiempo, que los primeros choques
se produzcan en el centro y que,
al desaparecer los citados peo-
nes, generalmente  por cambios,
el Rey quede expuesto a serios
.peligros, al encontrarse en co-
lumnas abiertas, que asi se de-
nominan las columnas en las
que no existen peones.

Por otro lado, tenemos que las
Torres —las piezas que ocupan el
segundo lugar en la escala de
valores gue conocemos— S$oh
practicamente indtiles en su si-
tuacién inicial, bloguedas por el
propio Peén de su columna (ver
dlagrama nim. 7). Las Torres son
piezas que actGan a distancia,
con largo campo de accion (co~
mo cafiones en las batallas),
alcanzan su méxima actividad en
las columnas abiertas.

Consecuentemente, conviene
llevar las Torres al centro y, por
lo tanto, apartar al rey de las
columnas centrales. Y todo esto
se consigue con una sola jugada
EL ENROQUE.

El ENROQUE tiene dos carac-
teristicas esenciales:

1} Es la Gnica jugada en la
que se mueven dos piezas a la
Vez.

25




R
i
!

Diagrama niam. 33

"2) Cada jugador solamente
puede ENROCAR una vez, en
el curso de la partida.

Al existir dos Torres en cada
bando, hay dos posibilidades de
ENROQUE: '

a) Cuando se realiza con la
Torre de Rey —es decir, la més
proxima al Rey— se llama ENRO-
QUE EN EL LADO DE REY o,
simplemente, ENROQUE COR-
TO. :

b) Cuandoc se realiza con la
Torre de Dama, se denomina EN-
ROQUE EN EL LADO DE DAMA
o bien ENROQUE LARGO.

¢COMO SE REALIZA EL
ENROQUE?

Para realizar el ENROQUE se
lleva el Rey dos casillas en la
direccién en que esti situada la
Torre con la que va a ENROCAR.
E, inmediatamente, EN LA MIiS-
MA JUGADA, se coloca la To-
rre en la casilla contigua al Rey,
en la direccién opuesta.

El ejemplo grafico aclarard no-
tablemente esta teoria:

En el diagrama nam. 33 vemos
una posicion en la que ambos
Reyes permanecen en &l centro y
las Torres, inactivas, en sus casi-
las de origen. En el diagra-
ma nim. 34 vemos la posicién
resultante después de haber reali-
zado las Blancas el ENROQUE
CORTO vy ias Negras el ENRO-
QUE LARGO. Ambos Reyes se




han desplazado dos casillas en la
direcciéon en que se hallaba la
Torre correspondiente. Esta, co-
mo puede observarse, HA DE
MOVERSE DOS CASILLAS, EN
EL ENROQUE CORTO, Y TRES
CASILLAS EN EL ENROQUE
LARGO. '

Observemos que, una vez reali-
zada esta jugada, cada bando
estd en condiciones de movilizar
inmediatamente sus torres en la
columna central abierta, mientras
que sus Reyes se han alejado del
peligro.

:CUANDO ES POSIBLE REA-
LIZAR EL ENROQUE?

Para poder realizar el ENRO-
QUE es necesario que se produz-
can las circunstancias que expli-
tamos a continuacion:

1} QUE NO HAYAN SIDO
JUGADOS, ANTERIORMENTE,
NI EL REY NI LA TORRE CON
LA QUE SE DESEA ENROCAR.

Es decir, para poder realizar el
ENROQUE no basta que el Rey y
la Torre se encuentren en sus ca-
sillas de origen, sino que no ha-
yan sido jugados en el curso de
la partida.

Asi, en la posicion del diagra-
ma nam. 35, las Blancas podrén
realizar el ENROQUE LARGO,
pero NO el CORTO, aun en el
caso de que su Torre, ya movida,
regresara a su casilla inicial.

Diagrama nam. 34

Diagrama niim. 36
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7 En cambio, las Negras no po-
drén realizar e} ENROQUE, al ha-
ber movido ya su Rey.

2) QUE ESTEN LIBRES LAS
CASILLAS SITUADAS ENTRE EL
REY Y LA TORRE CON LA QUE
SE PRETENDE ENROCAR.

No puede haber ninguna pieza,
ni propia ni del adversario, entre
el Rey y la Torre. Asi, en el dia-
grama nim. 36, las Blancas pue-
den realizar el ENROQUE
LARGO, pere no el CORTO, al
impedirselo el Aifil negro situado
entre el Rey vy la Torre de Rey.

En cuanto a las Negras, pue-
den realizar e! ENROQUE
CORTO, pero no ¢l ENROQUE
LARGO, por impedirlo. su Caba-
! llo de Dama, adn en la casilla
inicial, que intercepta la linea.

3) QUE EL REY NO SE EN-
CUENTRE EN JAQUE.

No se puede ENROCAR cuan-
do ‘el Rey estd amenazado direc-
tamente —en JAQUE—, como
. ocurre en el diagrama nam. 37.
’ : Sin embargo, una vez defendida

la amenaza —-SIN MOVER EL

REY-, como, por ejemplo, tras

«cubrirn el jaque con el peén o

cualguier pieza, las Blancas po-

dran ENROCAR cuando lo de-
i‘ s5een.

En cambio, NO TIENE IMPOR-
TANCIA QUE LA TORRE ESTE
AMENAZADA Y SE PUEDE REA-
LIZAR EL ENROQUE.
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Diagrama niim. 38

4) QUE EL REY NO «PAS
POR UNA CASILLA DOMINAD
POR CUALQUIERA DE LAS PIE-
ZAS ENEMIGAS. R

En el diagrama ntm. 38 vemos
que el AHil negro domina una ca-
silla por la que deberia «pasar el
Rey blanco para efectuar el EN-
ROQUE CORTQO. Por lo tanto, no
es posible llevar a cabo esta ju-
gada, mientras se mantengan es-
tas circunstancias.

Sin embargo, NO TIENE iM-
PORTANCIA QUE LA TORRE
«PASE» POR UNA CASILLA
DOMINADA POR LAS PIE-
ZAS ENEMIGAS. Asi, en este
misme diagrama, las Blancas
pueden realizar el ENROQUE
LARGO, pese a que el Alfil ne-
gro domina una de las casillas
por las que debe «pasar» la Torre
para completar la jugada del EN-
ROQUE.
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LA ANOTACION DE LAS
JUGADAS

La anotacién de las jugadas es
muy importante; en primer térmi-
no, porque facilita el estudio, al
permitir reproducir las partidas
magistrales de todos los tiempos
(esto es materialmente imposible
conseguirlo en casi todas las ac-
tividades de la vida, de no recu-
rrir al concurso de peliculas foto-
graficas) y, ademads, pergque cono-
cer la forma de anotar las parti-
das es necesario, pues asi lo exi-
ge el ajedrez de competicion, en
el que la anotaciébn es un com-
plemento de las jugadas.

Hay varios sistemas de anota-
cién, pero aqui solamente estu-
diaremos los dos principales:

1) EL SISTEMA
DESCRIPTIVO

El sistema de anotacion mas
empleado en Espafia y paises
hispanoamericancs, asi como en
los de habla inglesa, es el llama-
do DESCRIPTIVO. En él, las pie-
zas se representan por su letra
inicial, en maylscula, y, por lo
tanto, tenemos:

R significa Rey

D significa Dama
T significa Torre
A significa Alfil

C significa Caballo
P significa Pedn .




Diagrama nim. 39

Ya conocemos, pues, la pieza -
que se ha jugado. Pasemos ahor_a ‘
a la forma de representar la casi-
la a donde se ha trasladado la

pieza.

Para ello nos sirve de excelente
ayuda el diagrama num. 39, en el
que vemos dispuestas sobre el
tablero las piezas, en la posicion
inicial de la partida. Y esto es
importante, porque CADA CO-
LUMNA RECIBE EL NOMBRE DE
LA PIEZA QUE LA OCUPA EN
LA POSICION INICIAL DEL JUE-
GO.

Esto significa que, por ejemplo,
aunque la Dama se traslade a
otra columna en el curso de la
partida, la columna de dama
seguira siendo siempre la que
ocupa dicha pieza en el co-
mienzo del juego. Y lo mismo
ocurre con las restantes piezas.

Tenemos, por lo tanto, ocho
columnas, cuya anotacion se
hace en la forma abreviada ex-
presada en el diagrama. Asi, de
izquierda a derecha, tenemos la
columna Torre Dama, que escribi-
remos TD, abreviadamente, por
tratarse de ta Torre del sector Q
FLANCO MAS PROXIMO A LA
DAMA. Y asf lo mismo con las
columnas CD y AD. Luego vemos

la columna de Dama: D (siempre

importante recordar que ha de
ser la casilla primera de esta co-
lumna det mismo color del ban-
do: la Dama en su color, repeti-
mos), a la que siguen las de R,
AR, CR y TR, por la misma expli-
cacién que antes hemos hecho
relativa al flanco de Dama. Este
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otro sector es el de Rey, por la
mayor proximidad de estas piezas
al Rey.

Conocida la denominacion de
las columnas, sdlo falta especifi-
car el ndmero de la casilla de
cada una de ellas para disponer
de todos los datos necesarios. Ya
sabemos que.las LINEAS son las
casillas tomadas en sentido hori-
zontal y en el diagrama nim. 39
aparecen numeradas de la prime-
ra a la octava, a la derecha, en el
sentido en que cuentan las Blan-
cas y, a la izquierda, desde el
puntc de vista de las Negras. Es
decir, que la primera linea de las
Blancas representa la octava de
las Negras, y viceversa.

Con estos elementos ya tene-
mos la base para explicar la
ANQTACION: '

a} Delante de cada jugada se
coloca una cifra, que significa el
namero del movimiento en la
partida;

b} La pieza que se ha juga-
do, vy

¢} La casilla a la cual se ha
trasladado,

Veamos, como ejemplo practi-
GO, un rapido mate, que es cono-
cido como el ¢mate del pastors:

1. P4R, ..

El numero 1 indica que es la
primera jugada; el punto es, sen-
cillamente, la separacién. El res-
to, como vemos en el diagra-
ma ndm. 40, las blancas han
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avanzado un Pedn a la Cuarta
linea de la Columna de Rey.
Los puntos suspensivos se colo-
can de esta forma indicando que
las negras no han realizado adn
su jugada. (Esto es muy frecuen-
te en tos comentarios de las par-
tidas, tanto en las revistas espe-
cializadas como en diarios y li-
bros).

Y ahora sigamos con la partida:

1. ..., PAR
2. AdA, ..

La jugada de las Negras estd
explicada, practicamente, en el
comentario anterior: el Pedn que
estd en la Columna de Rey avan-
z6, también, dos pasos: a la
Cuarta Linea, desde el punto de
vista de las Negras. Observemos,
sin embargo, que si fueran las
Blancas quienes situaran un Pedn
en esta casilla, se deberia anotar:
P5R, pero, como PARA ANOTAR
LAS JUGADAS DE CADA BAN-
DO, SE CUENTA DESDE LA
BASE DEL MISMQO, aqm escribi-
remos P4R.

Como vemos en el diagrama’

nimero 41, ta segunda jugada
blanca ha sido desarrcliar el Affil
a la cuarta linea de la columna
AD, pero como no es posible lie-
var el otro Alfil a 4AR, no es
preciso aclarar el flanco y se pue-
de adoptar esta abreviacion: A4A,
Los puntos suspensivos de la pri-
mera jugada indican que ya ha-
bian jugado las Blancas, mientras
gue los de la segunda nos mues-
tran que adn no han jugado las
Negras. Y seguimos:

Diagrama nom. 41
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| Diagrama nam. 42 2. .., C3AD

Aqui si tenemos que aclarar el
flanco y escribimos AD, ya que
también serfa posible la jugada
C3AR.

En los casos en que dos piezas
puedan ir a una misma casilla,
entonces se debe especificar,
también, la casilla de origen de la
que fue jugada. Por ejemplo, si
en el diagrama nim. 42 el CR
negro estuviera ya en 2R, para
anotar la jugada realizada por las
Negras deberiamos hacerlo asi:
2. ... C{1C)3A, o bien CD3A, va
que llevamos a ella el Caballo
situado en 1C; o sea, el del flan-
co de Dama.

3. D5T, ...

La Dama blanca se trasladd a
la quinta linea de la columna TR
y., como no podia haber sido ju-
gada a la del otrg flance, no pre-
cisamos indicar 5TR, sino 5T,
simplemente.

3. ... C3A

Soélo un Caballo puede ir ahora

a 3A, por lo que ya no es nece-

sario aclarar que ha sido jugado.

. a 3AR. |

4, DxPA mate.

Agui vemos un nuevo signo, la
won. Es el que se usa para anotar
las capturas. Asi, tenemos que la
Dama ha capturado el PA, lo que
deja al Rey negro en situacion de
mate. Se aclara PA, ya que la
Dama podia capturar en este mo-
mento ei PR y el PTR..




SIGNOS
COMPLEMENTARIOS

Comunes a todos los sistemas
de anotacién, tenemos una serie
de signos complementarios que
se utilizan, unos en las partidas y
otros, solamente, en los comen-
tarios. Son los siguientes:

significa = captura
0-0 significa = Enroque corto
0-0-0 significa =Enroeque. largo
! significa=Buena jugada
?  significa=Mala jugada
17 significa =Jugada dudosa
+  significa =Jagque
a.p. significa=«al paso» {en los
casos de captura de
los peones).

Asl, en la partida que hemos
explicado, al comentarla deberia-
mos escribir 3. ..., C3A?, pues es
‘un grave error, al no advertir la
fulminante amenaza blanca.

2} EL SISTEMA
ALGEBRAICO

Pese a su nombre, ésta es la
anotacién més sencilla. Pasemos
al diagrama nim. 43, en el que
vemos que i1as columnas, en vez
de recibir la denominacién por la

pieza que la ocupa al empezar la -

partida, llevan una letra cada una.
De donde resulta que la columna
TD se convierte en la columna a
y asi sucesivamente hasta llegar
a la h, siguiendo el orden alfabé-
tico. .

La lineas estdn numeradas en
la misma forma que en el ante-
rior sistema, con la diferencia que

Diagrama nam. 43

a b c de f g p

=N W R G B N g
. - .
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aqui NO EXISTE PUNTO DE VIS-
TA.NEGRO, resultando que
CADA CASILLA TIENE LA MIS-
‘MA DENOMINACION PARA LOS
DOS BANDOS. '

Las piezas llevan iguales inicia-
les que en el sistema Descriptivo,
suprimiéndose, simplemente por
costumbre, las iniciales de los
peones.

Las jugadas se. anotan escri-
biendo en primer lugar la casilla
que ocupa la pieza y, separando-
se por un guidn, la que pasa a
ocupar.

Veamos la partida anterior, en
anotacion ALGEBRAICA:

1. e2-ed, e7-eb

Aqui observamos que son juga-
das de peén, por carecer de ini-
cial. Vemos, también, que e! PR
avanzd dos pasos por ambas par-
tes y que las anotaciones son di-
ferentes: ello ocurre porque,
como dijimos, sélo se tiene en
cuenta el punto de vista de las
Blancas. -

2. Afl-c4, Cb8-c6
3. Dd1-hb, Cg8-f6
4. Dhbxf7 mate.

Generalmente, se empiea esta
misma anotacion ALGEBRAICA
en la forma ABREVIADA que
consiste, 'sencillamente, en supri-
mir la casilla de origen. Esta es la
anotacién maéas practica y que
adoptaremos en algunos de los
estudios, de forma que el lector
se acostumbre tanto .al sistema

DESCRIPTIVO como al ALGE- -

" BRAICO ABREVIADO.
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Diagrama nim. 44

Observemos cuéntas letras ‘se -

economizan con esta anotacién,:
al volver a transcribir la misma
partida:

ed, eb
Acd, Ccb
Dhb, Cf6
Dxf7 mate.

Ll S

EL REY «<AHOGADO»

El Reglamento del ajedrez esta-
blece que la partida termina en
TABLAS, o sea, en EMPATE,
cuando el bando al que co-
rresponde jugar, SIN ESTAR
SU REY EM JAQUE, NO PUE-
DE REALIZAR NINGUN MO-
VIMIENTO LEGAL.

Estas posiciones se producen,
generalmente, en la fase final del
juego, cuando han desaparecido
la mayor parte de las piezas, y
sélo los jugadores noveles, que
no han aprendido el método de
dar el jague mate, caen frecuen-
temente en estas situaciones.

En el diagrama nim. 44 vemos
un simple final de Rey y Dama
contra Rey. La victoria es facilisi-
ma, PERO HAY QUE EVITAR EL
¢«AHOGADOb.

En efecto, si las Blancas conti-
.nuaran con 1. R6LC?, el Rey ne-
gro. no tendria ninguna casilla a
donde ir, pues la Dama y el Rey
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de las blancas controlan todos -

sus movimientos posibles. Y NO

ES JUGADA LEGAL MOVER EL -

REY A UNA CASILLA EN QUE
PUEDA SER CAPTURADO, pues
va hemos dicho que al Rey no se
le puede capturar: cuando se le
amenaza —JAQUE— hay que
anunciarlo, y cuando no tiene for-
ma de neutralizar tal amenaza se
produce el JAQUE MATE.

Por lo tanto, tras 1. R6C?, en
la posicién del diagrama name-
ro 44, la partida seria TABLAS,
automaticamente, mientras que
bastarian tan soélo tres jugadas
para forzar el JAQUE MATE. Es
decir: 1. D7D, R1C; 2. R6C,
R1T: 3. D8D {o bien, 3. D7C)
mate.

- Una vez conocida esta regla,
podemos pasar al estudio de los
MATES BASICOS.

MATES BASICOS

Se Itaman mates basicos o
simples los gque -se producen
cuando un bando ha quedado so-
lamente con su Rey y el adversa-
rio, ademés de su Rey, cuenia
con una o mas piezas que pue-
den forzar el mate.

Pueden forzar el mate las si-
guientes piezas:




Diagrama nim. 45

. Pedn contra Rey, si el Pedn pue-

Rey vy Dama

Rey y Torre

Rey, Alfil y Caballo
Rey y dos Alffiles

En cambio, no se puede dar
mate con Rey y dos Caballos,
contra Rey solo, v se puede lle-
gar a forzar el mate con Rey y

de promogcionar y, por lo tanto,
‘convertirse en una Dama o una
Torre.

Cuando un bando queda sola-
mente con el Rey puede exigir
que su adversario le dé el JA-
QUE MATE en 50 JUGADAS
y, caso de que no consiga tal
objetivo en la cifra indicada, la -
partida serfa Tablas.

1) EL MATE CON LA DAMA ;_ l

Es el més comin y su técnica
es muy sencilla. En primer lugar,
HAY QUE LLEVAR AL REY A
UNA DE LAS BANDAS DEL TA-
BLERQ. Es decir, a las columnas
de Torre o bien a la primera u
octava linea.

De esta forma se reduce a cin-
co el namero de casillas a que
puede ser jugado el Rey, mien-
tras que en cualquier otra linea o
columna dispondria de ocho casi-
llas y seria imposible controlarlas
todas con nuestras piezas.

En la posicién del diagrama nd-
mero 45 tenemos la situacion
menos conveniente: los Reyes
estan distanciados v el del bando
inferior estd en el centro del ta-
blero. '
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La primera tarea es reducirlo a
una banda o columna, lo cual se
hace, sencillamente, con jugadas
de Dama y de aproximacion del
Rey. Veamos un método simple
que, ciertamente, no es el mas
rapido, pero si facil y sin riesgos
de «ahogado». Lo estudiaremos
con la anotacién descriptiva:

1. D4A, ...

Asi, el Rey negro queda reduci-

do a las tres primeras lineas del
campo bhlanco vy a las columnas
de TR a la de D. solamente.

1. ..., R6A
2. b4, ..

Vemos que, asi, se toma otra
columna mas v, al igual que en la
jugada anterior, la Dama ha sido
colocada A SALTO DE CABA-
LLO RESPECTO AL REY
ENEMIGO.

2. .., R7R
3. D3A, ..

Otra vez «a salto de caballoy.

Se reduce otra linea al Rey ne-

gro.
3. .., R7A
4. D3D, R7C.

5. D3R, R8A

O bien, 5. ... R7T; 6. D3AR,
R8C; 7. D2R, con lo que se
llegaria a una posicion similar a
la gue ahora va a producirse, tras
la siguiente jugada.

6. D2D, R8C
7. R7C, ...
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Finalmente, como ya estd el
rey negro en la banda, es el mo-
mento de aproximar al Rey para
cooperar en el JAQUE MATE.
Antes, hemos de comprobar que
el Rey adversario TIENE DOS
CASILLAS, por lo menos, para ir
desplazidndose, y que no se pro-
duzca la situacién de «AHOGA-
DO». El resto es simple:

7. .., R8A
8. R6C, R8C
9. R5C, RSA

10. R4C, R8C
11. R3C, R8A

12. D2A JAQUE MATE

El mismo resultado se obtenia
con 12. D1D.

EL MATE CON DOS TORRES

Muy sencillo es el mate con
Rey y dos Torres, contra Rey, va
que la accidn de las Torres, a lo
largo de las columnas o de las
lineas, les permite lievar al Rey a
una banda, sin necesitar el con-
curso de su propio Rey.

En el diagrama nim. 46 tene-
mos una posicién con el Rey ne-
gro en el centro del tablero. Vea-
mos la méas sencilla férmula de
forzar el mate, que seguiremos
con el sistema algebraico, para
que el lector se familiarice con
los dos métodos principales de
anotacion.

1. Ta4, ...

Diagrama niim. 46




De este modo, el Rey negro :
queda reducido a sus cuatro pri-:
meras lineas. .’

1. ..., Rdb
2. Th5+, Rcb
3. Tab+, ---

Las Torres, en escalonado
avance, van llevando al Rey ne-
gro a la banda.

.3. .., Rb7

4. Tg6, Re?
5. Th7+, Rd8
6. Tg8 mate.

Instructivo ejemplo de la fuerza
combinada de las Torres.

EL MATE CON UNA TORRE

Ef mate con el Reéy y la Torre
es mucho mas laborioso que el
de Rey y Dama, al no tener la
misma potencia, por cubrir un
menor nimero de casillas la To-
rre. En este final, el Rey juega un
papel importantisimo en la tarea
de reducir al del adversario a una
de las bandas.

Diagrama nam. 47

En el diagrama num. 47 tene-
mos la posicién que nos servird
de ejemplo ilustrativo, la cual es-
tudiaremos en el sistema descrip-
tivo.

1. T4TY, ..

De nuevo, el método de reducir
al Rey enemigo, que ahora cuen-
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ta solamente con sus cuatro pri-
meras lineas.

1. .., R4A
2. R3R, ..

El Rrey debe acercarse rapida-

mente para cubrir casillas de es-
cape al adversario.

2. ... R4C
3. T4D!Y ..

Otra jugada restrictiva, pues
~ahora el Rey negro solamente
tendra las columnas TD, CD vy
AD, un total de doce casillas.

3. .., R4A
4. R3D, RAC
5. T4AD, ...

Asi se reduce a ocho casillas ei
campo de accidn del Rey negro.

..., R4T

5
6. R3A, R4C
7. R3C, RAT
8

T5A+, .-

Al controlar el Rey las casillas
de escape del adversario, este ja-
que reduce, de nuevo, el campo.

8. .., R3T

‘9. R4C, R3C
10. T1AY, ..




Una jugada «de esperan. El Rey
negro no puede avanzar, ni salir
de las dos columnas en que estd
confinado. Estas jugadas son muy
importantes en este final.

10. .., R3T

11. T6A-+, R2C
12. R5C, R2T
13. T7A+, RIT

14. Ré6C, ...

Con la Torre, el riesgo de «aho-
gado» es menor gue con la Da-
ma, pero HAY QUE ESTAR
SIEMPRE VIGILANTES Y ASE-
GURARSE QUE EL REY ENEMI-
GO TIENE, POR LO MENQOS,
DCS CASILLAS {aqui Ias de
«1TDy» v «1CD»).

14. ..., R1C

15. TI1A,

Otra jugada «de esperam.
15. ., RIT
16. T8A mate.

EL MATE CON DOS ALFILES

Aungue no es frecuente en la
practica, el mate con dos Alfiles
constituye, en su- desenlace, un
excelente ejemplo de la fuerza
combinada de estas piezas. Asi
como las Torres acthan, arrin-
conando al Rey hacia la banda, a
lo largo de columnas o de lineas,
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Diagrama nim. 48

en el mate con dos Alfiles, natu- :
ralmente, al Rey se le lleva a las. "~

bandas con el control escalonado
de diagonales. En este mate, la
colaboracién del Rey es necesaria
y hay que tener en cuenta gue el
mate’ se produce, normalmente,
en una de las esquinas del table-
ro. Veamos un ejemplo practico,

a partir de la posicion del diagra-

ma nim. 48, que estudiaremos
con la anotacién algebraica.

1. Ac3+, R4

La alternativa es 1. .., Rd5,
pero entonces el Rey tendria re-
ducido su campo de acci6n des-
de la gran diagonal negra y el
mate se produciria en las casillas
«a8» o «b3».

2. Rf2, Rgd
3. Ad2l, ..

Otra vez se «corta» terreno al
Rey negro.

3. .., Rh5
4. Rf3), ...

Siempre hay que estar atentos
al «ahogddo». Un gravisimo error
seria 4. Rg37?, por dicho motivo.
Al Rey negro se le conduce ahora
hacia la esquina «h1».

4. .., Rha
5. Ag6!, ...

QOtra forma de «tomar» casillas

" al Rey, que ahora debe encami-

narse hacia el mortal rincén
(«hT»).

45"




48

5. .., Rh3
6. Ag5, Rh2
7. Rf21, ..

El Rey se sitia tomando una
de las casillas de escape y el
mate es inmediato.

7. ... Rh3

O bien, 7. .., Rh1; 8. AfbB],
... {excelente jugada «de esperan);
8. .... Rh2; 9. Af4+4, Rh1;

10. Aed mate.
8. Af5+4, Rh2
9. Af4+, Rhi
10. Aed mate.

EL MATE CON ALFIL Y
CABALLO

En dltimo término, veamos el
mate con Alfil y Caballo, que es
el més dificil de todos los mates
simples, y hasta para jugadores
con gran experiencia presenta
muchos problemas.

Hay dos reglas basicas: 1} Al
Rey del bando inferior hay
que llevarlo a la banda, y
2) El mate se produce en
uno de los dos rincones cuya
casilla 1T u 8T es del mismo
color que el Alfil.

Realmente, a esta altura del
estudio, no es muy importante
conocer a fondo este mate, ‘de
gran complejidad, por lo que so-




Diagrama nam. 49

lamente estudiaremos la fase fi-

nal del mismo, con ligeros co-"

mentarios.

Asi, en el diagrama nam. 49
tenemos ya al Rey en una de ias
bandas. Como el Alfil corre por
casilias blancas, hay que conducir
al Rey negro al rincon de «hi» o
el de «a8». Elegimos el camino

-hacia «a8»:

1. Cf7+, Rg8
2. Aed, ...

Las jugadas de «espera» son
muy frecuentes en este mate.
Ahora, el Rey negro va a perder
inmediatamente la casilla «g8», v
su marcha hacia el rincon mortal
es inexorable.

2. .. Ri8
3. Ah7!, Re8
4. Ce5, Rf8
5. Cd7+, Re8
6. Re6, Rd8
7. Rd6, Re8
8. Ag6+, Rd8
9. Cc5, Rc8
10. Ae8), ...

Ahora se realiza la jugada de
«esperay, "aprovechandola para
trasladar el Alfil a una posicion
mas activa para la consecucion
del mate. Desde la diagonal
gadn-¢e8», también evitard que el
Rey negro se «escape» hacia el
rincon «h8», en donde estaria se-
guro.

a7




10. ..., Rd8
11. Acb6, Rc8

12. Ad7+!, Rb8

Pero no Rd8, a causa de
13. Ceb mate (también se pro-
duce el mate con Cb7).

13. Rc6, Ra7
14. Rc7, Ra8
15. Ac8!, ...

Asi, el Alfil v el Rey controlan
las salidas del Rey enemigo del
rincon y el Caballo puede manio-
brar tranquilamente para coniro-
lar la casilla «a7», ya que la de
«a8» la dominara, en el momento
oportuno,-el Alfil.

15. ..., Ra?7

16. Cd7, Ra3
17. Ce5, Ra7
18. Cc6-+, Ra8
19. Ab7 mate.

O

CONCEPTOS DE DESARRO-
LLO, CENTRO Y TIEMPO

Muchos son los que han com-
parade una partida de ajedrez
con una batalla y, realmente,
existen numerosos puntos de
contacto: asi, tenemos dos ejérci-
tos --las piezas de .ambos ban-
dos—, un campo de combate —el
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tablero— y hasta dos Estados

Mavyores, que coordinan los movi-
mientos de sus respectivas fuer-

~ zas, que scon los dos contendien-

tes. Ademas, el ajedrez tiene su
estrategia y su tdctica porque
como en toda batalla sabemos
que ambos ejércitos deben distri-
buir sus efectivos de una manera
armdnica tanto para el ataque
como para la defensa de forma
que cooperen .todas las fuerzas

- en un objetivo comdn.

En ajedrez, esto se inicia en las
primeras jugadas —llamadas
APERTURA— con el desarrollo de
las piezas. Asi podemos decir que
el concepto DESARROLLO es,
simplemente, la entrada en ac-
cion de las piezas; que, como
es facil comprobar, en su posi-
cion inicial no tienen ninguna ac-
tividad y solamente el Cabalio,
por su peculiar movimiento —el
Caballo «saltay—, puede ser juga-
do.

Una vez conccido este concep-
to, debemos pasar al del CEN-
TRO, que asi se denomina al
conjunto de las cuatro casillas
ed, eb, d4 y db, segin la nota-
cion algebraica. Su gran impor-
tancia se comprueba facilmente,
debido a gue, situadas en estas
casillas, en el CENTRO, las piezas
alcanzan su mayor potencia.
{Compérese el nimero de casillas
que domina desde este conjunto
cualquiera de las piezas y se vera
que, desde él, tienen mas grande
campo de accién.}) Y podemos
observar, también, que desde el




CENTRO las piezas pueden tras-
ladarse con mayor rapidez a cual-

quier sector del tablero, por lo |

que deducimos que debemos es-
forzanos por dominar y, a ser po-
sible, ocupar las casillas citadas.

Volvamos ahora, sentada esta
base” previa, sobre los principios
del DESARROLLO, seglin los es-

tablecio el que fue campeon-

mundia!, doctor Enmanuel Lasker:

1. ABRIR EL JUEGO CON EL
PEON DE REY O EL DE DAMA

Es conveniente abrir el juego
con los peones centrales. Ellos
dejan paso libre a mas piezas
que cualquiera de los otros. Ju-
gando el PR, en el primer movi-
miento, por la casilla que deja
libre su avance pueden entrar en
accién la dama, un alfil y un ca-
ballo {el rey no es interesante,
SINO MUY PELIGRQSO, ppnerlo
en juego en el comienzo, salvo
“para realizar el enrogue). Igual
ocurre si comenzamos el juego
con el avance del PD.

2. HACER, SI ES POSIBLE,
UNA BUENA JUGADA DE DE-
SARROLLO QUE AMENACE AL-
GO

Después de las jugadas
1. P4R, P4R, el desarrollo
2. C3AR es una buena jugada.
No sélo moviliza una pieza, sino
que, también, amenaza un peén
enemigo. Esta misma razén justi-
fica la bondad de la réplica
2. .., C3AD, de las negras, que
desarrolla una pieza, protegiendo
el pedn atacado.

3° DESARROLLAR LOS CABA

LLOS ANTES QUE LOS ALFILES

Una vez jugado 1. P4R, ve- -

mos que el alfil, desde su casilla
de origen, ya domina una buena
diagonal;. es decir, actGa sin ha-
ber sido desarrollado. Sin embar-
go, el caballo, desde su casilla
inicial, s6lo domina casillas que
controlan otras piezas y peones.
Entonces, para que tenga alguna
actividad el caballo, es necesario
desarrollarle, lo que justifica esta
regla.

4° ELEGIR LA CASILLA MAS
CONVENIENTE PARA UNA PIE-

ZA Y LLEVARLA ALLI EN UNA .

SOLA JUGADA

De esto debemeos deducir que
no es conveniente jugar dos o
mas veces la misma pieza en las
primeras jugadas.

5.° HACER SOLAMENTE UNO
O DOS MOVIMIENTOS DE
PEON EN LA APERTURA

Esto sirve para resaltar la im- °

portancia del desarrollo de todas
las piezas, ya que otras movidas
de peén no facilitan ningan nue-
vo desarrolio.

6.° NO MOVILIZAR LA DAMA
PREMATURAMENTE

Siendo la pieza 'més valiosa, ne
debe exponerse a ser.atacada por
una pieza de inferior valia, que la
obligarfa a retroceder, y facilitar
el desarrollo del adversario, al
amenazarla.
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7.° ENROCAR TAN PRONTO
COMO SEA POSIBLE

. Ya conocemos las ventajas del
enrogue: se resguarda al rey y se
moviliza répidamente una torre.

8. HACER JUGADAS PARA
DOMINAR EL CENTRO

En nuestros comentarios ante-
riores ya destacamos la |mpor-
tancia del Centro.

9. PROCURAR MANTENER
UN PEON EN EL CENTRO, POR
LO MENOS

Un pedn en el Centro domina
casillas vitales e Implde la colo-
cacion, en ellas, de piezas enemi-
gas.

EL TIEMPO: GANANCIA Y
PERDIDAS DE TIEMPO

'Se |lama tiempo, en ajedrez, a
cada jugada de desarrollo. Ei
TIEMPO es un factor de gran im-
portancia para valorizar las posi-

ciones, ya que, casi camo regla

general, puede decirse que el ju-
gador que tiene mas piezas desa-
rrolladas estd mejor situado.

Existen tres casos tipicos de
pérdidas y ganancias de tiempos:

En la posicion del diagra-

ma niam. 50, si las Blancas reali-
zan la jugada 1. C5B5C? y las Ne-
gras responden con 1. .., C3TI,
este bando habrg ganado un
TIEMPO.

La explicacién es sencilla: ve-

50

Diagrama ntim. 50




mos que la jugada de las blanb:as--
no ha sido de desarrollo, toda -

vez que el caballo ya estaba  en
juego.. Sin embargo, el bando ne-
gro ha desarrollado una pieza a
la vez que ha defendido la ame-
naza..Luego podemos decir,
como regla general, que: CUAN-

DO UN JUGADOR SE DEFIENDE

DE UNA JUGADA DE ATAQUE

" SIN DESARROLLO, CON UNA

Diagrama nim. 51

JUGADA DE DESARROLLO, HA
GANADO UN TIEMPO.

Otro caso se presenta CUAN-
DO SE COLOCA UNA PIEZA EN
UNA CASILLA DONDE PUEDE
SER ATACADA CON UNA JU-
GADA DE DESARROLLO. En el
diagrama nam. 51, si-las Negras
jugaran ahora 1. .., Ad4A las
Blancas replicarian con 2. P4D
y ganarian un TIEMPO, pues el
alfil, atacado por el pedn, deberia
retirarse. Sin embargo, hay que
tener presente gue 2. P4D es,
efectivamente, una buena jugada
de DESARROLLO, pues se trata
de un pedn central el que se
avanza. En cambio, no tendria
ninguna importancia si el peodn
que se movilizara no ayudara al
posterior desarrollo de las piezas.
Por ejemplo, si en el mismo dia-
grama nam. 51, las Blancas tu-
vieran su AR en 5CD, las Negras
NO GANARIAN UN TIEMPO con
el avance P3TD, ya que tal juga-
da no ayuda a su desarrollo.

Un tercer caso de ganancia y
pérdida de tiempo se produce
CUANDO SE REALIZA UN CAM-
BIO DE PEON O PIEZA Y EL
ADVERSARIO RECUPERA EL

. MATERIAL CON UNA JUGADA
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Diagrama nam. 52
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DE DESARROLLO. Si en el dia
grama ndm. 52 las Negras juga-

ran 1.
TIEMPO, al responder las Blancas
con 2. AxP, jugada que desarro-
flarfa una pieza.

Veamos una partida que ilustra
los temas estudiados en este ca-
pitulo. Fue jugada en una exhibi-
cién de simultaneas y el conduc-
tor de las piezas negras, un afi~
cionado de poca fuerza, cometid
errores que resultaran muy ins-
tructivos:

1. P4D, C3AR
2. P4AD,

Las dos jugadas anteriores han
sido correctas, segin las reglas
del DESARROLLO, que, natural-
mente, son generales y (tiles so-
lamente para jugadores que -se
inician en el ajedrez. El movi-
miento del PAD no desarrolla
ninguna pieza, pero ejerce un im-
portante control sobre el CEN-
TRO, lo cual la justifica plena-
mente.

2. .., P4D

Una jugada mala. LOS PEO-
NES EN EL CENTRO DEBEN ES-

-TAR PROTEGIDOS POR PEONES
'Y NO POR PIEZAS. Era mejor

P3R o P3A vy después realizar

_este avance, con lo cual manten-
~drian fas negras un pedn en el

CENTRO, segln recomienda la
regla 9.2

3. PxPl CxP

Si ahora hubiesen jugado las
negras 3. .., DxP, las blancas

w.. PxP, perderian un ..



Un excelente ejemplo de la regla
6.2 y del segundo caso de ganan-
cia de tiempo.

4. C3AR, A2D?

Otra mala jugada, ya que, PIE-
- 7ZA MAL SITUADA NO ESTA DE-
SARROLLADA. El alfil, en esta
casilla, lo Gnico que hace es difi-
cultar el desarrollo de las piezas
negras.

5. P4R, ..

Ahora tenemos otro caso de
desarrollo activo y ganancia de
TIEMPO, al hacer una jugada atil,
‘atacando una pieza enemiga.

5. .. C3C
6. C3A, P3R
7. A3D, C3A

8. AAAR, P3A?

Era preferible desarroliar el AR,
preparando el enroque.

9. 00, ..

Hagamos ahora un anélisis ge-
neral de la posicion. Las biancas
han terminado su desarrollo de
piezas y sus fuerzas ejercen un
completo control del CENTRO,
EN EL QUE TIENEN UNA SUPE-
RIORIDAD DE PEONES, ademas.

9. .. P4CR??
Un error tipico del jugador
principiante, que trata de hostigar

las piezas enemigas, sin preocu-
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ganarian un TIEMPO é’o”ﬁ_;{-
A. C3AD, al atacar la dama ene-’ -0
miga, que tendria que retirarse. ' .




parse del desarrollo total, que
debe preceder a todo ataque.
Ahara, como las blancas tienen
mayor nimero de piezas en jue-
go, no sélo rechazardn la intem-
pestiva agresion, sino que casti-
garén la violacién de los princi-
pios enunciados, aprovechandose
de la mala situacién del rey ne-
gro, ain en el Centro.

10. CxP!,

Un CAMBIO DESIGUAL, pero
que abre paso a una combina-
cion.

10. .., PxC

11. D5T+, R2R
12. AxP+, R3D
13.. €C5C mate.

VALOREMOS LAS
POSICIONES

Volvamos ahora a la posicién
de la partida anterior, después de
la .jugada 9 de las blancas, que
queda refiejada en el diagra-
ma ntm. 53. Si al comienzo de
este capitulo hemos sehalado
que el Tiempo nos servia para
valorar las posiciones, pues el
bando que tiene mejor desarrolla-
das sus piezas es el que estd
mejor dispuesto para iniciar cual-
quier tipo de- accidén, hagamos un
estudio practico.

Para establecer una valoracion
debemos contar las jugadas de
desarrollo de ambos bandos y te-
nemos que las Blancas tienen
siete: han movilizado sus dos Ca-
ballos, sus dos Alfiles, tienen dos
peones en el Centro y han reali-
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zado el enroque. Por su parte, las
Negras tienen cuatro tiempos so-
lamente: han moyilizado sus dos
Caballos, un Alfil y también pue-
de considerarse como un tiempo
—jugada de desarrollo— el avance
de su PR. Ademés, debemos re-
saltar que el AD negro esta mal
desarrollado —en 2D no ejerce
ninguna funciéon practica— y ya
hemos apuntado que pieza mal
coiocada no esta desarrollada.

Consecuentemente, salta a la
vista la abrumadora ventaja que
tenian las Blancas en esta posi-
cion, lo que les permitié rematar
ré4pidamente la jucha.

Finalmente, diremos que esta
valoracién de las posiciones es,
hasta cierto punto, un tanto rudi-
mentaria, pero perfectamente
aceptable mientras se adelanta
en el estudio y se conozcan oiro
tipo de factores mas complejos,
como casillas débiles, etc.




Diagrama nam. 54

Diagrama nam. 55
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IDEAS DE ATAQUE Y
COMBINACION

Varios son los temas de ataque
y combinacién que se pueden
producir en el curso de la partida
Yy, como orientaciéon general, re-
cogemos los mas frecuentes, Con
ellos, el lector tendra un conjunto
de ideas béasicas, tanto para obte-
ner ventajas de material como
para evitar caer en posiciocnes
desfavorables.

1) LA DOBLE AMENAZA

En el diagrama nim. 54 vemos
un tipico caso: el «jaque dobley.
Si correspondiera jugar a las Ne-
gras, con 1. .. C5D+, ganarian
material, por el doble ataque al
Rey v la Dama.

Hay gue tener mucho cuidado
en controlar estos saltos de caba-
llo, pues suelen plantear muchos
problemas al principiante.

En el diagrama nam. 55 tene-
mos el caso de doble ataque de-
nominado «tenedor» o «anteojosy
en el «argoty ajedrecistico. El
bando negro, si le correspondiera
jugar, con 1. ..., P3R atacaria si-
multdneamente la Torre y el Ca-
ballo eriemigos, con lo gue se
ganarfa una pieza.



Diagrama nam. 56

Diagrama nom. 57

Diagrama ndm. 58

Este mismo caso se produce;
igualmente, con las restantes pie~
zas, en determinado tipo de posi-
ciones, como los ejemplos que
ofrecemos en los diagramas nd-
meros 56, 57 y b8.
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2) JAQUE «-ATRAVESAN-
DO» AL REY

Otro tema muy interesante vy
que siempre hay que tener muy
en cuenta es cuando estan el
Rey vy otra pieza en la misma
columna, linea o diagonal, como
ilustran los siguientes ejemplos:

En estas tres posiciones el Rey
blanco estd en jaque vy, al tener
que desplazarse, la pieza situada
“tras él sera capturada por las Ne-
gras, que consiguen una Impor-
tante ganancia de material.

58.
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3} LA CLAVADA

En el diagrama nim. 62 tene-
mos un excelente ejemplo del
tema de la «clavada». Si corres-
pondiera jugar a las Blancas,
continuando con 1. T1R forza-
rian la ganancia del Affil, al ata-
carlo vy no poder apartarse esta
pieza, puesto que su Rey queda-
ria bajo la accion de la Torre ene-
miga.

También se produce el tema de
la «clavada» en diagonales, como
en el caso del diagrama nam. 63.
En esta posicién, si correspondie-
ra jugar a las Negras, continuan-
do con 1. .., ABA «clavarian» a
l]a Dama blanca, que no podria
apartarse de la amenaza, ya que
su Rey quedaria bajo la accion
del Alfil enemigo.

4) EL JAQUE
«EN DESCUBIERTA»

Se puede producir el llamado.

Diagrama nam. 63

«jaque en descubierta» cuando. j-_'_: S
entre el Rey y la pieza que puede .

atacarle se encuentra otra pieza




Diagrama- niim. 64

Diagrama nam. 65
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combinacién;
1. A7T+1 con lo que se sacrifica

del bando propio. Como muestra |
el diagrama nim. 64, estos ja- .
ques son muy peligrosos, ya que

la pieza que se desplaza puede:
atacar otra del adversario, con lo
que se Hega a otro tipo de doble
amenaza.

Asi, en la citada posicién, ve-
mos-al Rey negro bajo la accion
de la Torre enemiga. Si corres-
pondiera jugar a las Blancas, ha-
bria que buscar el salto mas efi-
caz para el Caballo: 1. .C3A+, v
de este modo ganarian la Dama,
al dar jaque con la Torre y, al
mismo tiempo, el Caballo ataca-
ria la Dama.

Una variacion sobre este mis-

Mo tema nos io brinda la posi-.

ci6n del diagrama nim. 65. En él
es la Dama negra !a que se en-
cuentra bajo la accion de la Torre
enemiga. Y se produce la ganan-
cia de material con una sencilla
es decir, con

el Alfil, que da jague. para captu-
rar a continuacion la Dama. con
fa Torre,

5) DESVIACION DE LA

DEFENSA

El diagrama ndim. 66 nos

muestra otro tema bésico de ata-

que. En esta posicion, si corres-
pondiera jugar a las Blancas, ga-
narian material, inmediatamente.’
¢Como? Vemos que la Dama ne-
gra estd protegida por su Rey.




Bien, pues con 1. A7T+!se da-
ria jaque y el Rey negro tendria
que alejarse de la casilia desde la
que defiende la Dama vy, después

de 2. DxD, las Blancas ganarfan

material.

6) LA PIEZA RECARGADA

Se ilaman piezas recargadas a
aquellas que realizan en un mo-
mento dado una doble mision de-
fensiva.

Claro ejemplo de este tema
nos lo brinda la posicion de! dia-
grama nam. 87. En ella, el Caba-
llo negro de «3R» estad protegien-
do, simultaneamente, al otro Ca-
ballo vy al Alfil; es, por lo tanto,
una pieza recargada. Conse-
cuentemente, si correspondiera
jugar a las Blancas, continuando
con 1. AxC, forzarian la ganan-
cia de una pieza, puesto que, tras

1. ..., CxA, el ANil quedaria inde--

"~ fenso y seria capturado por la
 Torre {2. TxA).

Diagrama nim. 66

Diagrama nam. 67
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ASEGURA TU PARTIDA-

“Hay cuatro puntos a tener en cuentaa la hora de aseguratnos. Estos son: defensa fisica,
vigilancia, transmision e intervencion, ’ :
Si tornamos como ejemplo usnt castillo de la época de jas cruzadas, lo veremos claramenie .
representado. Por un Jado las murallas, el foso'y los torrebnes impesibilitaban la entrada
& [os atacantes -defensa fisica-.
6% vigias colocados en |as almenas tenfan como mision el descubrir cualquier ataque a la
primera sefal -vigilancia-. Estos vigias ante la vista del enemigo, mediante trompetas,
campanas o simple voz de alerta, transmitian ta alarma a los soldados y defensoresde la
taleza -transmisién- quienes debian luchar para impedir el escalo o el derrumbamiento
las.mrallas, a fin de proteger a los habitantes y riguezas gue albergaban
tervencion-.
“aliados los cuatro conceptos de murallas, vigias, alarma y soldados, s& puede
epelsr mucho mas faciimente un ataque y controlar la situacion.
Si por el contrario no hubieran murallas, los atacantes podrian entrar a saco en cualquier- .-
‘Momento. Si lo que fallaran fueran los vigias, podrian escalar tranquilamente las S
rurallas. Silos vigias no tuvieran voz ni medios para transmitir ia alerta, ef resultado .
también seria nefasto para ios habitantes del castillo. Y por dltimo si no hubieran o
soldados, por mas torreones y por més vigias que gritaran a la primera sefial, log- -
“atacantes podrian demoler tranguilamente las barreras para aduefiarse de todo.
rasladando el concepio de seguridad a tu partida de ajedrez, tenemos al Rey:
epresenta lo que hay que proteger contra el atacante a toda costa: A los pgone
sodriamos considerarlos como las muralias del Castillo. La Reina, los Alfil
‘165 Caballos como los defensores. La vigilancia estd a tu'cargg ¥ la'transm|
3 tu propio brazo que coloca a los defensores en posicidn: De tuinteligenc
"saber organizar una mejor tactica que tu oponente p vencer. |
‘no déscuides tu defensa pues podrias encontrarte conel enemigo
* En FICHET somos especialistas en seguridad desde hac sd
“proteger un domicilio, un banco, una empresa, unosgrand
-ate:, etc., tenemos muy en cuenta el cumplir exactament
‘cometer nunca el error de menospreciar lai
iste caso el ladron, el atracador, el fuego; la Indiscrec
Esperamos que nuestro peque Cj




