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A mis seguidores de todo el mundo: gracias por ver, leer y jugar al ajedrez.

A mi familia: gracias por apoyarme y por haberme introducido en este juego.

Y a mi esposa: eres mi mejor amiga. Ningún tablero de ajedrez está completo sin la reina.
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INTRODUCCIÓN

¡Te doy la bienvenida! Me llamo Levy. Soy maestro internacional, exjugador semiprofesional y ahora me dedico sobre todo a enseñar ajedrez en línea. Dato curioso: ¡he plagiado estas tres primeras frases de la introducción de mi primer libro! No ha cambiado mucho desde entonces. Sigo siendo maestro internacional, sigo enseñando ajedrez en línea y sigo escribiendo libros. Antes de entrar en los detalles sobre cómo llevar tu juego del nivel intermedio al avanzado, me gustaría contarte algunas cosas sobre mí y lo que puedes esperar encontrar en los próximos capítulos.

Aprendí a jugar al ajedrez cuando tenía seis años y disputé mi primer torneo a los siete, en enero de 2003. Durante la mayor parte de mi infancia fui el chico un poco raro al que se le daba bien un juego de mesa que no interesaba demasiado a nadie más en el colegio. Pero en 2010 —mi segundo año de secundaria— tuve un compañero llamado Ed. Era mucho más listo que yo en casi todas las asignaturas académicas, pero yo llevaba la delantera en el ajedrez. Un día, la madre de Ed me preguntó si podía darle clases de ajedrez una vez a la semana. ¡Incluso se ofreció a pagarme por ello! Me sentí increíblemente entusiasmado ante la oportunidad de compartir mi amor por el ajedrez y ganar algo de dinero extra.

Durante los diez años siguientes, enseñé ajedrez a personas de todas las edades y niveles por toda la ciudad de Nueva York. Mis alumnos ganaron campeonatos locales y estatales, y yo estaba viviendo uno de los mejores momentos de mi vida. Mi pasión por un juego de mesa se había convertido en una carrera profesional sólida.

Entonces, la pandemia global de 2020 lo cambió todo. Pasé de dar clases presenciales a centrarme en transmisiones en vivo y vídeos en YouTube. Y desde 2020, he hecho prácticamente un vídeo sobre ajedrez cada día de mi vida. En el momento de escribir esta introducción, mis vídeos de ajedrez han acumulado casi cinco mil millones de visualizaciones en todo el mundo. En 2023, publiqué mi primer libro —una guía para jugadores principiantes y de nivel intermedio—, que se convirtió en un best seller del New York Times. No tengo palabras para describir lo agradecido que estoy a los seguidores que le han dado una oportunidad al ajedrez en estos últimos años.

Ahora, hablemos de este libro, que aborda el nivel intermedio y el avanzado. Más concretamente: el objetivo del libro, su estructura, cómo practicar y, por último, cómo no ganar al ajedrez.

El objetivo de este libro

El ajedrez impone respeto. Empezar como principiante es divertido y emocionante, pero mantener la constancia y mejorar de forma metódica puede resultar difícil. Por eso escribí este libro. Cómo ganar al ajedrez: siguiente nivel transformará la forma en que piensas durante una partida. Te ayudaré a comprender algunos de los patrones más comunes que encontrarás en el nivel intermedio y te orientaré sobre cuándo hacer (y cuándo no hacer) determinadas jugadas en una posición.

Con suerte, al final del libro, podrás aplicar lo aprendido para realizar buenas jugadas con mayor constancia que tus oponentes, lo que se traducirá en más victorias. Una nota importante: en este libro, no trataremos las aperturas. El objetivo es enseñarte a pensar el ajedrez de forma más amplia. No existe ninguna apertura que te haga ganar todas las partidas. Elegir una apertura es como escoger un avatar al inicio de un videojuego: es una cuestión de preferencia personal y, en última instancia, algo superficial. Incluso conocer una apertura en profundidad sirve de poco si no sabes aplicar los otros aspectos que veremos, relacionados con el medio juego y el final. Si buscas una apertura que te haga ganar siempre, ni este libro ni ningún otro podrá ayudarte.

La estructura de este libro

El libro está dividido en nueve capítulos, cada uno centrado en un aspecto fundamental para mejorar tu juego. Analizaremos el juego de peones y de piezas, la táctica, el ataque, la defensa, la conversión de posiciones ganadoras y los finales. Puedes leer los capítulos en el orden que prefieras, excepto el primero y el último: «Cómo trazar un plan, parte uno» y «Cómo trazar un plan, parte dos». Te recomiendo leerlos en este orden, ya que funcionan como un antes y un después del libro, introduciendo la idea de planificar al inicio y retomándola al final con todo lo aprendido. Al terminar el libro, todo estará conectado y culminará en las posiciones que resolverás en el capítulo final. Al término de cada capítulo, encontrarás un enlace a material adicional en línea relacionado con lo estudiado.

Practicar ajedrez

En este libro, se presentarán muchos consejos, trucos e ideas útiles, pero nunca mejorarás en ajedrez sin practicar mucho. Esto se aplica a las aperturas, la táctica, los mates y todo lo demás. Pero ¿cómo se practica realmente? El mundo del aprendizaje del ajedrez cuenta con varios componentes con los que deberías familiarizarte.

Motores de ajedrez

Un motor o programa de ajedrez es una aplicación informática diseñada para calcular la mejor jugada en cualquier posición. Usar uno puede ser muy instructivo. Los mejores motores superan con creces a los mejores jugadores humanos, por lo que estudiar con ellos las líneas óptimas puede ser muy útil. Sin embargo, el motor solamente muestra la mejor jugada; para aprovechar ese conocimiento, debes memorizarlo y aplicarlo en partidas reales. Usar un programa de ajedrez durante una partida en línea o en un tablero es hacer trampa.

El mejor motor del mundo es Stockfish. Evalúa las posiciones con una escala numérica de valoración de piezas: los valores positivos indican ventaja para las blancas y los negativos, para las negras. Si la ventaja es de +1, las blancas tienen el equivalente a un peón de más. Si es de –5, entonces las negras tienen el equivalente a una torre de ventaja.

Análisis de partidas

Para mejorar, debes analizar tus partidas —victorias, tablas y derrotas—. Debes entender tus errores para tomar mejores decisiones en el futuro. El análisis puede realizarse tanto con un programa de ajedrez en una plataforma en línea como en persona con un jugador fuerte. Los programas señalan la mejor jugada, pero no siempre explican por qué. A veces será evidente, como una táctica pasada por alto o un ataque de mate, pero en otras ocasiones tendrás que averiguar por qué una jugada es tan fuerte. Si el ordenador te muestra la mejor jugada, pero no gana material ni da jaque mate, puede tratarse de una idea más profunda, de carácter posicional, como llevar las piezas a casillas más activas, limitar el juego del rival o generar presión a largo plazo. Esto es algo que tendrás que descubrir por ti mismo, lo cual siempre constituye una excelente práctica.

Bots de ajedrez

La mayoría de los sitios web de ajedrez tienen una sección donde puedes jugar partidas en vivo contra programas de diferentes niveles de puntuación, llamados bots. Un bot es esencialmente un programa de ajedrez, pero suele tener un nombre y un avatar para simular la experiencia de jugar contra una persona real. Algunos jugadores disfrutan practicando con bots porque reduce la ansiedad que conlleva jugar partidas en vivo contra otras personas. Aunque los bots no siempre imitan el comportamiento humano en el ajedrez —especialmente los aspectos emocionales y psicológicos—, pueden ser útiles para entrenar. Podrás ver fácilmente la diferencia entre un bot con una puntuación de 1.200 y uno de 2.000, por ejemplo. Jugar contra ellos puede ayudarte a notar las diferencias en el estilo de juego —y en las ideas más profundas— entre jugadores de nivel principiante, intermedio y avanzado.

Problemas

Hacer ejercicios de entrenamiento es una de las formas más eficaces de mejorar tu ajedrez. El ajedrez es, al fin y al cabo, un juego de reconocimiento de patrones. Cuanto más repitas los ejercicios, ya sean mates en una o dos jugadas o identificación de tácticas, más probable será que los encuentres en tus partidas. Intenta progresar desde los problemas básicos de una o dos jugadas hasta otros más complejos, en los que tengas que encontrar varias jugadas consecutivas para resolverlos. Aún puedes encontrar ejercicios en libros impresos, pero hoy en día están ampliamente disponibles de forma gratuita en la mayoría de las principales páginas web de ajedrez. Hacerlos en formato digital es más sencillo, ya que el acceso a ellos es fácil y gratuito, son mucho más numerosos y puedes repetirlos hasta resolverlos.

Material adicional

Al final de cada capítulo, hay enlaces para ayudarte en tu aprendizaje. Estos te llevarán a material adicional y exclusivo en línea para profundizar en tu comprensión de todo lo que hemos tratado en cada capítulo, con más información y posiciones para practicar.

Cómo NO ganar al ajedrez

Todas las herramientas que se analizan aquí te ayudarán a mejorar en ajedrez, pero antes de sumergirnos en los capítulos, tomémonos un momento para hablar de algo que parece contradictorio: cómo no ganar en ajedrez. El objetivo de esta sección no es enseñarte a perder, sino hablar de la mentalidad. How to Win at Chess (Cómo ganar al ajedrez) no solo es el título de mi primer libro, sino también el nombre de una serie de mi canal de YouTube con decenas de horas de contenido instructivo sobre cómo ganar más partidas de ajedrez.

Sin embargo, incluso yo, después de más de veinte años jugando al ajedrez —lo que equivale a cerca de un millón de partidas—, solo gano alrededor del 65 % de las veces. Y estoy en el 0,001 % superior de los jugadores de ajedrez del mundo. En mi mejor momento, estuve entre los 2.500 mejores del mundo, de probablemente mil millones de personas que saben jugar. Pero, aun así, no gano el 35 % de las veces. La cuestión es que este libro no te enseñará a ganar cada partida y tampoco lo hará ningún otro libro, curso o herramienta. Si ganas siempre, probablemente serás expulsado o vetado por hacer trampas.

Lo importante es la mentalidad. Tienes que darte cuenta de que el ajedrez es un camino largo. A menudo, intentar mejorar activamente —ya sea aprendiendo formas distintas de pensar, implementando una nueva apertura o tomándote el análisis más en serio— sacará a la luz muchos de tus malos hábitos. Los malos hábitos pueden ser jugar demasiado rápido o demasiado lento, frustrarte o mover las piezas sin considerar cómo responderá tu oponente, entre muchos otros. Estos malos hábitos pueden estar relacionados con las jugadas que haces o con tus emociones o tu mentalidad mientras juegas. El ajedrez nos desafía de una manera casi única en comparación con cualquier otro deporte o afición. Todo esto quiere decir que tus resultados pueden variar, dependiendo de tu nivel como jugador, de la rapidez con la que asimiles la materia y de tu mentalidad. Pero sigue adelante.

No te desanimes si, después de leer este libro, no lo comprendes todo de inmediato ni te encuentras subiendo rápidamente en la clasificación. A largo plazo, deberías ganar más de lo que pierdes si estudias correctamente y trabajas activamente con el fin de mejorar. Para progresar, tienes que hacerlo de forma controlada. Es parecido a ir al gimnasio: no puedes empezar pasando seis horas al día levantando pesas, ya que eso te provocará lesiones. En cambio, debes desarrollar tu entrenamiento de forma constante y sostenida para ver los resultados que deseas.

El progreso en ajedrez no siempre es lineal. Muchos factores pueden afectar a tu trayectoria: las distracciones de tu vida, cómo te sientes (ya sea de forma positiva o negativa) o lo estresado o relajado que estés, entre otros. La clave para mejorar a largo plazo es crear buenos hábitos. Y mejorar en ajedrez también te puede beneficiar en otros aspectos de tu vida. Además de aprender a esforzarte de manera constante para obtener resultados y fortalecer tu disciplina, el ajedrez te hará un mejor perdedor, porque cuando pierdes en este juego, no tienes a nadie más a quien culpar que a ti mismo. Eso puede ser una experiencia aleccionadora y muy útil para la vida cotidiana.

Aprenderás mucho a lo largo de este libro y, con suerte, cambiarás la forma en que piensas sobre el ajedrez. Pero recuerda: el ajedrez no tiene nada que ver con lo inteligente que seas; es un juego de reconocimiento de patrones. Cuantos más patrones identifiques, más mejorarás. El ajedrez es un lenguaje que requiere práctica. Jugar cincuenta partidas al día no te llevará a mejorar mucho sin estudio y análisis; probablemente solo te llevará a la fatiga y la frustración. Sé inteligente en la forma en que estudias. Una combinación de recursos entretenidos y otros más serios es lo ideal. Ver vídeos en YouTube, jugar partidas rápidas o contra bots puede ser muy divertido, por ejemplo. Luego equilibra eso con un estudio más serio, ya sea con libros, cursos o problemas.

No te estreses demasiado por tu Elo. Es normal sentirse desanimado cuando pierdes. Aprende cuándo parar y tomarte un descanso. Todos nos sentimos así a veces, y todos estamos en esto juntos. No seguir los consejos de esta sección es precisamente lo que hará que no ganes en ajedrez. Recuerda: o ganas o aprendes. Es un gran lema tanto para el ajedrez como para la vida. La única vez que realmente pierdes es cuando no aprendes nada.
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	CAPÍTULO UNO

CÓMO TRAZAR UN PLAN, PARTE UNO







Es hora de comenzar el camino para convertirse en un jugador de ajedrez más fuerte y mejorar la comprensión del juego. En el ajedrez, la esencia misma del juego es trazar un plan. La clave para mejorar tu ajedrez y tomar mejores decisiones en el tablero puede resumirse en un proceso de pensamiento sencillo:
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Este es un punto de partida muy útil para cualquier jugada que hagas en el tablero de ajedrez, especialmente para jugadores principiantes y de nivel intermedio bajo. En general, lo que veo con más frecuencia es:
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La CCA (por sus siglas en inglés, checks, captures, attacks: «jaques, capturas, ataques») es la lista de verificación mental que debes repasar antes de cada jugada: ¿tengo algún jaque y, en ese caso, logra algo concreto? ¿Tengo alguna captura y, de ser así, es ventajosa? ¿Tengo algún ataque y, en ese caso, mejora mi posición? Cuando llegues al final de este libro, estarás mejor preparado para utilizar el primer proceso de pensamiento y recurrirás menos al segundo. Analizaremos en profundidad las formas de hacer este proceso más sencillo y fácil de aplicar y tu mente ajedrecística estará mejor preparada para reconocer patrones. El ajedrez es un juego de patrones y no tiene nada que ver con lo inteligente que seas: ¡solo requiere práctica y repetición!

El objetivo de este libro es perfeccionar tu capacidad para usar el primer proceso de pensamiento y permitirte aplicarlo con fluidez en cada jugada que realices. Tu oponente hará una jugada, luego tú la evaluarás y determinarás si hay una idea detrás de ella y necesitas responder a esa idea o crear una amenaza con tu propia jugada. Si no es así, utilizarás la lista CCA para mejorar tu posición, comprobarás si hay algún impacto negativo y, entonces, jugarás.

Profundicemos más utilizando una posición como ejemplo: cómo trazar un plan, parte uno
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[image: imagen] Este es un ejemplo muy básico de la Apertura Escocesa. Las negras acaban de jugar caballo a f6, atacando al peón blanco situado en el centro del tablero, en e4. Muchos jugadores en la posición de las blancas, al ver que el peón está amenazado, intentarían defenderlo con jugadas como peón a f3 o caballo a c3.

Sin embargo, si en este caso aplicas el proceso de pensamiento de la CCA, descubrirás que las negras han caído en una trampa elemental. Si las blancas…
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[image: imagen] … capturan al caballo negro en c6, lo que ocurre es que la dama negra queda ahora amenazada por el caballo blanco. Uno de los peones de las negras debe recapturar al caballo blanco y, mientras tanto…
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[image: imagen] … las blancas han creado un ataque descubierto sobre el alfil negro. Ahora las negras tienen tanto la dama como el alfil amenazados y no pueden defender ambas piezas. Una vez que las negras capturen al caballo para salvar a la dama, las blancas tomarán al alfil en c5 sin compensación y quedarán con una pieza de ventaja. Eso es muy favorable.

Este es un ejemplo elemental y directo de cómo revisar la CCA puede ayudarte a encontrar oportunidades en una posición que, de otro modo, podrían haber pasado desapercibidas. Por eso debes integrar la CCA en tu proceso de pensamiento. No siempre tienes que responder a la amenaza de tu oponente.

Ahora veamos un ejemplo en el que el proceso de la CCA no funciona y en el que existe un impacto negativo en la jugada que realizamos:
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[image: imagen] Las negras acaban de jugar caballo a g3. La torre blanca de la esquina está amenazada. En esta posición, la mejor jugada probablemente sea mover la torre a e1, sacándola del peligro y llevándola a una casilla activa. Sin embargo, si aplicas el proceso de pensamiento de la CCA, notarás que las blancas disponen de la jugada…
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[image: imagen] … dama a d3. En esta posición, la dama blanca está dando jaque al rey negro y, al mismo tiempo, atacando al caballo negro en g3. Eso suena muy bien, ¿verdad? Pero tienes que pensar en el impacto negativo de tu jugada. Claro, si las negras mueven el rey en esta posición, las blancas capturarán al caballo «gratis».

Siempre debes hacerte la siguiente pregunta en ajedrez: ¿y si mi oponente no es un idiota? No podemos asumir que una jugada es buena considerando solo una de las formas en que funciona. Tenemos que analizar todas las posibles respuestas del rival. Debemos intentar refutar nuestra propia idea. El movimiento dama a d3 no funciona debido al impacto negativo de la jugada…
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[image: imagen] … alfil a g6. No solo las negras logran neutralizar el ataque con esta jugada, sino que además lanzan un contraataque y clavan a la dama blanca. Las blancas iban a perder una torre, pero subieron la apuesta, fueron a por todas y ahora han perdido la dama en su lugar.

Este es uno de esos casos en los que el proceso de pensamiento de la CCA no se ha utilizado bien, no se han evaluado correctamente los impactos negativos de la jugada y todo ha salido terriblemente mal. El ajedrez consiste en buscar ideas y sopesar sus pros y sus contras.

En estos dos ejemplos, las blancas comprendieron la idea de las negras. En la primera posición, las negras atacaron al peón blanco, y en la segunda, atacaron a la torre. A veces, la idea que hay detrás de una jugada es menos evidente. Una parte fundamental del ajedrez consiste en decidir si la idea del oponente es buena o mala. En estos ejemplos, la idea del rival era relativamente obvia y clara, por lo que recurrimos a la CCA y vimos la forma en que puede tanto beneficiar como perjudicar a nuestra posición. Veamos ahora una posición diferente:
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[image: imagen] Nuestro oponente, jugando con negras, acaba de avanzar el peón a g5. En un nivel de pensamiento elemental, esto sugiere que se trata de un peón «gratis»: el caballo blanco puede capturarlo en g5. Si no profundizamos más en la posición, no llegaremos a comprender realmente la idea del rival ni podremos evaluar si se trata de una buena idea o de un plan erróneo.

Aquí es donde reside gran parte de la complejidad del ajedrez: no es como sentarse ante un examen con todas las respuestas ya sabidas de antemano. Hay una razón por la que el ajedrez resulta tan gratificante cuando se gana y tan frustrante cuando se pierde. Uno siente que ha obtenido una victoria intelectual o que ha sufrido una derrota intelectual. Pero en realidad no es así.

En esta posición, el avance a g5 de las negras constituye una entrega de material. Las blancas pueden capturar al peón sin coste alguno. Algunos de nosotros quizá…
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[image: imagen] … aceptaríamos ese peón a ciegas, llevando al caballo a g5. Pero si lo hacemos, entonces sigue…
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[image: imagen] … torre a g8. El caballo blanco queda ahora amenazado y, si se mueve, tanto la torre como el alfil negro en b7 apuntan a la casilla g2. El rey blanco se encuentra en peligro.

¿Es esto favorable para las blancas o para las negras? En términos prácticos, nuestra posición se ha vuelto bastante difícil, ya que las negras cuentan con un ataque directo contra nuestro rey. Un programa de ajedrez podría aceptar el sacrificio, pero nosotros somos humanos, al fin y al cabo. Retrocediendo un momento, ¿tenían realmente las blancas que capturar a ese peón? En realidad, la mejor opción en esta posición para las blancas es reconocer el peligro potencial de que la torre y el alfil tengan líneas abiertas hacia el rey blanco y, entonces, jugar…


[image: imagen]


[image: imagen] … peón a d5. Las blancas bloquean al alfil de casillas claras de las negras en b7. A los alfiles les gusta imaginarse en una villa siciliana, con grandes vistas: las ventanas abiertas, contemplando los viñedos y los olivos. Ahora hemos cerrado todas las ventanas y el alfil negro ya no lo pasa tan bien, sudando bajo el sofocante calor mediterráneo. Tras esto, las blancas deberían plantearse iniciar un ataque con los peones del flanco de dama, ya que los reyes se han enrocado en flancos opuestos. ¡Volveremos a esto más adelante!

Esta posición es un ejemplo de creer que se entiende la idea del rival, pero no estar seguro de si se trata de una buena o mala idea. Tú tienes que evaluarla con cuidado, y este libro te ayudará a hacerlo.

Pero a veces la situación es diferente. Considera esta posición de una partida jugada por uno de mis suscriptores, con un Elo aproximado de 1.300, en Chess.com:
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[image: imagen] Las negras acaban de realizar el movimiento peón a h6. Este movimiento realmente no tiene una idea concreta. Puedes intentar obligarte a explicar la intención de cada jugada, pero ese no es el objetivo. A veces, el rival realizará una jugada que aparentemente no hace nada.

Aprenderás a determinar si hay o no una idea concreta detrás de la jugada de tu oponente. Una vez que hayas hecho este análisis, debes pasar al proceso de la CCA. En esta posición, el único jaque, captura o ataque útil que tienen las blancas es peón a a3, amenazando al alfil negro en b4, un movimiento perfectamente razonable. Aquí debes preguntarte cuál es tu plan. ¿Cómo puedes realizar una jugada que mejore la posición de las blancas, dado que el último movimiento de las negras no tenía una idea detrás de la que tengas que preocuparte? ¿Cómo pueden las blancas hacer ahora una jugada que no suponga un impacto negativo?

Sin algún tipo de conocimiento previo de heurística, que irás desarrollando a lo largo de este libro, resulta difícil decidirse por un plan. Como punto de partida, observa estos cuatro planes e intenta determinar cuáles son aceptables y cuáles resultan demasiado arriesgados.
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[image: imagen] Plan A: las blancas enrocan largo, creando una posición desequilibrada con enroques en flancos opuestos, lo que potencialmente permite a las blancas avanzar los peones del flanco de rey y lanzar un ataque.
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[image: imagen] Plan B: las blancas juegan peón a e4, abriendo el centro y ofreciendo un intercambio con el peón negro en d5. Esto potencialmente elimina al peón central de las negras y crea más espacio.
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[image: imagen] Plan C: las blancas enrocan corto, sin comprometerse todavía a nada y poniendo al rey a salvo.
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[image: imagen] Plan D: las blancas juegan peón a g4. De la misma forma que en un ejemplo anterior, las blancas ofrecen a las negras un peón «gratis»: el alfil de casillas claras puede capturarlo a cambio de nada. La idea de las blancas sería continuar con torre a g1 y aprovechar la apertura de la columna g, apuntando directamente contra el rey negro… ¡pero cuidado con no dejar colgado al caballo!

No hay una única respuesta correcta, pero trata de considerar las ventajas y desventajas de cada uno de estos planes.
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Resumen

El ajedrez es difícil, pero lo es aún más si no piensas antes de realizar tus jugadas. Cuando tu oponente hace una jugada, analízala cuidadosamente para determinar si hay una idea o amenaza detrás de ella. Si la hay, decide si es algo que necesitas atender o no. Utilizar la lista de verificación CCA (jaques, capturas y ataques) antes de cada jugada mejorará inmediatamente tu juego y te llevará a encontrar movimientos que de otro modo no habrías visto. Y antes de ejecutar cualquier jugada, asegúrate de evaluar cómo podría responder tu oponente y si existe algún posible impacto negativo en el movimiento que deseas realizar.

Pensar de esta manera te ayudará a elaborar planes en ajedrez. Formular un plan sobre cómo vas a ganar la partida —ya sea mediante un ataque, dominando posicionalmente o ganando material— te da un objetivo claro en el que centrarte. El reverso de la moneda es identificar el plan de tu oponente (si es que lo tiene). ¿Es su plan más peligroso que el tuyo? ¿Es más rápido? ¿Deberías ocuparte de lo que está haciendo tu rival o continuar con tu propio juego? Como ocurre con la mayoría de los aspectos del ajedrez, no hay respuestas sencillas. Depende mucho de la posición concreta. Este libro te proporcionará las herramientas necesarias para examinar una posición y evaluar estos aspectos, de modo que finalmente puedas tomar mejores decisiones.

Ve a chessly.com/book2 y haz clic en «Capítulo 1» para obtener más información y acceder a material adicional exclusivo.
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	CAPÍTULO DOS

LOS PEONES







En este capítulo, nos centraremos en los peones, antes de profundizar en su conexión con el juego de las piezas y los conceptos posicionales en los capítulos siguientes. Analizaremos tanto las estructuras de peones como los distintos elementos del juego con peones, tales como las rupturas de peones, los peones aislados, los peones retrasados, los peones doblados y las islas de peones.

A lo largo de los años, con todos los alumnos a los que he enseñado —tanto en mi etapa como entrenador como en mi trabajo como creador en YouTube—, me ha gustado descomponer el ajedrez en partes más manejables. El ajedrez puede resultar bastante intimidante cuando se considera el conjunto completo de piezas. Este libro probablemente también lo parecería si te arrojara directamente a lo más profundo y te pidiera estudiar todo a la vez (aunque se dice que los bebés pueden aprender a nadar así, gracias al instinto de supervivencia). No creo que ese enfoque sea especialmente eficaz para el ajedrez. Los instintos de supervivencia no son tan útiles sobre el tablero, a menos que tu vida esté en peligro a causa de tu oponente, lo cual, con toda probabilidad, no será el caso.

La forma más productiva de entender las posiciones como jugador de nivel intermedio —y, en última instancia, avanzado— es desarrollar tu comprensión de cómo utilizar eficazmente cada pieza, empezando por los peones. El ajedrez es un juego de patrones, y comprender los peones —sus estructuras, sus posiciones y cómo reconocer y aplicar planes con ellos— es un aspecto fundamental que requiere entrenamiento. Los peones son la pieza más ignorada y menos valorada del tablero. De hecho, cuando se enseñan los movimientos de las piezas, los de los peones son los que más tiempo se tarda en explicar, porque estos cuentan con numerosas reglas especiales: pueden avanzar una o dos casillas en la apertura, capturan en diagonal, pueden coronar y también capturar en passant (al paso). El peón es la pieza más compleja del juego, a pesar de su apariencia modesta. Lo mismo puede decirse de la comprensión de sus estructuras.

La estructura de peones se refiere esencialmente a cómo quedan situados tus peones y los de tu oponente tras la fase de apertura. Una de las razones por las que no me centro en las aperturas en este libro es que muchos de vosotros seguramente jugaréis sistemas diferentes. Con blancas, puede que juegues el Sistema Londres, la Apertura Italiana, la Inglesa o el Ataque Nimzowitsch-Larsen, la Apertura Bird o incluso la Bongcloud (sí, es una apertura real, aunque no la recomiendo). Con negras, puede que juegues la Caro-Kann, la Siciliana o la Escandinava, y así sucesivamente. Lo importante no son las aperturas que juegues, sino comprender las estructuras de peones —y, por tanto, los planes— asociadas a esas aperturas.

En última instancia, pongamos por caso, en la jugada diez, tus peones tenderán a estar colocados de forma bastante consistente, aunque con ligeras variaciones según cómo juegue tu rival. Debes entender que esta consistencia no es casual. Es algo completamente normal y constituye la base sobre la que los jugadores fuertes toman sus decisiones. Pueden observar una posición y disponer de planes preparados, sabiendo con certeza que el Plan A es mejor que el Plan B en una situación determinada, o que el Plan C supera al A y al B, todo ello en función de la estructura de peones.

Vamos a ver algunos ejemplos para ilustrar esto y empezar a profundizar en tu comprensión de las estructuras de peones. Como siempre, el material adicional de este capítulo (véase la URL en la página 39) incluirá muchos más ejemplos.

Estructuras de peones

Comencemos con esta posición, sin otras piezas, para poder centrarnos realmente en los peones:
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[image: imagen] Se trata de una formación de peones muy común que surge del Sistema Londres, una apertura extremadamente popular. Las blancas tienen un buen control del centro, especialmente de la casilla e5, donde a menudo intentarán colocar un caballo. Las blancas también suelen disponer de un alfil en d3, apuntando al peón negro de h7.

Aquí las blancas cuentan con lo que se denomina una mayoría de peones en el flanco de dama, lo que significa que tienen más peones en ese sector —en este caso, porque a las negras les




























































Peones aislados




















Peones retrasados
























Peones doblados e islas de peones


































Peones y piezas
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