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  Uno de los rasgos más interesantes del juego, arte y ciencia del ajedrez es su posibilidad de ser esquematizado. Pueden trazarse «cartas de navegación» de enorme utilidad para evitar las tormentas y las corrientes traicioneras que pueden producirse en el tablero de una jugada a otra. En otras palabras, las experiencias y las conclusiones sacadas de cada situación que se verifica durante una partida permiten hacer una lista de todas las situaciones que se parezcan entre sí y formular, entre los casos con características comunes, juicios del mismo tipo o planes de desarrollo que se basan en los mismos principios.
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  Así pues, podría pensarse que el ajedrez se puede condensar en el esquema elemental que aquí presentamos, y que para convertirse en un buen jugador sólo será necesario practicar, jugar y especializarse en una serie de planteamientos de aperturas que deberán emplearse como armas contra cualquier adversario.


  Pero si tal prodigio fuera realizable, haría mucho tiempo que el ajedrez no podría ofrecer nuevos motivos de interés, y cualquier persona u ordenador que, mediante un programa de cálculo adecuado, fueran capaces de esquematizar, memorizar o calcular todas las jugadas posibles y escoger las más eficaces, serían invencibles sólo por su memoria o experiencia artificial que habrían acumulado a lo largo del tiempo.


  Sin embargo, no es así. Naturalmente, la práctica, la experiencia y la especialización son elementos fundamentales para que los aficionados lleguen a convertirse en jugadores de un buen nivel e incluso en maestros, pero para ello es necesario también el razonamiento, la capacidad de análisis, la síntesis y la comparación del propio razonamiento, que ha de actuar en conjunción con el del adversario y compararse con el de algunas otras personas que posean esas virtudes.


  Y el momento más oportuno para descubrir los propios defectos y adquirir un conocimiento más profundo del juego es precisamente el que sigue a la partida, cuando junto al adversario se analizan las variantes que se han desechado en la partida y se valoran todas las opciones que se presentaron. Todavía más útil es la búsqueda de los motivos que determinaron el resultado de la partida, así como de los medios empleados para actuar en consonancia con ellos. No se dude de que cada una de estas oportunidades no sólo constituirá un estímulo para una mayor profundización de análisis, tanto durante la partida como en la fase previa a esta, sino que consolidará un gran caudal de esa experiencia tan luminosa que da lugar a la formación de los grandes maestros.


  Naturalmente, la base de este análisis no debe ser el estudio de las consecuencias de cada movimiento, sino la valoración y la verificación global del plan de ataque y defensa elegido, así como de las eventuales, aisladas e imponderables acciones de ataque y defensa a que da lugar el imprevisible curso de la partida.
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  El ajedrez es un juego que contempla dos dimensiones opuestas e interrelacionadas: el ataque y la defensa. La primera, tal vez la más importante, consiste en la elaboración de un plan cuyo criterio marca todo el curso del propio juego; la otra, sin embargo, es mucho más complicada, ya que presupone el juego del adversario, sobre todo cuando este ha conseguido apoderarse de la iniciativa hasta el extremo de obligar al aplazamiento de la realización del propio plan. En ese momento toda la estrategia ofensiva es inviable y hay que volcar toda la atención en la defensa, que a veces puede llegar a ser caótica a causa de los embates del adversario.


  Por tal razón hemos creído oportuno centrar la mirada y la atención sobre estos mecanismos y comprobar los principios de su funcionamiento en una y otra dimensión, de manera que nos sea posible saber —con todo lo que esto implica de positivo para el triunfo— cuándo nuestro ataque está teniendo éxito; cuándo nos está llevando a un punto muerto o, peor aún, a una trampa; cuándo hemos perdido la iniciativa; cuándo hemos de pasar del ataque a la defensa y cuándo de la defensa al contraataque.


  En fin, deseamos que esta obra cumpla con el objetivo esencial de señalar las características de cada momento en que se halla el jugador dentro de la partida en la que se ha enfrascado. Tiempo hay para atacar y defenderse, pero lo esencial es lograr que el tiempo de la victoria esté siempre al alcance del lector.
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  Es mundialmente sabido que la literatura ajedrecística emplea, internacionalmente, una serie de signos y de anotaciones hechas en claves específicas y cuyo significado es indispensable conocer para aprovechar el inmenso caudal de informaciones y registros de carácter histórico y didáctico.


  No se trata, ciertamente, de claves complejas pero se requiere cierta práctica para leerlas con cierta fluidez. Los signos son relativamente pocos y fáciles. Existen distintos sistemas de anotación: el algebraico o alfanumérico, el internacional, el descriptivo y otros menos conocidos. En esta obra utilizaremos el sistema algebraico, si bien en algunos casos prescindiremos de indicar la inicial de la pieza que debe moverse para registrar, únicamente, el escaque del que parte y el de destino, señalando con dos puntos (:) o con una equis (x) el hecho de que en este escaque haya eliminado a una pieza adversaria. Lo importante, según nuestro criterio, ha sido mostrar las partidas de la manera más simple, con miras a su rápida reproducción en el tablero del lector.


  

  Signos más usuales


  

  
    
      	
        a.p.

      

      	
        al paso

      
    


    
      	
        x

      

      	
        captura o toma o come

      
    


    
      	
        0-0

      

      	
        enroque corto

      
    


    
      	
        0-0-0

      

      	
        enroque largo

      
    


    
      	
        ?

      

      	
        mala jugada

      
    


    
      	
        !

      

      	
        buena jugada

      
    


    
      	
        ??

      

      	
        jugada deplorable

      
    


    
      	
        !!

      

      	
        jugada excelente

      
    


    
      	
        ?!

      

      	
        jugada dudosa

      
    


    
      	
        !?

      

      	
        jugada interesante; invita a complicaciones

      
    


    
      	
        +

      

      	
        jaque

      
    


    
      	
        + d

      

      	
        jaque doble

      
    


    
      	
        + dsc

      

      	
        jaque a la descubierta

      
    


    
      	
        ++

      

      	
        jaque mate

      
    


    
      	
        =

      

      	
        igualdad, tablas

      
    

  


  

  Iniciales de las piezas


  

  
    
      	
        R

      

      	
        Rey

      

      	
        A

      

      	
        Alfil

      
    


    
      	
        D

      

      	
        Dama

      

      	
        C

      

      	
        Caballo

      
    


    
      	
        T

      

      	
        Torre

      

      	
        P

      

      	
        Peón

      
    

  


  

  Valor de cada pieza


  

  
    
      	
        R

      

      	
        Rey

      

      	
        
      
    


    
      	
        P

      

      	
        Peón

      

      	
        1

      
    


    
      	
        A

      

      	
        Alfil

      

      	
        3

      
    


    
      	
        C

      

      	
        Caballo

      

      	
        3

      
    


    
      	
        T

      

      	
        Torre

      

      	
        5

      
    


    
      	
        D

      

      	
        Dama

      

      	
        9
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  Las extraordinarias condiciones de mente y espíritu que han caracterizado a los grandes maestros a lo largo de la historia del ajedrez demuestran que su éxito se ha basado en buena parte en la combinación de siete virtudes esenciales, cuyo conjunto parece determinar su potencia ajedrecística y que son, en orden indistinto: visión, intuición, capacidad de cálculo, lógica, sensibilidad, voluntad y, por supuesto, un perfecto dominio de la teoría.


  La proporción de tales virtudes varía de un maestro a otro. Por ejemplo, la visión, la intuición y el conocimiento de la teoría fueron más que notables en Alekhine, en tanto que Tarrasch se hizo notar por sus despliegues llenos de lógica. Capablanca, por su parte, brilló por el poder de su capacidad de cálculo, lo mismo que Spielmann y Spassky. También es cierto que a todos ellos les falló alguna vez la virtud de la voluntad, viéndose afectado su espíritu combativo debido a diferentes causas, como puede ser el desánimo, la fatiga, etcétera.
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  En función del tipo de acción que ejercen las piezas, las podemos dividir en dos grandes grupos: de acción continua y de acción discontinua. Las de acción continua son las que ejercen una acción sobre una o más líneas, ya sean filas, columnas o diagonales, mientras que las de acción discontinua son las que ejercen su acción sobre casillas específicas sin que estas estén en línea.


  Las piezas de acción continua son el alfil, la torre y la dama y su acción aumenta al disminuir las piezas del tablero, ya que la presencia de un gran número de piezas obstaculiza los movimientos. Por otra parte, cuando hay muchas piezas en el tablero, el control que existe sobre las casillas a las que podrían desplazarse el alfil, la torre o la dama, disminuye la eficacia de su acción. Y ello a pesar de que dos de estas piezas (torre y dama) tienen un alto valor absoluto (por eso se les llama piezas mayores, mientras que el caballo y el alfil son piezas menores).


  En definitiva, se puede decir que las piezas de acción continua necesitan, para una mayor eficacia de su acción, la apertura de algunas líneas del tablero (columnas, filas y diagonales). Esto sólo se puede conseguir moviendo las piezas propias o las del adversario que se encuentran sobre esas líneas.


  Las piezas de acción discontinua son el caballo y el peón. El caballo actúa siempre sobre un conjunto de casillas que no están colocadas sobre la misma línea. Su acción es el resultado de un movimiento especial: un salto que se realiza desplazando el caballo una casilla en horizontal y dos en vertical, o al revés, dos casillas en horizontal y una en vertical.


  El número de casillas sobre las que actúa un caballo depende, exclusivamente, de la zona del tablero en que se encuentra y no de la cantidad de piezas presentes en él. De ello se desprende la óptima eficacia de la acción del caballo en las situaciones en las que hay muchas piezas en el tablero y las líneas abiertas son muy escasas.


  Además, al ser una pieza menor, su bajo valor le otorga una notable eficacia en el ataque, ya que una pieza de valor superior deberá huir ante el ataque del caballo, y reduce al mismo tiempo las posibilidades de movimiento de las piezas enemigas, ya que controla las casillas a las que pueden ir.


  El peón, en cambio, es una pieza con movimientos y acciones muy limitados, pero la presencia inicial de un peón en cada columna del tablero determina, desde las primeras jugadas de la partida, unas formaciones características de peones que son conocidas como cadenas.


  Cada cadena, según su función, asume características diferentes. Por ejemplo, la cadena de peones que forma la muralla del enroque desempeña un papel totalmente defensivo.


  La cadena de peones ejerce un importante papel en el reparto de espacio del tablero, especialmente en la apertura y en el medio juego.


  Sin embargo, en el final de la partida, mientras que el resto de piezas mantienen sus funciones características en ataque y en defensa, los peones asumen una función muy diferente. Tienen la posibilidad de alcanzar el otro extremo del tablero y coronar, es decir, ser sustituidos por otra pieza de valor superior. Esta situación es una característica del final de la partida y es muy difícil que suceda en sus dos primeras fases, la apertura y el medio juego.


  Vistos ya los diferentes tipos de acciones que las piezas pueden realizar y trazadas las condiciones más ventajosas para que cada una de ellas pueda actuar con mayor eficacia, podemos afirmar, considerando también el modo en que se desarrollan las fases de la partida, que existe una especie de «orden de aparición» según el cual las piezas entran en acción desde su posición inicial.


  Naturalmente, la utilización de una pieza u otra depende de cómo quiera desarrollar cada jugador su plan de juego. Pero si tenemos en cuenta la mayoría de las partidas, todo su caudal de experiencia ajedrecística, podemos notar que estas presentan características comunes en cuanto a lo que se ha definido como «orden de aparición».


  Podemos constatar cómo, en las primeras fases de la apertura, las primeras piezas que entran en juego son los peones y los caballos. De hecho, la
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