1.3 Los factores del juego de ajedrez

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

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

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

que depende fundamentalmente la ACTIVIDAD
DE LAS PIEZAS.

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

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

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

1) clavada

2) jaque doble

3) jaque a la descubierta

4) debilidad de la 7* y 8* filas

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

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

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

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

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

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

1.4 Equivalencia de las piezas

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

Tabla II

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

2 PEONES

ALFIL + CABALLO

TORRE

Tabla III

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

REY

2 A4 (SOLO EN EL
FINAL)

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

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

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

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

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

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

Est4 relacionada directamente con la capaci-
dad de la pieza y su actividad en el tablero,
tomando en cuenta su fuerza inicial y otros
factores posicionales que influyen en la activi-
dad de la misma.
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En relacion a la tabla 111

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

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

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

Compensacion

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

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

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

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

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

El valor de una pieza aumenta con su
actividad

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

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

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

1.5 Apreciacion personal

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

El desarrollo inicial

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

La anotaciéon

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

Piezas. Control de casillas. Introduccion

A

El suefio de cada pedn es llegar a ser dama.
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El peodn tiene cuatro posibilidades
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El pedn tiene ocho p051b111dades

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

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

=t

Ver los tres diagramas siguientes

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

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