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Prélogo

“Debemos pensar lo que se siente y se hace; hacer lo que se
siente y se piensa; y sentir lo que se hace y se piensa.”

Con este llamado, el Papa Francisco nos invitaba a enfrentar uno de los mayores
desafios que enfrenta el mundo actual: |a falta de sentido. Acumulamos conoci-
miento, informacion, técnica y habilidades sociales, pero de manera fragmenta-
da, sin una relacion inteligente entre cada una de estas virtudes. El desafio es,
entonces, unificar el pensamiento, los sentimientos y la accion.

El Programa “Ajedrez Social”, llevado a cabo por el Ente Municipal BioCordoba es un
claro ejemplo y una manifestacion concreta de lo que sucede cuando diferentes po-
tencialidades convergen. El deporte, lo ludico, Ias habilidades cognitivas, |Ia estrate-
gia, se encuentran con el valor de la inclusion y la cultura del encuentro. El ajedrez
social se transforma de esta manera en un vehiculo capaz de contener y unificar
todas estas virtudes, mientras transita por un camino de valores fundamentales
para la vida en comunidad, como son el respeto y el cuidado por el ambiente y el
planeta, nuestra Casa Comun.

Yo celebro que iniciativas como éstas sigan siendo un ejemplo en Ia sociedad,
fundamentalmente en los mas jovenes, generaciones cargadas de esperanza y
optimismo, protagonistas de la construccion de un mundo mejor, y felicito al ma-
ravilloso y comprometido equipo de trabajo que lleva esto adelante.

“Ajedrez para Ecoamigos II”, la sequnda edicién de un libro que recopila fundamen-
tos técnicos del ajedrez, también contiene en sus paginas todas aquellas ideas y
acciones que nos permiten continuar forjando valores esenciales. Con el primer
libro quienes nunca jugaron al ajedrez, pudieron descubrir este fascinante universo.
En este sequndo volumen, aquellos jugadores y jugadoras que ya conocen la disci-
plina, descubrirdn la manera de mejorar, pulir y perfeccionar su juego.

Mi mayor esperanza estad puesta en que todos, jugadores con mayor 0 menor ex-
periencia, a través del ajedrez o cualquier otro deporte, o desde la expresion que
mas los convoque, sigamos mejorando, puliendo y desarrollando los valores que
nos ensefien y nos ayuden a ser cada dia mejores personas.

Daniel Passerini
Intendente Municipal Ciudad de Cordoba



07

Introduccion

Ya aprendimos las reglas del ajedrez... ;y ahora qué?

Hola, ecoamigos: en este seqgundo libro vamos a repasar y profundizar algunas
reglas y conceptos que aprendimos en el primero, y principalmente, vamos a
adquirir herramientas para jugar partidas largas e interesantes. Como el ajedrez
mismo, la sustentabilidad requiere vision a largo plazo y planificacion estratégica
para construir un futuro prospero.

Lo primero que vamos a aprender es que una partida de ajedrez tiene —general-
mente— tres fases o etapas: Ia apertura, el medio juego y el final. De manera
similar, todo proyecto sustentable tiene sus etapas: planificacion inicial (como
nuestras aperturas), desarrollo y accion (nuestro medio juego), y consolidacion
de resultados (el final).

En cada fase, tanto en ajedrez como en sustentabilidad, necesitamos colaboracion
y respeto mutuo entre todos los participantes.

En el parrafo anterior usamos la palabra “generalmente” porque una partida puede
terminar ya en la apertura, en el medio juego o llegar a la fase final. jJustamente
queremos aprender a evitar errores tempranos y adquirir herramientas para jugar
partidas largas e interesantes! Al igual que en los proyectos ambientales y de inclu-
sion, 1as pequefias acciones sostenidas en el tiempo y los conocimientos solidos nos
permiten avanzar hacia soluciones efectivas, donde cada persona —sin distincion
de edad, género o procedencia— puede aportar su pieza unica al tablero global.

Obviamente, también es posible que —en cualquiera de las tres fases de las parti-
das- una de las personas le proponga “tablas” (empate) a la otra, al momento de
hacer su jugada. Si la propuesta es aceptada, |a partida sera tablas. Lo importan-
te es recordar que siempre, independientemente del resultado, es fundamental
repasar —en la tranquilidad del hogar- las partidas que jugamos para aprender
de errores propios o ajenos. En este proceso de reflexion critica y constructiva,
ejercitamos valores esenciales como el respeto por las diferencias, la humildad
para reconocer errores y la generosidad para compartir aprendizajes con toda la
comunidad, creando un circulo virtuoso de crecimiento colectivo.

Emprendamos nuestra tarea comenzando jpor el final! Vamos a recordar y profun-
dizar algunos procedimientos para dar jaque mate: primero, rey y dama contra
rey y, lueqo, rey y torre contra rey. Veremos como -la mayoria de las veces- esa
dama o torre provino de la transformacion de un peon, procedimiento que también
aprenderemos. Esta transformacion nos recuerda que en Ia economia circular, lo
que parecia ser un “simple pedn” (como los residuos) puede convertirse en algo
valioso cuando aplicamos creatividad e innovacion sustentable.
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Después nos adentraremos en el estudio de las aperturas y de tacticas del medio
juego, siempre recordando que cada jugador trae perspectivas Unicas y valiosas
al tablero, y que el ajedrez, como la construccion de un mundo mas sustentable

e inclusivo, es mas enriquecedor cuando todos pueden participar y aportar sus
talentos.

iQue lo disfruten, y que cada partida sea una oportunidad para crecer juntos!
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Como ya vimos, el objetivo de una partida de ajedrez es capturar al rey adversario,
en otras palabras, darle jaque mate. Quien da jaque mate gana la partida; no
cuentan otros aspectos, como la cantidad de piezas de cada bando. En algunos
casos el jaque mate viene temprano, como consecuencia del descuido de uno de
los jugadores (falta de percepcion de la amenaza) aprovechado eficazmente por su
adversario, poseedor de una aguzada percepcion de Ia oportunidad. Estos dos tipos
de percepcion son aptitudes basicas que el jugador de ajedrez necesita desenvolver.

En una partida equilibrada, en la que ambos jugadores perciben adecuadamente
las amenazas de su adversario, el resultado puede ser empate o bien uno de los
contrincantes puede obtener una ventaja -“pequefia” pero decisiva- de un peon
y coronarlo. La pieza coronada -por lo general, una poderosa dama- podra darle
jaque mate al rey adversario, para lo cual es importante dominar una técnica que
aprenderemos a continuacion.

Las blancas acaban de avanzar un peon de a7 a a8, es
decir, lo promovieron o coronaron: el peon se transformo
en una dama. Es necesario ahora dar jaque mate de Ia
manera mas rapida posible. Para dar jaque mate con rey y
dama contra rey es necesario tener en cuenta que 1) el
jaque mate soélo puede ocurrir en una banda del tablero,
es decir, en las columnasaohoenlaslineas1u 8; 2) Ia
dama dar3 el jaque mate y 3) su rey la ayudara a controlar
las casillas de fuga del rey enemigo.

1. Dc6. De acuerdo con la primera condicion
expresada anteriormente: Ias blancas comienzan a
“empujar” al rey negro hacia una de Ias bandas del
tablero. El rey negro, por su parte, intentara
permanecer el mayor tiempo posible en el centro del
tablero (casillas d4, e4, d5 y e5).




1... Rd4. El rey negro va a la Unica casilla disponible que
tiene en centro. Es interesante observar que la casilla
e4 estd controlada por la dama, que en la jugada
anterior, se coloco a salto de caballo del rey negro, es
decir, si la dama fuera un caballo le estaria dando
jaque al rey negro. También es importante observar
que el rey negro no puede acercarse a la dama blanca,
ya que ésta controla todas las casillas a su alrededor.

2. Rg2. Como la dama esta en su posicion ideal (a salto
de caballo del rey negro) no seria conveniente moverla.
Por ese motivo, el rey blanco entra en escena y se
acerca al centro del tablero para ayudar a su dama en la
mision de forzar al rey negro a ir a una de las bandas
del tablero. El rey da un paso en diagonal, que es Ia
forma mas rapida de acercarse al objetivo.

2... Re5. El rey negro se mantiene en el centro del tablero.

3. Rf3. El rey blanco continua con Ia maniobra
iniciada con la jugada anterior..




3... Rd4. El rey negro insiste en su idea de
mantenerse en el centro del tablero pero la
proxima jugada de las blancas impedird ese
objetivo.

4. Rf4. Jugada muy importante, con la cual

las blancas impiden que el rey negro retorne
a e5 y comienzan a conducirlo a una de las

bandas del tablero.

4... Rd3. A contragusto, el rey negro se despide
del centro y comienza a encaminarse a una de las
bandas del tablero (Ia fila 1, en este caso).

5. Dc5. La dama vuelve a posicionarse a salto de
caballo del rey negro y le impide retornar al centro del
tablero, al controlar la casilla d4.
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5... Rd2. El rey negro no tiene mas la posibilidad
de quedarse en el centro del tablero.

6. Dc4. La dama permanece fiel a |a estrategia
de posicionarse a salto de caballo del rey negro
e impedirle retornar al centro del tablero. Esta
jugada obliga al rey negro a ir a la fila 1, donde
recibird jaque mate.

6... Rd1. Es interesante observar como en el corto
lapso de seis jugadas, el rey negro se vio obligado a
ocupar una de las bandas del tablero, donde -como
ya mencionamos- sufrird jaque mate, toda vez que
no tendra casillas de fuga. Ahora, solo le falta esperar
que el blanco cometa un serio error que lo salve.

7. Da2. Cuando el rey adversario estd en la banda,
es importante abandonar la estrategia de Ia
posicion a salto de caballo del rey negro y
cambiarla por la de evitar que el rey enemigo
abandone |a banda del tablero.

En este momento es muy importante evitar
ahogar al rey negro, por lo cual hay que jugar
con extrema atencion.
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7... Rcl. El rey negro trata de alejarse de su colega blanco
para prolongar su agonia.

8. Re3. Como ya mencionamos, el segundo requisito
para dar jaque mate es la cooperacion del rey con su
dama, que consiste en apoyarla y en controlar las
posibles casillas de fuga del rey negro.

8... Rd1. Unica casilla disponible.

9. Dd2#. jFinalmente las blancas dan jaque mate! La
dama blanca le da jaque al rey negro y éste no tiene
ninguna casilla disponible; por eso es jaque mate. El
rey negro no puede capturar a la dama blanca porque
el rey blanco la defiende.

13
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En la apertura hay tres factores que debemos tener en cuenta:
X Sequridad del rey

X Control del centro del tablero

1 Desarrollo de Ias piezas

El desarrollo es un concepto basico y simple, al que se le debe prestar atencion
apenas comienza la partida. Consiste en activar todas las piezas y proteger el rey
(generalmente por medio del enroque). Las piezas son desarrolladas orientadas
hacia el centro del tablero (casillas e4, d4, e5 y d5). Normalmente se mueven pri-
mero los peones e y d, que dan paso a los alfiles ubicados en f1 (o f8 en el caso
de las negras) y €1 (¢8 de las negras), respectivamente.

Luego se activan los caballos, colocdandolos preferentemente en f3 (f6 de las
negras) o €3 (c6 de las negras), casillas desde las cuales controlan el centro del
tablero. Los alfiles, que tienen mas opciones que los caballos para ser puestos
en jueqgo, aguardan un poco para ver cudl serd la mejor casilla para ubicarse. Es
importante colocarlos en casillas en las que no obstruyan un pedn propio (por
ejemplo el alfil blanco de f1 en d3, antes de mover el pedn de d2), pues esto
retrasaria el desarrollo del otro alfil, el de c1.

Después, es importante enrocarse. El enroque permite que el rey quede protegido
por una muralla conformada por peones. La dama es, generalmente, la pieza
que entra por ultimo en accion. Su entrada prematura en juego puede tener
como consecuencia ataques del adversario y acarrear -por lo tanto- pérdidas
de tiempo para defenderla. Obviamente, este orden de movimientos (caballos,
alfiles, enroque, dama) no es obligatorio.

No nos olvidemos de que en el ajedrez las unicas reglas que son de cumplimiento
obligatorio son las propias del juego y las de conducta. Sin embargo, jes bueno
tener presente éste y otros consejos que van apareciendo a lo largo de estas
paginas! Se considera concluida la apertura cuando no quedan piezas entre las
torres. El jugador que logra primero este objetivo tiene mas chances de éxito,
obviamente si se considera una posicion de equilibrio material.
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Algunos consejos

X Evitar pérdidas de material. Estar siempre alerta para darse cuenta de las ame-
nazas del oponente.

4 Desarrollar primero los caballos, orientdndolos hacia el centro.

12 Lueqo, los alfiles.

4 Finalmente, enrocarse, para colocar el rey en un lugar sequro.

X Evitar mover mas de una vez la misma pieza, porque asi se deja de desarrollar
otra pieza, que todavia no esta en juego.

X Evitar mover peones que no ayudan el desarrollo de otras piezas, por ejemplo,
los de las columnas a,f y h.

Conceptos

Tipos de columna

b 3

Abierta: en la columna no hay ningun pedn (no importa si hay otro tipo de
piezas).

Semiabierta: en Ia columna hay un solo pedn (no importa si, ademas, hay otro
tipo de piezas).

Cerrada: en la columna hay mas de un peodn (no importa si, ademas, hay otro
tipo de piezas).
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Algunas aperturas

b 3

o Do pio P

0

El conocimiento de algunas lineas de apertura otorga confianza y ayuda a evitar
celadas tendidas por el adversario. Estas son especies de trampas basadas en
particularidades no evidentes de la posicion.

Conocer el orden exacto de jugadas por el que se llega a una determinada posi-
cion ayuda a evitar las celadas.

A mediados de los afios 70, un grupo de jugadores de la extinta Yugoslavia
sistematizo las aperturas.

Las clasifico con un codigo de letras (A, B, C, D y E). Este sistema estd basado
en la archivologia y contribuy6 a la informatizacion del estudio de aperturas.
La informatica facilita el estudio de las aperturas, principalmente en el sentido
de que es posible una actualizacion constante. Esto es importante, pues existen
variantes que son refutadas y tienen que ser evitadas.

Cada letra contiene cien variantes (de 00 a 99).

A - Irrequlares, Inglesa y otras. La Apertura Inglesa se inicia con 1. c4

B - Siciliana y otras semiabiertas

C - Francesa y abiertas. En paginas anteriores se encuentra explicado el concep-
to de posiciones abiertas, semiabiertas y cerradas

D - Pe6n de Dama, Gambito de Dama y Grunfeld

E - Defensas Indias y Catalana

Apertura Espaiola o Ruy Léopez (C92) 1. e4, e5 2.Cf3,
Cc6 3. Ab5, a6 4. Aa4, Cf6 5. 0-0, Ae7 6.Te1, b5 7. Ab3,
0-0 8. c3. El blanco planea jugar d4 y dominar el centro.
El negro, desarrollar sus piezas y ofrecer resistencia.



Defensa Petroff o Rusa (C42 a C43) 1. e4, e5 2. Cf3,
Cf6. El negro no defiende su peon, sino que
contraataca el peon rival.

Defensa Francesa (COO a C20) 1. e4, e6 2. d4, d5.
El negro cede un poco de espacio en el centro y
restringe su alfil de casillas blancas a cambio de una
posicion solida.

Defensa Siciliana (B20 a B99) 1. e4, c5 2. Cf3. El
negro busca impedir que el blanco forme su centro. Sin
duda, una de las defensas mas populares.

Defensa Siciliana Variante Najdorf (B90) 1. e4, c5
2. Cf3, d6 3.d4, cd4 4. Cd4, Cf6 5. Cc3, ab. El blanco
tiene ventaja de espacio; el negro, un solido centro de
peones.




Defensa Siciliana Variante del Dragon (B70) 1. e4, c5
2. Cf3, d6 3.d4, cd4 4.Cd4, Cf6 5. Cc3, gb. El negro
desarrolla su alfil por fianchetto para presionar el centro
y ala dama blancos. El blanco avanzara su peodn h.

Gambito de Dama (D60) 1. d4, d5 2. c4. El blanco
entrega momentaneamente su peon ¢ a fin de distraer el
peon d negro y ganar asi espacio en el centro.

Gambito de Dama Aceptado (D20) 1. d4, d5 2. c4,
dc4. El negro entrega el centro a cambio de un juego
libre de piezas. Corre peligro si trata de defender su
peon a ultranza.

Gambito de Dama Defensa Ortodoxa (D60) 1. d4, d5 2.
c4, e6 3. Cc3, Cf6. El negro sostiene su centro y solo lo
abandona cuando puede cambiar piezas para diluir la
iniciativa blanca.
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Defensa Nimzoindia (E30) 1. d4, Cf6 2. c4, e6 3. Cc3,
Ab4. El objetivo del negro es presionar la casilla e4. A
veces debe ceder su pareja de alfiles.

Defensa India de Dama (E10) 1. d4, Cf6 2. c4, e6 3.
Cf3, b6. El negro desarrolla el alfil de casillas blancas
mediante fianchetto, con el fin de para impedir la
formacion plena del bloque central de peones blancos.

El ajedrez es un juego que requiere mucha atencion. Es necesario desarrollar Ia
habilidad de “ver jugadas”, es decir, tener en cuenta todas las jugadas posibles
en una posicion. Esa manera de concebir el juego se manifestaba en lo que llama-
mos "percepcion de la amenaza”, contracara de la "percepcion de la oportunidad”;
en otras palabras podemos decir que ésta es una habilidad basica para jugar al
ajedrez: darse cuenta de las amenazas que plantea el adversario y también de sus
descuidos, para poder aprovecharse de ellos. Esto lo hacia un verdadero maestro
en el arte de la defensa. Para neutralizar una amenaza debemos tener en mente
las 3 C: podemos capturar la pieza atacante; correr, es decir, desplazar la pieza
amenazada a una casilla segura, o cubrir |3 pieza atacada, interponiendo una pieza
-de menor valor que la atacante- entre ésta y Ia nuestra que estd en peligro. No
son éstas en realidad las Unicas posibilidades de defensa.
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Mas adelante veremos que hay, ademas, otras opciones (avanzadas) para reaccionar
ante una amenaza: contraatacar -atacar una pieza de igual 0 mayor valor que la nues-
tra que estad siendo atacada- o sacrificar la pieza amenazada, es decir, no defenderls,
con el fin de obtener alguna otra compensacion. Independientemente de la decision
que tomemos ésta debe ser consciente y basada en calculos concretos y no en meras
suposiciones o especulaciones. ; Qué nos amenaza? Esto es o que debemos preguntar-
nos tras cada jugada del adversario.

Tenemos que observar con atencion todas las casillas que puede alcanzar la pieza ju-
gada: el rey amenaza todas las adyacentes, el caballo -como maximo- ocho casillas;
la torre y la dama todas las casillas de su columna y linea. Por su parte, el alfil y la
dama amenazan todas las casillas en su diagonal; los peones las dos inmediatas en la
diagonal. Este control tras Ia jugada del oponente es imprescindible Es absolutamente
necesario percibir las amenazas para poder neutralizarlas. Esta percepcion, esencial
para jugar con chances de éxito, se desarrolla con la practica.

X Piezas mayores: dama vy torre.

X Piezas menores: alfil y caballo.

X Una dama vale dos torres o tres piezas menores (dos alfiles y un caballo o dos
caballos y un alfil).

Una torre equivale a una pieza menor mas dos peones.

Perder un pedn no es poca cosa; puede acarrear |a derrota si no estd compensada.
Dos piezas menores son, generalmente, mas valiosas que una torre.

Percepcion: Cuando nos toca jugar debemos percibir si nuestro adversario esta
amenazando algo o si estd dejando alguna pieza indefensa

Pieza atacante: pieza que estd en condiciones de capturar una pieza enemiga.
Pieza atacada: pieza en el radio de accion de una pieza atacante enemiga.

Pieza defensora: pieza en cuyo radio de accion estd una pieza compaiiera atacada.
Esta defensa solo sirve si la pieza atacante vale mas que la atacada.

Correr: retirar una pieza a una casilla que no estd atacada o en la que estara pro-
tegida por una pieza defensora.

Cubrir: poner una pieza entre la atacante y la atacada.

Ataque doble: ataque simultaneo a dos objetivos.

[ o bee Do o pio Do pio pio Puo

Clavada: impide que una pieza se mueva, porque si lo
hace deja al propio rey en jaque o permite que una pieza
de su bando sea capturada o bien que el adversario
obtenga el dominio de una casilla importante.




Clavada absoluta: se produce cuando cualquier
movida de una pieza es ilegal ya que al moverse el rey
quedaria en jaque.

Pieza copada: pieza atacada que no puede correr (3° C),
ya que serad capturada en cualquier casilla que ocupe.

Pieza sobrecargada: defiende dos objetivos a la vez.
Si la pieza referida se tiene que correr (3° C) ante una
amenaza, dejard indefenso una de los objetivos.

Jaque descubierto: movimiento de una pieza que
obstruia la que realmente da el jaque.




Jaque doble: movimiento de una pieza que da jaque
ella misma y libera la accion de otra pieza que también
da jaque, al mismo tiempo. Ante un jaque doble Ia
unica salida que tiene el rey adversario es correr (3° C).

Distraccion o desvio: golpe tactico que por medio
del cual se fuerza al adversario a desviar -0
distraer- una pieza que defiende ya sea otra pieza
0 una casilla importante.

Atraccion: movimiento por el que se incita al
adversario -pero sin forzarlo a desviar -0 a distraer-
una pieza defensora.

En las primeras paginas, cuando nos referiamos a los mates de dama y rey contra rey, y
de torre y rey contra rey, deciamos que probablemente esa torre o0 esa dama hayan sido
producto de la coronacion de un peon. Dicho esto, surge la pregunta de como hacemos
para coronar un peon.

Para lograr ese objetivo, vamos a imaginarnos una partida que comienza con I3 Varian-
te del Cambio de la Defensa Espafiola: 1. e4, e5 2. Cf3, Cc6 3. Ab5 a6 4. Axc6 bc6.
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Imaginemos que todas las piezas se cambian sin que se altere casi la estructura
de peones (pondremos el pedn d blanco en d3, pues asi habra salido el alfil que
inicialmente estad ubicado en c1). Vemos que todos los peones blancos pueden
ser defendidos por sus compafieros. Aquellos que estan en su casilla original no
pueden ser atacados, pues el rey no tiene coOmo acercarse 3 ellos. Por otra parte,
al observar los peones negros, veremos que el de a6 no puede ser defendido por
ningun compafiero, solo por su rey.

Si las blancas, con maniobras inteligentes, logran colocar su rey en a5, y el rey
negro no llega a b7 0 a a7, tomaran el pedn de ab y el pedn blanco de la columna
3 quedara libre para llegar a lIa octava fila, coronar una dama y dar jaque mate,
tal como lo vimos en el capitulo dos. El rey negro intentard impedir que el peon
blanco corone. Para ello deberd encontrarse en el cuadrado del peodn. Aun si el
rey negro entra en este cuadrado, el blanco puede ganar si su rey logra dominar
las casillas que debe recorrer el pedn hasta llegar a la casilla de coronacion.

Conceptos

2 En un final en el que un bando tiene rey y pedn y el otro solo el rey, el objetivo
del bando del pedn es coronarlo y asi obtener una dama o una torre para dar
jaque mate.

2 Recordemos que un alfil o un caballo no son suficientes para dar jaque mate.

1 Coronar una dama, en determinadas situaciones, puede ahogar al rey adversario.

X Para coronar, el peon tiene que escapar de la accion del rey adversario.

Coronar una dama, en determinadas situaciones,
puede ahogar al rey adversario.

Para coronar, el peon tiene que escapar de la accion
del rey adversario. En la posicion que ilustra el
diagrama, la jugada 1. f5, es decir, el avance
“automatico” del peon, facilitaria la mision del rey
negro, que consiste en detener el pedn. En cambio, 1.
Rf5 -jugada que parece ilogica porque obstruye a su
propio peon- es el inicio de una maniobra tendiente a
abrirle el camino hacia Ia octava fila.
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Pedn libre es aquel que no tiene peones adversarios en
la columna que ocupa ni en las adyacentes. En esta
posicion el pedn blanco en a3 y el negro de d5 estan en
esa condicion. Los demas peones tienen peones en las
columnas adyacentes, los que impedirian su avance.

Cuadrado: en esta posicion, los veértices del cuadrado del
peon libre negro (el de f5) son 5, f1, b5 y b1. El pedn se
dirige a f1.

Si el rey adversario esta fuera del cuadrado del peon,
no podra detenerlo. Tanto en la posicion anterior
como en |3 presente, el rey defensor no tiene acceso
al cuadrado, por lo que el pedn puede avanzar
libremente, sin ayuda de su rey, hasta Ia casilla de
coronacion.

Si el rey adversario estd dentro del cuadrado del peon, el
rey del bando del pedn deberd abrirle camino hacia Ia
coronacion. En este caso, el rey blanco va a ¢5, de
manera analoga a la de la segunda posicion mostrada en
este capitulo.
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Peodn bloqueado es aquel que no puede avanzar
porque tiene un peodn adversario en la misma columna.
En esta posicion, los peones de d4 (blanco) y d5
(negro) se bloquean mutuamente y se impiden el paso.

Un pedn que detiene a dos es aquel que bloquea un peodn
adversario situado en Ia misma columna e impide el
avance de otro, posicionado en una columna adyacente,
pues lo capturaria si avanzara.

En esta posicion, el pedn negro ubicado en b4 bloquea a
su par de b3 e impide el avance del de a2: si las blancas
juegan 1. a3, el peon de b4 lo captura directamente; si
juegan 1. a4, el peon de b4 lo captura al paso.

Por medio del sacrificio de un peon retrasado se puede
desbloquear un peon y transformarlo en un peon libre.
En esta posicion las blancas entregan un pedn con 1. b6,
y logran avanzar su peon de la columna ¢ luego de 1...
bc6 2. c7. Por medio del sacrificio de un peodn retrasado
se puede desbloquear un peodn y transformarlo en un
peon libre. En esta posicion las blancas entregan un
peon con 1. b6, y logran avanzar su peon de |a columna
c luego de 1... bc6 2. c7.

La partida de la Opera

Esta partida entre Paul Morphy y el duque de Brunswick se jugo en el palco de
éste, en la Opera de Paris, durante |a representacion de "El Barbero de Sevilla". Si
bien el mencionado duque era un aficionado y jugaba con la ayuda de otro juga-
dor de bajo nivel, esta partida paso a Ia historia como una muestra del talento de
Morphy. Es muy instructiva en cuanto a como Morphy aprovecha los desaciertos
de sus rivales (quienes se consultaban durante la partida).
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2.Cf3 d6. Las negras defienden su pedn de e5, atacado por el caballo de £3. Otra
opcion para el mismo objetivo es 2... Cc6.

3.d4 Ag4. La causa de futuros males. Las negras confian en que su alfil clavara el
caballo de f3 y no perciben que se veradn obligadas a desprenderse de su alfil de
casillas blancas y a cooperar -involuntariamente- con el desarrollo de las blancas.

4.dxe5 Axf3. Silas negras jugaran 4... dxe5, las blancas ganarian un peon después
de 5. Dxd8+ Rxd8 6. Cf3. Con el cambio de damas, la clavada desaparecio y el
caballo de 3 puede moverse libremente.

5.Dxf3 dxe5

6.Ac4 Cf6. Las blancas amenazaban 7. Dxf7#.

7.Db3 De7. La jugada 7. Db3 constituye un ataque doble: amenaza tanto 8. Axf7+
como 8. Dxb7 (peodn que debia estar protegido por el alfil del que las negras se
desprendieron en Ia cuarta jugada. Con 7... De7, las negras se proponen “reducir
el dafio”: si las blancas juegan 8. Dxb7, responden con Dxb4+ y fuerzan el cambio
de damas, lo que le quitaria potencia al ataque de las blancas. Sin embargo, 7...
De7 obstruye el alfil de f8 y retrasa el desarrollo de las negras.

8.Cc3 ¢6. Las blancas desdefian la ganancia del pedn de b7 y contintan desarrollan-
do sus piezas. En contrapartida, las negras defienden su pedn pero no se desarrollan.

9.Ag5 b5. Con su jugada, las blancas pusieron en juego la Ultima pieza menor que
estaba sin desarrollar. En cambio, las negras continuan perdiendo tiempo. Con su
jugada esperan desalojar el alfil blanco pero dan pie a una brillante maniobra de
ataque.

10.Cxb5 cxbS5. Las blancas sacrifican un caballo por dos peones; es decir, entregan
voluntariamente un peodn (recordemos que las piezas menores -alfil y caballo- tienen
el valor de tres peones). El objetivo es claro: aprovechar la fragil situacion del rey
negro asi como el atraso del desarrollo del bando negro.
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11.Axb5+ Cbd7. Por fin, Ias negras desarrollan una pieza. Sin embargo, ya es dema-
siado tarde para salvar la partida. Es interesante observar que ambos caballos estan
clavados por los alfiles blancos.

12.0-0-0 Td8. Es interesante observar |a siguiente posicion. Todas las piezas blan-
cas cumplen alguna funcion de ataque. Adema3s, el rey se encuentra protegido. En
cambio, el rey negro estd lejos de poder enrocarse y tanto el alfil de f8 como la
torre de h8 permanecen inactivos.

13.Txd7 Txd7. E|l blanco continva jugando
con extrema energia, tal como lo requiere Ia
posicion. Ahora sacrifica transitoriamente una
calidad (diferencia de valor entre una torre
y una pieza menor) para eliminar dos piezas
defensoras, como se verd a continuacion.

14.Td1 De6. Aparentemente, Ias negras empie-
zan 3 desbloquear su posicion. La dama se
mueve para permitir proponer un cambio con la
dama blanca de b3, lo que aliviaria el ataque, y
-ademas- dar juego al alfil de 8 pero las blan-
Cas siguen jugando enérgicamente.

15.Axd7+ Cxd7. La siguiente es la posicion que
habia previsto Morphy.

16.Db8+ Cxb8

17.1d8++ 1-0
El sacrificio de dama es sencillo pero no por
eso deja de ser brillante. La partida muestra
la importancia de desarrollar rapidamente
las piezas y las dramaticas consecuencias
de no hacerlo.
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Somos el Equipo del Ente Municipal BioCordoba, y después del exito de
nuestro primer libro “Ajedrez para ecoamigos”, decidimos crear esta version
mMas avanzada para jugadores y jugadoras que ya dominan los fundamentos
del juego ciencia. Desde la provincia de Cérdoba, Argentina, hemos observa-
do como el ajedrez y la sustentabilidad comparten principios fundamentales:
la planificacion estratégica a largo plazo, Ia gestion eficiente de recursos
limitados y la capacidad de adaptarse a situaciones complejas.

Nuestro trabajo en BioCordoba nos ha ensefiado que tanto en la conserva-
cion ambiental como en el ajedrez, cada decision tiene consecuencias que
se extienden mas alld del momento presente. Cuando gestionamos progra-
mas de biodiversidad o desarrollamos estrategias de economia circular,
aplicamos el mismo pensamiento sistematico que requiere el ajedrez de alto
nivel: evaluar multiples variables simultaneamente, anticipar respuestas del
oponente (o del ecosistema), y mantener una vision integral del tablero (o
del territorio).

En este libro encontraran conceptos como la evaluacion posicional, el cdlculo
de variantes, y la comprension de estructuras dindmicas. Estos elementos
reflejan nuestra aproximacion al trabajo ambiental: no basta con reciclar
materiales (movimientos tacticos basicos), sino que debemos desarrollar sis-
temas circulares integrales (estrategia posicional compleja) que consideren
el impacto a largo plazo de cada intervencion.

Al igual que un gran maestro de ajedrez debe pensar varios movimientos por
delante mientras mantiene flexibilidad estratégica, nosotros en BioCordoba
planificamos iniciativas ambientales que se adapten a los cambios climaticos
y sociales futuros. Este libro representa esa misma mentalidad aplicada al
tablero: te ayudara a desarrollar Ia capacidad de analisis profundo y toma de
decisiones estratégicas que caracterizan tanto al ajedrez de élite como a la
gestion ambiental exitosa.
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Nuestros tableros de ajedrez estan fabricados integramente con materiales
reciclados, representando una filosofia que va mas allad del simple juego.
Esta iniciativa demuestra como la sustentabilidad puede integrarse exitosa-
mente en el 3mbito competitivo del ajedrez sin comprometer la calidad ni
los estdndares reglamentarios internacionales.

Cada tablero cumple rigurosamente con las especificaciones FIDE para com-
petencias oficiales, garantizando que los jugadores puedan desarrollar sus
habilidades en condiciones profesionales optimas. Esta democratizacion del
acceso @ material de calidad elimina barreras socioeconomicas que tradicio-
nalmente han limitado Ia participacion en el ajedrez competitivo.

El modelo de produccion circular que aplicamos no solo reduce el impacto
ambiental, sino que también genera un producto mas accesible economica-
mente, permitiendo que clubes, escuelas e instituciones puedan equiparse
con material profesional. De esta manera, creamos un ecosistema donde la
excelencia deportiva y Ia responsabilidad ambiental convergen para formar
jugadores técnicamente solidos y socialmente conscientes.



30

Nuestro enfoque del ajedrez como herramienta de desarrollo trasciende el
aspecto ludico para abordar la formacion de habilidades cognitivas superio-
res y competencias sociales avanzadas. El ajedrez de alto nivel requiere no
solo dominio técnico, sino también capacidades de analisis critico, gestion
del tiempo bajo presion, y toma de decisiones en contextos de informacion
incompleta.

La dimension colectiva del aprendizaje ajedrecistico cobra especial relevan-
cia en el entrenamiento avanzado. Los metodos de analisis en equipo, donde
multiples perspectivas convergen para evaluar posiciones complejas, simu-
lan dinamicas profesionales de resolucion colaborativa de problemas. Esta
metodologia desarrolla habilidades de comunicacion técnica, argumentacion
logica y sintesis de informacion diversa.

La inclusividad en nuestro programa se manifiesta a traves del reconoci-
miento de diferentes estilos de juego y aproximaciones estratégicas. Cada
jugador aporta una perspectiva unica basada en su experiencia y formacion,
enriqueciendo el analisis colectivo. Esta diversidad de enfoques fortalece Ia
comprension profunda del juego y prepara a los participantes para enfrentar
oponentes con estilos variados en competencias de alto nivel.

El resultado es la formacion de jugadores técnicamente competentes, estra-
tegicamente flexibles y socialmente responsables, capaces de contribuir
tanto al crecimiento del ajedrez como al desarrollo de sus comunidades.
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A

Apertura: primera fase de la partida donde se desarrollan las piezas y
se busca el control del centro.

Ataque doble: ataque simultdneo a dos objetivos con una sola movida.
Atraccion: maniobra tactica que incita al adversario a mover una pieza
defensora hacia una casilla desfavorable.

Ahogado: situacion donde el bando al que le toca jugar no estad en jaque
pero no tiene jugadas legales disponibles. El resultado es tablas.

Banda: bordes del tablero (columnas a y h, filas 1y 8).
Bloqueo: situacion donde un pedn no puede avanzar porque tiene una
pieza enemiga directamente en frente.

C

Calidad: diferencia de valor entre una torre y una pieza menor.
Celada: trampa tactica basada en particularidades no evidentes de la
posicion.

Centro: casillas centrales del tablero (d4, d5, e4, e5) que otorgan mayor
control posicional.

Clavada: restriccion del movimiento de una pieza porque su desplaza-
miento expondria una pieza de mayor valor.

Clavada absoluta: clavada donde mover la pieza seria ilegal por dejar
al rey en jaque.

Columna abierta: columna sin peones de ningun bando.

Columna semiabierta: columna con peones de un solo bando.
Columna cerrada: columna con peones de ambos bandos.
Contraataque: respuesta defensiva que implica atacar una pieza de iqual
0 mayor valor.

Coronacion: transformacion obligatoria de un pedn al llegar a la octava
fila (contadas desde su posicion inicial) en cualquier pieza (excepto rey).
Cuadrado del pedn: drea imaginaria del tablero que determina si el rey
puede detener un peon libre.

Cubrir: interponer una pieza entre la atacante y la atacada.

Desarrollo: proceso de activar las piezas desde sus posiciones iniciales
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hacia casillas mas efectivas.
Distraccion (desvio): tactica que fuerza al adversario a alejar una pieza
defensora de su posicion clave.

Enroque: jugada especial simultdanea del rey y una torre para proteger
al primero.

Estructura de peones: disposicion de los peones en el tablero que deter-
mina caracteristicas posicionales.

F

Fianchetto: desarrollo del alfil a través del avance del peon del caballo
(g3-Ag2 o0 g6-Ag7).
Final: tercera fase de la partida con pocas piezas en el tablero.

G

Gambito: sacrificio de material (generalmente un pedn) en la apertura
para obtener ventaja posicional.

J

Jaque descubierto: jaque dado por una pieza al moverse otra que la
obstruia.

Jaque doble: jaque simultadneo dado por dos piezas, donde solo es posi-
ble mover el rey.

Jaque mate: ataque al rey del cual no hay escape posible. Termina la
partida.

Material: valor total de las piezas de cada bando.
Medio juego: sequnda fase de la partida, entre la apertura y el final.

Pedn libre: pedn sin peones enemigos en su columna ni en las adyacen-
tes que puedan detener su avance.

Peon pasado: peon libre que exige un esfuerzo especial para ser dete-
nido 0 ya no puede ser detenido.
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Percepcion de amenaza: habilidad de detectar los peligros que plantea
el adversario.

Percepcion de oportunidad: capacidad de identificar los errores o debili-
dades del oponente.

Pieza atacada: pieza que estd en el radio de accidon de una pieza enemi-
ga.

Pieza atacante: pieza que amenaza capturar una pieza enemiga.

Pieza copada: pieza atacada que serad capturada sin importar adonde
se mueva.

Pieza defensora: pieza que protege a una pieza compafiera atacada.
Piezas mayores: dama y torre.

Piezas menores: alfil y caballo.

Pieza sobrecargada: pieza que debe defender dos objetivos simultanea-
mente.

Posicion abierta: posicion con al menos una columna abierta en el centro
(doe).

Posicion cerrada: posicion donde ambas columnas centrales (d y e)
estan cerradas.

Posicion semiabierta: posicion con al menos una columna semiabierta
en el centro.

S

Sacrificio: entrega voluntaria de material para obtener ventaja tactica
0 posicional.

T

Tablas: empate. Puede darse por acuerdo mutuo, ahogado, repeticion
de posiciones, etc.
Triangulacion: Maniobra del rey para ceder el turno al adversario en
finales de peones.

\'4

Ventaja material: superioridad en el valor total de Ias piezas.
Ventaja posicional: superioridad en factores como desarrollo, control del
centro, sequridad del rey.
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