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PROPOSITO:

Guia 6

Que el estudiante reconozca las partes del juego la apertura, el medio juego y los finales

MOTIVACION:

Observar el siguiente Video: como jugar el medio juego de Ajedrez

EXPLICACION:

En el juego del ajedrez se consideran habitualmente tres etapas:

e La apertura, que comprende las primeras jugadas, donde las piezas van saliendo de sus
casillas iniciales.

e El medio juego, cuando los dos bandos aln tienen muchas piezas y peones, y estos entran en
intenso conflicto.

e El final, donde quedan pocas piezas y peones.

Cada fase de la partida requiere del jugador planteamientos tacticos y estratégicos generalmente
distintos. Esto incrementa mucho la complejidad del juego. Se puede decir que el ajedrez es muchos
juegos en unolcita requeridal: por ejemplo jugar bien la apertura y el final requiere de habilidades
distintas y no es raro encontrar jugadores muy fuertes en una fase y considerablemente mas débiles
en otra.

Tactica y estrategia ajedrecistas

Partida entre Veselin Topalov y Gata Kamski, en febrero de 2009, en Sofia, durante el Campeonato del
mundo de ajedrez

Normalmente una partida de ajedrez se gana bien por jaque mate, bien porque el contrario sepa que
va a recibir inexorablemente jaque mate y, por ello, abandona.

Sin embargo, ganar una partida muchas veces no implica intentar dar mate al rey enemigo. Entre
jugadores fuertes, basta en muchas ocasiones con pequefas consideraciones inapreciables para un
aficionado para estar seguros de la victoria. Se consideran posiciones ganadoras aquellas en las que
se puede demostrar que un bando gana con juego perfecto. Muchas de estas posiciones distan mucho
del mate. Un ejemplo muy simple seria el siguiente: si eliminamos la dama (o cualquier otra pieza) de
uno de los jugadores al inicio de la partida, es seguro que con juego perfecto el bando que tiene la
pieza extra tiene posiciéon ganadora. Llevar la partida hasta jaque mate, sin embargo, puede requerir
decenas de jugadas.
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Por tanto, podemos concluir que el objetivo de un jugador, mucho antes que dar jague mate, es
alcanzar una posicién ganadora. Esto puede conseguirse de muchos modos. Los mas frecuentes
pueden englobarse en unas cuantas clases, caracterizadas por el tipo de ventaja que posee el bando
fuerte:

e Ganar material sin compensacién (de largo el mas habitual).

e Conseguir un ataque directo contra el rey.

e Conseguir ventajas posicionales sustanciales como la destruccién de la coordinacion de los
peones o piezas enemigos, debilitacion de la posicién del rey contrario, dejar al contrario con
piezas muy limitadas en movilidad, etc. Estas ventajas se deberan convertir mas adelante en
alguna de las dos ventajas anteriores.

Entre jugadores novatos, las ventajas surgen espontaneamente por graves errores, tales como
colocar una pieza en una casilla en donde puede ser capturado, o llevar el rey a una posicion
facilmente atacable. Pero entre jugadores mas avanzados, las ventajas solo pueden conseguirse de
forma mucho mas sutil. Los procedimientos que se han ido desarrollando para conseguir ventaja se
han englobado en dos grandes tipos: procedimientos tacticos y procedimientos estratégicos.

Por tanto, todo jugador avanzado sabe que no basta conocer los elementos basicos del juego (tablero,
piezas y reglas), sino que es necesario conocer y aplicar correctamente las tacticas y estrategias
ajedrecisticas.

Valor relativo de las piezas
Articulo principal: Valor relativo de las piezas de ajedrez

En una partida de ajedrez, las piezas suelen tener un valor dependiendo de una situacién
determinada. En primer lugar, las piezas tienen un valor estatico fijado por su movilidad, es decir la
cantidad de casillas a las que puede mover sin tener en cuenta la presencia de otras piezas en el
tablero. La movilidad de las piezas suele ser mayor cuanto mas cerca estén del centro del tablero, y
menor si estan en los bordes o las esquinas. Por ejemplo, un caballo en una esquina puede moverse a
un maximo de dos casillas y en un borde puede ir a tres o cinco, mientras que su movilidad maxima
es de ocho casillas, cuando estd lejos de los bordes del tablero.

Ya en la partida, las piezas tienen un valor dinamico de acuerdo con la situacidén de una posicién en
particular: la presencia de piezas propias y contrarias, las casillas controladas por piezas del
oponente, las lineas controladas u ocupadas, y la posibilidad de llevar a cabo planes estratégicos o
posicionales. Por ejemplo, un alfil casi siempre es mas importante que un caballo, excepto en las
posiciones en que haya peones inmdviles del mismo bando del alfil que ocupen las casillas que este
controla, limitando su movilidad; por lo cual el caballo, al poder saltar por encima de los peones, es
superior en estos casos.

El valor material de las piezas es una guia para evaluar una posicién; el caballo y el alfil suelen
denominarse piezas menores por su limitado alcance sobre el tablero (un alfil solo puede ir a las
diagonales de casillas blancas y el otro a las diagonales de casillas negras, mientras que el caballo
tiene que ir a una casilla de distinto color cada vez que mueve). La torre y la dama se conocen como
piezas mayores por su movilidad superior respecto del caballo y el alfil. El rey tiene un valor
absoluto: si se pierde el rey, se pierde la partida; aunque con respecto a su movilidad se le asigna un
valor intermedio entre el del caballo y el alfil.

La forma mas usual de determinar el valor material de las piezas es tomando el valor del peén como
unidad. Asi, el valor de las piezas se expresa en peones: el caballo y el alfil valen 3 peones, la torre 5
y la dama 9. Con esto se puede decir, por ejemplo, que dos torres valen mas que una dama, o que
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sacrificar un caballo por tres peones es un cambio aceptable, desde el punto de vista del material.
Generalmente se acepta que la pareja de alfiles es mas fuerte que la pareja de caballos.

2) Cuando el jugador esta en una posicién que no puede evitarlo, por las fuertes amenazas del
adversario.

Si en el diagrama cambios 6 le correspondiera jugar a las blancas y éstas llevaran la torre a "a8", el
rey

negro estaria atacado. Segun explicamos cuando se vio el movimiento del rey, éste no se puede
quedar atacado, por lo que se tendra que evitar ese ataque. El rey sélo puede moverse a "h8" y "f8" y

seguiria estando bajo el ataque de la torre, por lo que hemos de buscar otra
solucidn. Esta solucidén pasa por poner una pieza entre la torre blanca y el rey negro, y la Unica pieza

gue se puede poner es la dama, elegimos mover la dama a "d8", ver el diagrama cambios 7, con lo
que el rey negro ya no esta amenazado, pero si la dama negra. En esta posicidn el blanco puede
capturar la dama negra con su torre, ver diagrama cambios 8, y el rey negro volveria a estar en la
misma situacién, con lo que la Unica alternativa que queda es capturar la torre blanca con la negra,
ver diagrama cambios 9.

cambios 6

a b c d e f g h

EJERCICIOS:
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Los temas de la tactica en ajedrezl

La Enciclopedia de las Combinaciones de “El Informador” dirigida por Aleksandar Matanovic reconoce
dieciséis temas en la clasificacidn de las debilidades aprovechables en el juego medio de una partida
de ajedrez.

1. Ataque doble

2. Ataque descubierto
. Clavada

. Desvio

. Encaminamiento

. Intercepcién

~N oo o B~ W

. Aniquilacién de la defensa

oo

. Despeje de espacio

9. Bloqueo

10. Ataque rayos X

11. Pieza sobrecargada

12. Jugada intermedia

13. Penetracién de pedn

14. Pedn pasado

15. Demolicién de la estructura de peones
16. Persecucion

EVALUACION:

La evaluacion es formativa e integral, por lo tanto, se tendra en cuenta:

La presentacion del trabajo sea impecable y muestra su dedicacion.

Participacion, realizando preguntas al profesor y retroalimentando los conocimientos.

Realizacion de todas las actividades de manera responsable y puntual.

La apropiacion, re?exion y retroalimentacion de los saberes comprendidos en el taller.

¢Como presentar el trabajo?

Se debe resolver en hoja block cuadriculadas o en el cuaderno, donde mas facilite.

Fecha de entrega sera estipulada por el profesor. Preferiblemente en PDF como se muestra en el tutorial adjunto por el profesor.
El trabajo se recibe el dia de la fecha de entrega.

Forma de entrega: Plataforma Sinapsis en la pestafia Tarea, 0 al correo: wnaranjodeo@gmail.com o al WhatsApp:
3123624081
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