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Dedicatoria

A la Diosa de la Victoria

y Madre de los ajedrecistas

A la ciudad de Elista: Santuario del Ajedrez

A todos los jugadores que en el curso de la Historia han tenido por derecho propio el

nombre de Nombre: Kirsdn — Setsen - Chatar que significa: El que busca la Sabiduria por
medio del Ajedrez



Presentacion

Esta es tu biografia y también la mia. Tu vida es parte de la mia porque vivo mil vidas,
pienso con mil mentes y hablo por mil bocas.

Solo soy un aprendiz, un artesano, un guerrero, un cientifico, un filésofo, un arquitecto-
constructor ... y un peregrino de mi mismo.

Recorro diversos caminos, muchas montaiias escalo y alcanzo una sola cumbre.

Mérida, 09 Mayo del 2014.
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Capitulo 1

El sofiador

La sensacion de la nada

i Fuego, humo, viento, nada, y sin embargo quedan cicatrices! Esa es la estructura de la
vida, esa es la estructura del Ajedrez -Gritd kirsan — El Buscador-. Se sintio vacio y dijo:
“Ese camino de sensaciones lo he transitado muchas veces sobre un tablero. Ha llegado el
tiempo de hacer un balance de esos fuegos, de esos humos, de esos vientos y de esas

nadas”.

Fig. 1.1 Fuego (1)

Recordd como cuando se iniciaba la partida de ajedrez él se convertia en rey, y a partir de
ese momento su reino entraba en guerra.



Lo amenazaba la muerte a cada instante. jLas fichas cobraban vida y aparecian dos
ejércitos luchando! El tablero dejaba de ser un cuadro de madera para convertirse en un
campo de batalla, en donde se paseaban alternativamente la victoria y la derrota.

Entre esos momentos de suprema tension sus problemas personales se desvanecian
mdgicamente; pero en fin, esa era la curiosa manera que tenia él para poner en paz su
alma.

En algun momento de la lucha la partida se transmutaba en fuego y pasado un tiempo se
convertia en nada. Cerrd los ojos y se vio muy lejos, en aquella mafiana, cuando Sisa —el
soflador- apenas siendo un nifio desperto de su primer suefio con la Diosa Madre.

La Peticion

Al despertar recordd la peticion que le hizo a la Madre en el templo del sonido:

“Quiero tener un juego que sea como la vida para que al jugarlo pueda yo disponer de
muchas vidas. Deseo adquirir la sabiduria que se obtiene cuando se ha vivido y muerto
muchas veces”.

Justificoé su peticion d esta manera: -Mi padre, cuando estaba agonizando me dijo: Hijo,
solo comenzamos a aprender a vivir cuando estamos a punto de morir-.



Fig. 1.3

La respuesta

La Madre, sin dejarse ver, cariiosamente le contestd: “Aquello que pides se te dard.
Comienza, pues, por entretejer en la misma proporcion la luz con la oscuridad, la noche
con el dia y ponlas a luchar.

Ese es el piso de la vida y de la muerte en esas tierras. Ese debe ser el fundamento de tu
juego. Es mejor que tu lo inventes, pues yo ya participé en la creacion de otra diversion.”

Solucion del primer enigma

Ocho lunas gastd el nifio en resolver el enigma. La solucion la gravé sobre un pedazo de
madera. En él dibujo un cuadrado de ocho luces por ocho oscuridades, de ocho dias por
ocho noches.

Ocho debe ser el numero de cuadros en la base —dijo- pues ocho fueron las lunas que
gasté. El sol sale siempre por el oriente, luego una luz debe quedar situada a la derecha.

Asi justifico el aparecimiento de la vida y de la muerte en las tierras del norte y del sur, del
oriente y del occidente. Ya con la respuesta al primer enigma se monto en el caballo del
suefo, para ir al templo de la Dulce Madre.

La Voz de la Diosa

Con un tono gracioso, se dejo escuchar la Bella. “Bueno mi querido hijo, veo que
entretejiste la noche con el dia. Me presentas un cuadrado de sesenta y cuatro divisiones
en donde se entrelazan las casillas blancas con las negras”. Riéndose un poco agrego: Bien
ya tienes la base de la vida, ya tienes la base de tu juego.
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El segundo enigma

... “ Pero, debes saber, si quieres sequir elabordndolo, que la vida siempre estd en
permanente lucha con la muerte.

Su principal protagonista es el animal mitoldgico de los mil nombres, medida de todas las
cosas. Aparecié cuando la tierra hablé. Pasa su infancia volando aunque el resto de su vida
transcurre en tierra. El es muy importante aunque es poca su valia.

Un camino de rectitud le fue trazado para toda su existencia. Su destino estd fijado de
antemano, pero lo puede cambiar si vence a un hecho extraordinario. Muchos afos han de
transcurrir antes de que llegue a la meta tan ansiada. Alli le espera como premio el poder
convertirse en lo que quiera.

Pero, antes de que llegue ese dia, una hembra de su especie lo atacard a muerte y otra lo
defenderd aun a costa de su propia vida. Dragones lo devorardn, Magos del dia y de la
noche lo acechardn. Gigantes lo perseguirdn. Sin embargo, dragones, magos y gigantes lo
defenderdn y también recibird la proteccion de su Sefior.

En combate a todos sus enemigos puede derrotar, porque El Destino puso en cada uno de
ellos un punto vulnerable, jun sitio por donde les pueda entrar la muerte!

Fuerzas iguales en su contra, fuerzas iguales a su favor. Cuando las unas y las otras se
pesaron en la balanza de la justicia, solamente un soplo de diferencia se observd entre las
dos; pero ese soplo es la victoria.

Para el de los Mil Nombres nada hay mds apreciado que la vida y la muerte, y sin embargo
no le pertenecen, estdn en manos del Gran Rey, Sefior de Luz y de Tinieblas. Si El muriera
todos moririan. Es el Unico, porque como El no hay dos”. Y regresé el nifio de su sequndo
suenfo.

La busqueda

El Sofiador, tratd de conseguir en su pueblo por lo menos un nombre de los mil que tenia
el extrafio animal, mds no lo obtuvo. Unos afios después comenzd una larga busqueda, al
cabo de la cual se encontro con la que seria el amor de su vida.

Un dia mientras cenaban él le conto su historia: - Me senté a los pies de muchos que se
disfrazaban de Grandes Maestros, pero en realidad no lo eran.

Unos me dijeron: Tus suefios son una pesadilla; otros, ese animal no existe. También
escuché a los que mds me confundieron: A los que se hacian pasar por el buen Dios. Ellos
fingian un silencio divino, aun mds misterioso que el enigma por el cual les preguntaba.
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Ella le comentd: - No te inquietes por la respuesta del acertijo, ya la encontrards. Si ese
enigma fue creado para ti, solamente tu lo puedes solucionar. La respuesta aparecerd
oportunamente en forma inesperada.-

Solucidén del segundo enigma

Fig. 1.4
Estaba el Sofiador sentado, con la cabeza reclinada sobre las rodillas, cuando aparecio el
menor de sus hermanos, quien tocdndole la cabeza le prequntd: ¢Has visto mi caballo
alado?

Un reldmpago brillé dentro su cabeza y respondid: jEl hombre! j es el hombre el animal de
los mil nombres, yo estoy en tierra, pero tu todavia estds volando!

La guerra

Y constatd nuestro personaje, el Sofiador, que en todas partes el ser humano estd en
permanente lucha contra si mismo.

Llegado el tiempo oportuno le correspondié presenciar una batalla.
Acontecid que en el reino en donde vivia nuestro SoAador, fue dividido en partes iguales

entre los dos hijos del Soberano, quien acababa de fallecer. Cada uno de los jovenes
principes se proclama rey y por eso entraron en batalla.
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Fig. 1.5

Muchedumbres de soldados a pie acompafiaban a grandes fortalezas rodantes, las cuales
se parecian a las torres de un castillo. En ellas se guardaban suministros de guerra.

Un buen numero de arqueros se apertrechaban dentro de ellas. Estaban situadas tanto en
el centro como en los dos flancos de los ejércitos. Entre ellas, se destacaban dos por ser las
mds grandes y poderosas. Cada una era tan enorme como dos torres juntas. Tenian por
mision servir de castillos rodantes a los reyes, y las llamaban las torres de las reinas,
porque las soberanas residian en ellas.

Iban al lado de los reyes hombres cubiertos con extrafios ropajes. Unos vestian de blanco,
otros de negro. Los primeros invocaban a los dioses de la luz; los seqgundos, a los demonios
de la oscuridad. Los acompafiaban unos animales con aspecto de dragon cuyas patas
causaban terror.

Al divisar las torres El Sofiador sintié cudn pequefo era. La sola vista de los dragones le
causo pdnico. Tembld ante el poder del Rey y de sus magos, comprendid por qué para
todos — incluido él- aquel era el Seiior de la Vida y de la Muerte.

Personajes del segundo enigma




13

Fig. 1.6
Observando cdmo se desarrollaba la impresionante escena gritd: | Esos son los gigantes,
allg estd la mujer con el Sefior de la Vida y de la Muerte! ya vienen los magos, ya se
acercan todos los personajes del enigma.

Las Fichas

Fig. 1.7
De vuelta a su hogar, el Sofiador reprodujo sobre el tablero el orden que habia observado
en el campo de batalla. Por ello, situd en el centro al rey, a su lado la | reina y junto a cada
uno de ellos un mago —alfil-. Al lado de estos puso un dragon de guerra —caballo- y en los
extremos, tal como lo habia observado en el campo de batalla, colocé dos torres para
resguardar a todo el ejército. A la infanteria la representd por ocho soldados.

Las reglas del juego

Cuando establecid las reglas del juego, al rey le otorgd paso de hombre, pero con el poder
del Gran Mago, es decir, de aquel cuya magia estd mds alld de la luz y de las tinieblas.
Este ultimo don también se lo atribuyd a la reina, porque ella por naturaleza era la Gran
Sacerdotisa, y como residia en una torre también le atribuyd las propiedades de las
fortalezas rodantes.

A los alfiles de la luz no les permitid transitar por los caminos de las tinieblas. A los magos
de la oscuridad no los autorizd para caminar por los senderos de la luz. Y como las torres
causaban el mismo dafio tanto de lejos como de cerca, les atribuyé en el juego igual poder
de destruccion. Solo le faltaban los dragones.

Asignadas las funciones del juego a los anteriores personajes del enigma, una noche antes
de retirarse a dormir el creador del Ajedrez dijo: j Voy a crear un dragon, el dragon de mis
suenos!
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Y cuando salio de su retiro, mostro un pequefio animal, parecido a un caballo, tallado en
madera, que podia danzar en ocho patas mortiferas sobre un tablero. Asi aparecio el
caballo.

A todas las fichas del juego les puso un punto débil, un sitio por donde les pudiera entrar la
muerte.

Por ultimo, llaméd al juego Ajedrez (entretejer) en recuerdo de haber unido el dia con la
noche.

El Sofiador presenta el juego

Fig. 1.8

Una vez que creador termind de elaborar su juego, entré en un profundo suefio, y llego al
Templo del Sonido. La amorosa Madre le dejo oir solamente su voz una vez mds y
comento: j Apasionante tu juego,

Descubriste la presencia de las ocho direcciones!

“Ahora hijo, ya dispones de un juego como tu deseabas, y que es como la vida, para que
al jugarlo puedas adquirir como tu pedias, la sabiduria que se obtiene después de haber
vivido muchas vidas.

Si eliges el Ajedrez como camino tendrds un nuevo nombre: Kirsan — Setsen - Chatar que
significa el que busca a la Sabiduria a través del Ajedrez. Tienes mi bendicion para que
encuentres aquello que buscas ya sea jugando o viviendo. En fin, tu lo decidirds.

Aun sonaban estas frases dentro de la respiracion del creador del Ajedrez cuando se
desperto.
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De ese suefio le quedo como recuerdo para toda la vida, un sonido constante que
pacificaba su alma y que de vez en cuando escuchaba.

Contd a su abuelo el suefio. El anciano comentd: -En verdad que eres muy afortunado
porque la Diosa de la Victoria, llamada también Sabiduria, te ha brindado la oportunidad
de conocerla.

Quien la ve siquiera una vez se hace sabio. Si te mira con amor te transforma en su devoto.
Si te contempla con caridad te hace misericordioso. Si con inteligencia, te convierte en
genio.

Ella tiene infinitos atributos que con el mayor de los gozos regala a quienes la buscan con
amor- prosiguio- La Sabiduria ha puesto sus secretos en todas las cosas; inclusive en los
juegos, y siente la mds grande de las alegrias cuando alguno de sus hijos la descubre
detrds de un secreto.

El abuelo prosiguid: Cuando un buscador la encontré dijo: “Tocaste mi corazén y se abrio
mi entendimiento.
Te viy aparecid el amor.”

Esas frases tocaron el corazon del nifio y creyo.

La fe inundd su alma y le suministré la fuerza necesaria para buscar durante toda su vida,
a la Diosa de la Victoria.

Por su parte, La Victoria esa noche transmitid en suefos la creacion del juego a muchos
hombres y mujeres de lugares muy distantes, con la finalidad de suscitar jugadores rivales
dignos de él. Afios después, el creador del Ajedrez se maravillé cuando le contaron que su
juego se practicaba en los mds lejanos reinos.

Nuestro personaje presento el juego al Gran Rey y a este le encantd. El Soberano lo
practicaba a diario y el Ajedrez se expandio por todo el reino.

Sisa decidid iniciar la busqueda de la Sabiduria jugando al Ajedrez, y por ello, tuvo un
nuevo nombre: kirsdn, a quien en la medida en que perfeccionaba su nivel de juego le

cambiaba su percepcion de la vida y su relacion con todo lo demds.

(1) Todas la imagenes utilizadas en el presente texto son propiedad de sus
respectivos autores, ninguna es mia, y solo se utilizan aqui con fines didacticos.
(2) Las partidas de ajedrez son tomadas de www.chessgames.com
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Capitulo 2
El Aprendiz

Fig. 2.1

El Templo de la Victoria

Cuando Kirsdn comenzo a hacer el balance de los fuegos, de los humos, de los vientos y de
las nadas, se

acordo del dia en que por primera vez fue a visitar a la Diosa de la Victoria en compaiiia de
su abuelo.

El edificio estaba sostenido por siete columnas con forma de mujer. Obsérvalas
cuidadosamente porque cada una representa una virtud, dijo el anciano. El las contempld
maravillado, y quedo prendado de una, la de los dulces ojos que acariciaban al mirar.
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La entrada era espaciosa y en pendiente. En su interior, los pisos del templo eran de
mdrmol blanco y negro. En el centro estaba gravado un tridngulo. Cuando se caminaba
dentro de él se iba reduciendo su espacio hasta que se llegaba al dngulo mds interno. En
ese lugar solo se podia situar una persona y lo llamaban “el lugar del vencedor”. Frente a
él, arriba, se encontraba la Diosa de la Victoria. De su cabeza salian doce rayos de luz que
bafiaban “el lugar del vencedor”.

En la cupula del templo, en lo mds alto estaba un simbolo misterioso. Afios después Kirsdn
lo identificé como el “Sagrado Nombre”.

Al contemplar todo aquello le comentd a su abuelo:- Muchas mujeres participan en la
victoria-. Si, respondio el anciano, obsérvalas cuidadosamente porque cada una de ellas
tiene una parte del secreto de la Diosa.
Hicieron una profunda reverencia y se retiraron.
Afos después en la medida en que jugaba Ajedrez, el aprendiz Ilegé a saber, con
excepcion de una —la de los dulces ojos- como se llamaba cada una de ellas y cudl era el
secreto que guardaban.

La fuerza energética del aprendiz
El dia de la reflexion se miré al espejo y todas sus batallas desfilaron frente a él.
De derrota en victoria, de victoria en derrota, en fin, “después de muchas vidas”, le
hicieron saber que su energia interna y su comportamiento habian ido cambiando gracias

a la busqueda de la sabiduria, a través de la prdctica del Ajedrez.

Su energia fue evolucionando progresivamente hasta que se hizo poderosa y asi adquirio
mds y mds sabiduria.
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El Aprendiz

Fig. 2.2

Ver

Cuando Kirsdn comenzd a jugar una gran energia roded su espiritu. De sus ojos
emanaba una gran vitalidad. Derrochaba vida y euforia. En el juego todo era
mdagico. Inclusive hasta una ficha se podia esconder detrds de otra por varias

jugadas y él no la veia.

“y nadie la veia”

Blancas mueven y dan mateen 1

Diagrama 2.1 Ficha escondida
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Solucién
P8g= caballo ++

Vamos a utilizar la notacion ajedrecistica internacional, es decir, la alfabética inglesa.
The Bishop = B = Alfil

The Knight = N = Caballo

jaque = +

jagque mate ++

Bien jugado = j

The Rook = R = Torre

The Pawn= P = pedn

Mal jugado =7

0-0  enroque corto short castling
0-0-0 enroque largo castling long

Conversatorio

¢Cudl es la ficha escondida en el diagrama 2.1 y que permite la combinacion de mate?
éQué piensas que es ver
éPor qué hay personas que pueden ver lo que otras ni lo sospechan?

La Inconciencia

Gracias a la inconciencia de su rival, el aprendiz jugando con las negras dio jaque mate en
solo dos jugadas. Gand la partida mds corta en la historia del ajedrez. Su victoria le trajo
muchas reflexiones. Le surgio una pregunta: ¢Cudl seria la peor manera de comenzar a
jugar y descubrid el “mate del tonto”.

De estos dos mates aprendié a valorar la conciencia para actuar en esta vida. -Si la
inconciencia se hace presente en alguno de mis aspectos vitales, entonces, tendré pérdidas
irreparables. En muchos campos yo también podria actuar como un loco o como un
tonto—penso- Y contra la falta de conciencia en mis acciones comenzaré a luchar.-dijo-.

El mate del “loco”

Las blancas desarrollan sus peones creando una debilidad mortal en su posicién, y las
negras con un simple movimiento de Reina, en su segunda jugada, dan mate.

Las negras dieron mate en dos jugadas



21

Diagrama 2.2 “mate del loco”

Solucién diagrama 2.2
1.f4 e6
2.g4 Qh4++

El mate del tonto

Este mate es casi imposible que se pueda dar en la realidad, ni el aficionado mas distraido
moveria su rey de esa manera en la segunda jugada. De ahi su nombre, y sin embargo, kirsan
en una oportunidad lo descubrié pensando en cudles serian las peores jugadas que se podrian
hacer en la apertura. Las blancas dan mate en su tercera jugada.

El mate del “tonto”

.3

Diagrama

Solucion diagrama 2.3

1. e4 eb
2. Qh5 Ke7
3. Qxe5 ++
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Conversatorio:

¢ A qué nos conduce la inconciencia?
¢ Qué relacion encuentras entre la Ignorancia y la inconciencia?

Objetivo del Ajedrez

Fig. 2.3

Entendio el aprendiz que el movimiento de todas las fichas y de todas las jugadas solo
tenia un objetivo en Ajedrez: El mate. Esta es la finalidad ultima del juego; es la forma de
manifestar la victoria en Ajedrez—asi lo entendio-. En la vida, pensd, todo debe tener
también una finalidad ultima. Descubrir esa finalidad es lo que nos permite movernos en
ese campo como si tuviéramos una brujula. Pero, ¢Cudl es la finalidad de la vida? - por el
momento, esa pregunta no la pudo responder.

Aprendio a jugar con poder, es decir, siempre buscando la finalidad ultima del ajedrez: E/
mate. Asi aparecieron sus primeras victorias, sus primeros mates, como la concentracion
del poder sobre el punto mds débil del rey adversario.

Sus primeros mates, como los de todo principiante, solamente fueron cinco: el de dama
con rey, dama con alfil, dama con caballo, con las dos torres y mate de pasillo.
Solamente eran cinco, pero gracias a ellos podia en el juego manifestar su victoria.

Mate Pastor — alfil y dama-

La cooperacion de la dama y de alfil sobre un punto vital del rey permite el mate.
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Juegan las blancas y dan mate en la cuarta jugada. Cudles fueron las tres jugadas
anteriores?

Mate Pastor

Diagrama 2.4 juegan blancas y dan mate

Solucién diagrama 2.4

1. e4 €5
2. Bcd BcS
3. Qf3 Nc6?
4. Qxf7++

Mate con reinay rey

La cooperacion de lareina con el rey permite al principiante obtener la victoria dando el
mate.

Juegan las blancas y dan mate

Diagrama 2.5
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Solucién diagrama 2.5:

1. Q2b++
0
2. Qhl++

Si la reina actia como tal, se situa frente al rey negro apoyada por su rey y da el mate:
A) Q2b++
Si la dama actua desde mas lejos, como torre, da el mate de pasillo: B) Q1h++

Mate con las torres

Se coloca en posicion las dos torres como lo muestra el diagrama 2.6. Juegan las negras.

mate con las dos torres

Diagrama 2.6

Solucién diagrama 2.6

A) Si movemos la torre de a2: Rla++
B) Si movemos la torre de h2: B) R1h++

Mate de pasillo con torre

Diagrama 2.7 Juegan neras y dan mate
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Solucion diagrama 2.7: Rle++

Mate de Reina y Caballo

Diagrama 2.8. Juegan negras y dan mate

Solucion diagrama 2.8: Qxh2++

Conversatorio

¢ Cdmo se demuestra la victoria en los distintos campos de esta vida?
¢Cual es la relacidn entre la victoria y el fin?

¢Qué diferencia hay entre la superioridad y la victoria?

Lo inevitable

Por esa época pensaba que aun podia ganar cuando todo estaba perdido, o que podia
perder cuando el juego estaba ganado. No habia descubierto la estructura de lo inevitable.

El que juega gana

Negras juegan y dan mate en 2 ( si ellas juegan)

Diagrama 2.9, Blacas ganan i juegan)
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Solucién diagrama 2.9

A) Sijuegan las negras
1. OQxfl+ Kxfl
2. Rel++

B) Sijuegan las blancas
1. Qbl

1. Reina 1b impide el mate, protege pedn de b4 y prepara el movimiento Torre a5 para
desalojar la reina. También apoyan el otro pedn para intentar que uno de los dos corone.
De otra manera, las negras deben entregar material a cambio de impedir la tactica
anteriormente comentada.

Conversatorio

¢ Qué piensas que es lo inevitable ?

¢Lo inevitable tiene un esquema o estructura?

¢Hay alguna relacion entre lo inevitable y la matematica?

¢Aquello que para unos es inevitable para otros podria ser evitable?
¢Cuando aparece lo inevitable en ajedrez y en la vida?

El poder

El mate s6lo era posible cuando al adversario no le quedaba sino el rey, ello fue asi hasta
que aprendio a utilizar los mates basicos.

Para resolver un problema siempre necesitaba mucho mas poder del necesario, y a pesar
de su ventaja, rondaban sobre el juego los fantasmas de la derrota y de las tablas.

Tablas, rey ahogado

Diagrama 2.10

Solucion del diagrama 2.10
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Las blancas jugaron indebidamente la reina a ¢7 desde h2 ,y por ello, “ ahogaron™ al rey
negro.

Conversatorio

¢ Cuanto poder utiliza un gato cuando salta sobre una silla?

¢Por qué una persona teniendo un poder superior — riqueza, inteligencia, formacion
académica, fama, no consigue alcanzar su objetivo primordial?

¢Cuéndo en la vida perdemos la ventaja que tenemos?

La llave

Fig. 2.4

Importancia de lo pequefio

Ganar o perder un pedn no tenia para el mayor significado, pues no habia descubierto que
lo mucho esta integrado por lo poco, y que el mar esta hecho de gotas.

Algunas veces la ventaja solamente es un soplo, pero ese soplo, o tiempo, es la victoria.

El bando que tenga mayoria de peones en el flanco en donde no estan los reyes tiene
superioridad en el final, decia Kirsan, y agregaba: La fuerza de un peon pasado aumenta
en la medida en que el nimero de piezas disminuye.

Los peones deben proteger a los peones. Esto es una forma de aprender a administrar; de
lo contrario, destinaremos grandes poderes en resolver pequefios problemas y quedaremos
maniatados para tomar decisiones importantes.

Con el tiempo aprendid que lo poco valia mucho y como tal lo aprendié a estimar. “Tan
valiosa como la cerradura es la llave y tan importante como esta es cada uno de sus
modestos dientes. Sin uno de ellos no se puede utilizar la llave, y sin esta, no funciona la
cerradura.

El reino esta hecho de seres humanos y el océano de gotas de agua. La selva de arboles y
la jungla de animales. Aunque a simple vista no se vea; todos son absolutamente
importantes. Si faltara uno, el todo no estaria completo.”
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Juegan las blancas, ganan un pedn y con ello la partida.

Importancia de lo pequefio
Diagrama 2.11

Solucién diagrama 2.11

Rey 7h  Rey 8f
Rey xg6 Rey 8g
Rey 6h  Rey 8h
Pebn 6g Rey8g
Peon7g Rey 7f
Rey 7h y el pedn corona apoyado por el Rey

oakrwbdpE

Conversatorio

¢Qué quiere decir que el mar esta hecho de gotas con respecto a la riqueza, al poder, a la
victoria?

¢Qué importancia tiene lo mas pequefio?

¢ Cuales ejemplos lo podrian ilustrar?

El movimiento

Le era desconocida una de las caracteristicas esenciales de la vida: el movimiento, y por
ello no conocia que la virtud principal del pedn radicaba en su movilidad.

Juegan blancas y ganan gracias al pedn que se puede mover. Las negras pierden por la
inmovilidad de sus peones



29

La inmovilidad de los peones

Diagraa .1 juegn bancas ‘ ganan

Solucion diagrama 2.12

1 Torre 8c + Torre X Torre

2. Reina 7a + Rey x Reina

3 peodn x Torre y corona caballo +. La posibilidad Rey7c deja a las blancas con 2 Reinas
4. Rey negro mueve Yy caballo por reina, y los peones inmoviles negros se perderan.

Conversatorio

¢ Qué relacién encuentras entre la vida y el movimiento?
¢Entre la salud y el movimiento?

¢Entre la libertad y el movimiento?

¢ Entre movimiento y perfeccion?

Comenzar

Fig. 2.5

La partida de ajedrez es un camino y como tal tiene un comienzo, un punto medio y un
final. Si se comienza mal generalmente se termina peor.
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Por esa época Kirsan no sabia que poner en juego las piezas lo mas rapido posible, era un
principio de la apertura en ajedrez, porque ello evitaba males futuros. Las ventajas con
las que venimos al mundo hay que desarrollarlas también lo mas pronto posible.

Entendid, salvo excepciones, que no se debia efectuar al comenzar la partida dos
movimientos con la misma ficha, porque ello lo llevaba a comprometer la evolucion de las
otras piezas,

Tomo conciencia de que el desarrollo en la naturaleza es armonico. A todos sus hijos les
da tiempo para actuar; un momento para figurar. Este principio también se aplica al
Ajedrez. Si no se observa se recogeran frutos amargos.

Un error vital en la apertura
1d4 Nf6
2 Nd7 €5
3 dxe5 Ng4
4 h3
Por un error en la apertura de las blancas, en la 4° jugada las negras ganan la partida.

¢Cudl es la jugada ganadora?

iagam 2.13

Solucion al diagrama 2.13

.. Ne3ji
5 fxe3* Qh4+
6 g3 Qxg3++

*Se puede evitar el mate jugando de manera diferente pero se pierde la reina por parte de
las blancas, lo cual significa que con una diferencia tan grande de material, entre jugadores
de igual nivel se pierde la partida.
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Conversatorio
¢ Qué relacidn vital hay entre la juventud y la apertura?
¢, En la juventud, cudles son las piezas que debemos poner en juego rapidamente?
¢Como debemos jugar nuestra apertura vital?
¢ COmo repercuten nuestros errores de juventud?
La lampara

Conoci6 el aprendiz algunas posiciones ganadoras cuya reproduccion le permitié ganar
otras partidas. Habia descubierto la lampara de la experiencia.

Juegan las blancas y ganan

Diagrama 2.14
Solucién diagrama 2.14

1. D8e+ TxD
2, TXT ++

Conversatorio

¢ Qué es la experiencia?

¢Por qué se le compara con una lampara?
¢Cudl es su utilidad en la vida y en ajedrez?
¢Cbémo se consigue?

La facultad olvidada
Por aquella época al aprendiz se le quedaban fichas olvidadas. Dejaba una pieza fuera de

la accion y por ello contaba con una fuerza menos. Parte de su ser estaba olvidado en la
batalla y asi no contaba con todo su poder.
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Entre brumas jugaba, entre brumas vivia. Pero, un buen dia descubrié que podia mejorar
su juego Yy ello hizo que en su alma entrara la fascinacion y su personalidad acusé el

cambio al llenarse de la energia de la pasion.

Las negras de hecho tienen en el diagrama 2.15 una ficha olvidada.

Diagrama 2.15 ficha olvidada

Juegan blancas y ganan

Solucion diagrama 15. El alfil encierra el caballo olvidado y con ello gana el pedn y la

partida.

1. Ald R4e

2. Rxg6 R3e

3. R6f R2d

4. Ada R3c

5. P6c  R4b

6. Ald C3b

7. Axb3 Rxb3
8

Las blancas coronan y promocionan su peon en reina o torre y ganan la partida.

Conversatorio

¢Cuales son las materias en las que sobresalimos?
¢Cudles son las actividades en las que destacamos?

¢ Cudl es nuestra principal facultad?

¢ Qué sucede si nos olvidamos de alguna de ellas?
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Capitulo 3

El Artesano

El entusiasmo

Comenzo kirsan a jugar el ajedrez artesanalmente y aparecio su estilo, una forma personal
y creativa de resolver los problemas en el juego. Se llend de alegria, de él emanaba una



34

gran positividad en todo lo que hacia. Habia entrado en el umbral del juego y de la vida.
Se veia en sus 0jos la fascinacion por vivir y jugar. Comenzd a experimentar una extrafa
pasion por el Ajedrez. Sentia que la verdadera esencia del juego parecia radicar en
aquello que mas gustaba a la humanidad: jVivir y jugar; aunque el juego fuese peligroso!

Asociaba el Ajedrez de manera especial con la vida, porque esta es un permanente juego
peligroso. Sentia que la vida era como una partida de Ajedrez, pues ella estaba llena de
problemas y soluciones, frustraciones y satisfacciones. Y por otra parte, jugar una buena
partida le daba la sensacion y el placer de haber disfrutado de una vida.

’

.Y se preparo para “vivir o jugar...’

Fig. 3.2 Ajedrez y Vida

Conversatorio

¢, Qué relacion hay entre el ajedrez y la vida?

¢, Contra qué luchamos en la vida?

¢Las reglas y principios de la vida son aplicables al ajedrez? ;Conoces algin ejemplo?
¢ Parati quien es el rey, lareina, la torre, el alfil, el caballo y el pedn?

La iniciativa
El artesano queria triunfar. Intentaba ejecutar aquello que deseaba. Por ello buscaba

conservar la iniciativa tanto tiempo como le fuera posible. Esa pequefia diferencia — la
iniciativa- le permitia presentar sus ideas, y en Gltimas ganar.
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Cuando en la vida tenemos a nuestro favor esa pequefia ventaja —penso- deberiamos
conservarla todo el tiempo posible. Esa pequefia pero gran ventaja se llama libertad.
Congquistarla convierte a un ser humano en vencedor.

A partir de entonces, lucho por tener en cada momento la iniciativa. Para responder a una

jugada, para resolver un problema de la mejor manera posible, se acostumbré a tomar su
tiempo. Aprendio en la vida a no ser impulsivo.

Quien tenga la iniciativa gana

iaraa .1

Solucién diagrama 3.1

Blancas: Nf7 ++
Negras: Qg2 ++

Conversatorio

¢ En el diagrama 3.1, a que llevaria la impulsividad bésica si las blancas tuvieran la
iniciativa?

¢Se puede ganar una partida de ajedrez sin tener la iniciativa?

¢Qué relacién hay entre iniciativa y libertad?

El bien
Ante el dilema de perder una u otra ficha, se acostumbro a sacrificar la de menor valor.

Su eleccidn tenia en cuenta la mayor cantidad de bien. Amé el bien como lo deseable, y a
partir de ese momento siempre lo valoré en gran estima.

En el diagrama 3.2 se representa el final de la partida denominada la “inmortal”, entre
Anderssen vs. Kieseritzky.
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Nota: Todas las partidas de este trabajo han sido tomadas de www.chessgames.com, pero se
pueden obtener también de otras bibliotecas de ajedrez.

La Inmortal: Anderssen vs. Kieseritzky, Londres, 1851

1. e4e5 2. 4 exi4 3. Bc4 Oh4 4. Kfl b5 5. Bxb5 Nf6 6. Nf3 Qh67. d3 Nh5 8. N
h4 Qg5 9. Nf5 c6 10. g4 N6 11. Rgl cxb5 12. h4Qg6 13. h5 Qg5 14. Of3 N
a8 15. Bxf4 Qf6 16. Nc3 Bc517. Nd5 Qxb2 18. Bd6 Bxgl. 19. e5 Qxal+ 20.
Ke2 Na6 21. Nxg7+ Kd8 22. Qf6Nxf6 23. Be7++ 1-0

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?qid=1018910

Juegan la blancas buscando el maximo bien

Diagrama 3.2 21 ...R d8 -Final de la Inmortal
Nota.- El lector puede utilizar el mismo visor 3.2 para ver el fin de la partida

Solucién diagrama 3.2

1. Qfe+ Nxf6

2. B7e++
Conversatorio
¢En esta posicion cudl es la ficha de menor valor que debe ser sacrificada por parte de las
blancas para obtener un bien mayor?

“Algunas veces se presenta el mal con apariencia de bien?
¢Algunas veces se presenta el bien con apariencia de mal?

Prevencion


http://www.chessgames.com/
javascript:GoToMove(1)
javascript:GoToMove(2)
javascript:GoToMove(3)
javascript:GoToMove(4)
javascript:GoToMove(5)
javascript:GoToMove(6)
javascript:GoToMove(7)
javascript:GoToMove(8)
javascript:GoToMove(9)
javascript:GoToMove(10)
javascript:GoToMove(11)
javascript:GoToMove(12)
javascript:GoToMove(13)
javascript:GoToMove(14)
javascript:GoToMove(15)
javascript:GoToMove(15)
javascript:GoToMove(16)
javascript:GoToMove(17)
javascript:GoToMove(18)
javascript:GoToMove(19)
javascript:GoToMove(20)
javascript:GoToMove(21)
javascript:GoToMove(22)
javascript:GoToMove(23)
javascript:GoToMove(23)
javascript:GoToMove(25)
javascript:GoToMove(26)
javascript:GoToMove(27)
javascript:GoToMove(28)
javascript:GoToMove(28)
javascript:GoToMove(29)
javascript:GoToMove(30)
javascript:GoToMove(31)
javascript:GoToMove(32)
javascript:GoToMove(33)
javascript:GoToMove(34)
javascript:GoToMove(35)
javascript:GoToMove(36)
javascript:GoToMove(37)
javascript:GoToMove(38)
javascript:GoToMove(39)
javascript:GoToMove(40)
javascript:GoToMove(41)
javascript:GoToMove(42)
javascript:GoToMove(43)
javascript:GoToMove(43)
javascript:GoToMove(45)
http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1018910

37

Aparecieron en la vida del artesano las primeras jugadas profilacticas, aquellas que hacia
para evitar males futuros. En esa época se establecieron en su alma los rudimentos de la
prudencia.

En esta posicion ejecutan un movimiento preventivo -profilactico- tanto las blancas como
las negras.

Prevencion

Diagrama 3.3

Solucién diagrama 3.3
0-0 0-0
Conversatorio

¢Qué importancia tiene la prevision en nuestra salud, en nuestra vida?
¢COmo se manifiesta la prevision en ajedrez?

Debilidad
Comenzo el artesano a vislumbrar como siempre que se creaba una debilidad esta
aumentaba a medida en que avanzaba la partida. La insuficiencia —observaba- engendra la
debilidad. La posicion inferior, como el roto de un bolsillo, incrementaba su debilidad en
la medida en que transcurria el tiempo.

Igual es la vida, una falla crece y origina otra. Al final produce sus amargos frutos.

La falla que tienen la negras crece, si el pedn de las blancas avanza. Esto origina otro
defecto en la posicion negra, un eventual mate con torre.

Las blancas juegan y al final las negras pierden la partida.
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Un defecto crece...

Juegan blancas

Diagrama 3.4

Solucion diagrama 3.4
1. Las blancas juegan b7 y después Rc8+ Yy las negras estan perdidas.
Veneno

El artesano aprendio a pescar. Ofrecia como carnada un pedn o cualquier otra ficha para
que el adversario se tragase el anzuelo. En otras ocasiones él era el pez.

Tan dura era la lucha en algunas ocasiones, que se sintié pescando un gran tiburén con
una fragil cafa; en otras, experimentaba la sensacion de haber arponeado una ballena
desde una fragil canoa.

A partir de sus primeras experiencias de pesca comenzé a cuidar su dieta. Se dio cuenta de
que la gula era una mala consejera pues lo llevaba a comer lo inconveniente.

Juegan las blancas , envenenan o a su reina , las negras se la comen y pierden la partida.

ficha envenenada
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Diagrama 3.5

Solucién diagrama 3.5

1Nxe5 Bxd1l
1. Bxf7+ Ke7
2. Bgb5++

Conversatorio
¢, Como sabemos si lareina blanca esta envenenada?
(Cuéando nos ofrecen un “sacrificio” siempre es sospechoso?
¢Cuando una ganancia se convierte en pérdida?
La artilleria
Observo que las torres eran poderosisimas y venian a ser lo que la artilleria en la guerra —
armas para atacar desde lejos- Cay6 en cuenta de quienes estaban en inferioridad de

condiciones en la lucha cuerpo a cuerpo, inventaron el combate a distancia.

Un ejemplo méas de como el débil se las ha ingeniado siempre para derrotar al fuerte.

La torre blanca da el mate en 3

Juegan blancas
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Diagrama 3.6

Solucién diagrama 3.6

1. Q6f Qxd4
2. Qxd4 Rxd4(2.sif6 3.Qxd8+ K7f4. R7f++)
3. Te8 ++

Conversatorio
¢Conoces algin ejemplo, o algin cuento en donde se ilustre que el débil vence al fuerte?
¢Como han luchado pueblos débiles contra enemigos mas fuertes?
¢Cémo puedes luchar en un campo cuando estas en posicion desventajosa?
El tiempo

A veces es una desdicha estar obligado a hacer una jugada, o no poder hacerla. Perdio el
artesano en mas de una ocasion por tener un tiempo de desventaja, y otras tantas por
tenerlo de ventaja. Cuando tomo conciencia de ello comenzé a valorar el tiempo y a
utilizarlo en su favor. -No puede escapar el jugador de aquel- dijo- unas veces lo tiene a
su favor, otras en contra, pero siempre el ser humano esta siendo empujado por el tiempo
En ajedrez como en la vida algunas veces ganamos o perdemos porque nos sobra un
tiempo. Cosa curiosa- continu6- hay aparentes puntos a favor que en el fondo son
desventajas y aparentes carencias que se convierten en ventajas.

Juegan las blancas

¢, Las blancas tienen que perder un tiempo para poder ganar, como lo hacen ?

¢Cémo perder un tiempo?
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Solucion diagrama 3.7

1. Kd4. Si blancas juega K6d son tablas.
El Rey tiene que hacer un tridngulo para perder un tiempo y poder ganar. Kd4, K4c
y K5d. El tridngulo permite ganar la oposicion y por consiguiente tomar el pedn de
torre o coronar el pedn de alfil.

Conversatorio

¢Cuando convertimos al tiempo en nuestro aliado y cuando en nuestro enemigo?
¢Qué piensas del significado de la frase “en el momento oportuno”

Las reglas

Se despertd en el artesano la aficion por encontrar los aforismos del juego, es decir, las
reglas mas famosas, porque entendid que ellas le permitian desempefiarse mejor.

Entre sus reglas estaban:

No debe hacerse en la apertura movimientos que obstruyan el desarrollo de tus propias
piezas.

Se debe cambiar una ficha por otra de mayor valor.

A toda costa se debe defender una ventaja.

Ejemplo de obstruccion

“No debemos obstruirnos con nuestras propias piezas”

1. d4 Nc6
2. N2d eb
3. dxe5 Ng4
4. h3



42

Las negras juegan y ganan la partida en la cuarta jugada gracias a que las blancas se
encerraron 'y se obstruyeron con sus propias piezas.

Obstruido por sus propias piezas

Diagrama 3.8

Solucion Diagrama 3.8

4 ...N3e. Si toma el caballo hay mate, si no lo hace pierde la reina.

Conversatorio

¢ Cuando nos obstruimos a nosotros mismos?

¢ Cudl es el principio que viola la obstruccion?

¢ Qué piensas de la relaciones entre obstruccion y armonia?

Las excepciones

Cuando aplicaba las reglas estas funcionaban, aunque de vez en cuando aparecia una
excepcion. Sin embargo, el artesano habia descubierto la concepcion de una norma como
reguladora de una multitud de hechos.

En esta etapa sus reglas eran rigidas. Su observancia era mecanica.

“Se debe cambiar una ficha por otra de mayor valor”. Sin embargo, esta mdxima —
observo- tiene excepciones.

Se encontré con que el cumplimiento mecanico de las normas, tales como apoderarse
siempre de una columna abierta, colocar las torres en séptima, ganar la calidad, cambiar
una ficha por otra de mayor valor, fue la fuente de mas de un desengafio, pues las reglas
estan repletas de excepciones.
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En la siguiente partida podemos observar como las reglas de ajedrez tienen excepciones. El
negro acepta dos peones de ventaja pero se expone a un gran ataque. Luego acepta un alfil
de regalo y le dan mate.

Excepciones

Diagram 3.9
Paul Morphy vs. Charles Le Carpentier; New Orleans 1849.
1.e4 e5 2. Nf3 Nc6 3. d4 exd4 4. Bc4 Bb4 5. ¢3 dxc3 6. O-

Ocxb2 7. Bxb2 Bf8 8. €5 d6 9. Rel dxe5 10. Nxe5 Oxd111. Bxf7 Ke7 12. Ng6 Kxf7
13. Nxh8++

Morphy jugd 12. caballo 6g+ El jugador de las negras penso que era un error y aplicando
la regla: “se debe obtener ventaja material cada vez que se pueda”, tomo el alfil que le
ofreciany perdio.

Conversatorio

¢Cual es la utilidad de las reglas en la vida?
iCudl es la utilidad de las reglas en el ajedrez?
¢Por qué las reglas tienen excepciones?

La equidad

Por aquella época tenia el artesano el concepto de norma, méas no el de equidad. Esta
permite adecuar la regla al caso en concreto. Algunas veces se tiene que olvidar la letra de
la regla para poder cumplir su espiritu o finalidad.

Se debe hacer caso omiso de la letra de la ley para cumplir su fin supremo. En otras
palabras, no sabia en una situacion concreta si aplicar esta regla o aquella otra. No tenia
el concepto de justicia. La verdadera justicia impide aplicar mecanicamente una normay
causar una injusticia.
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En el campo del ajedrez, cuando se utiliza la equidad no se aplica mecanicamente una
regla, es decir, a ciegas, sino aquella que las circunstancias lo exigen, en otras
palabras, la que permite evitar el error que apareceria de aplicar una norma
indebidamente.

Falto la equidad

La partida comenz0 asi:

1. d4 d5
2. c4 dxc4
3. e3 b5
4, a4 c6

En el gambito de dama las negras quieren sostener la ganancia de un pedn por encima de
todo. Aplican la regla: “4 toda costa se debe mantener una ventaja”. La equidad en esa
posicion dice: defender esa ganancia de pedn del es una desventaja.

La partida continu6 asi:
5.a4x b5  c6xb5??
6 .Qf3 Nc6

Las blancas ganaron una pieza

Conversatorio

¢ Qué piensas de la relacion que hay entre la justiciay la norma?

¢, Cuando debemos apartarnos de una norma general?

¢, En ajedrez, cudl seria la norma principal?

Una de las reglas aconsejaba conocer por experiencia. En la vida como en el Ajedrez ella

es la mejor guia. Madre y maestra de todos los mortales. Y por ello el artesano se metio a
fondo en el mar de la experiencia hasta que un dia de verano comenzaron a reconocerlo
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como un adversario dificil de vencer, pues se le captaba poder en sus partidas. Ya era un
buen jugador.
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Capitulo 4
El Guerrero

El propdsito de la vida

El sentido de esta vida consiste en llegar a ser un gran guerrero —afirma kirsan- A partir de
ese momento, todos sus conocimientos se encaminaron a lograr sobre el tablero ese
objetivo.

Sentia que la verdadera esencia del juego parecia radicar en aquello que mds gustaba a la
humanidad: El combate.

Y se armo para guerrear y por ello comenzoé a estudiar tdcticas y estrategias para poder
ganar.

Los soldados eran las piezas; su inteligencia el rey. Los primeros pasos pensaba — deberian
ser los mismos que daria el comandante de un ejército: Movilizar y disponer las tropas

para la accion.

La expresion facial del guerrero registraba en su mirada el deseo de luchar.
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Figura 4.1

Conversatorio:

¢Cudles son las virtudes de un guerrero?
¢ Para el jugador de ajedrez es conveniente cultivar Las virtudes de un guerrero?
Qué opinas de la afirmacion: El fin de la vida consiste en llegar a ser un gran guerrero.

El poder sobre un punto

Si el guerrero hacia un sacrificio para ganar, no podia interrumpir el ataque por cuanto
ello le acarreaba la derrota. Habia comenzado a experimentar el placer del riesgo con un
ataque fulminante. Luchaba con valor —aunque a veces temerario- tenia derecho a
ganarlo todo porque estaba dispuesto a perderlo todo.

Surgieron las combinaciones ganadoras como la adecuada coordinacion de las piezas
sobre el punto mds débil del adversario. Habia descubierto el poder sobre un punto. Lo
aplico a diversas situaciones vitales y entendio la doctrina de la concentracion.

Las blancas consideraron que el punto mas débil en se momento era f7 y sacrificaron el
caballo. Veamos cémo en la partida Chigorin vs Steinitz, a partir de la jugada 19, Caballo
por pedn f7, se ilustran dos conceptos: el atague sobre el punto mas débil y el del
sacrificio que no se puede interrumpir.

El sacrificio no se puede interrumpir

=g WY PEqee
Diagrama 4.1 19. Nxf7
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Chigorin vs Steinitz Campeonato Mundial 1892.

1. e4 e5 2. Nf3 Nc6 3. Bc4 Bc5 4. b4 Bxb4 5. ¢3 Bas 6. O-

Od6 7. d4 Bg4 8. Bb5 exd4 9. cxd4 Bd7 10. Bb2 Nce7 11. Bxd7Qxd7 12. Na3 Nh6
13. Nc4 Bb6 14. a4 c6 15. €5 d5 16. Nd6Kf8 17. Ba3 Kg8 18. Rb1 Nhf5 19. Nxf7 K
xf7 20. e6 Kxe621. Ne5 Qc8 22. Rel Kf6 23. Qh5 g6 24. Bxe7 Kxe725. Nxg6 K6 2
6. Nxh8 Bxd4 27. Rb3 Qd7 28. Ri3 Rxh829. g4 Rg8 30. Qh6 Rg6 31. Rxf5

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1264014

Solucién diagrama 4.1

Asi se desarrollo el juego a partir de la jugada 19

Nxf7 Kxf7 20. e6 Kxe621. Ne5 Qc8 22. Rel Kf6 23. Qh5 g6 24. Bxe7 Kxe725. N
xg6 Kf6 26. Nxh8 Bxd4 27. Rb3 Qd7 28. Rf3 Rxh829. g4 Rg8 30. Qh6 Rg6 31. Rxf
5++ 1-0

Conversatorio

¢ Cudl seria la utilidad de la doctrina del poder sobre un punto?
¢éQué es un punto mortal en ajedrez?

Teoria de la Simplificacion

Observé como la ganancia de un pedn frente a un jugador de su misma fuerza, si mantenia
esa ventaja hasta el final, lo llevaba a menudo a ganar una partida. Ya conocia la teoria
de la simplificacion del triunfo. Sumado lo positivo, restado lo negativo, siempre queda lo
que es: aquello por lo cual se tiene el derecho a ganar. Eso es verdad; si lo puedes
demostrar.

Solo podremos triunfar en esta vida cuando hayamos evidenciado nuestra ventaja.

Aprendié a llevar un plan en el juego, con los medios estrictamente necesarios. No le
sobraba ni le faltaba poder.

Los planes que se trazd en la vida a partir de aquella época, comenzaron a tener en cuenta
este principio. Llego a observarlo en su vida diaria, inclusive, que cuatro pasadas sobre un
punto le permitian limpiar muy bien el piso de su habitacion, tres eran insuficientes; cinco
demasiadas.
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Si las blancas tienen un plan de juego correcto, no les faltara ni les sobrara poder para
manifestar su ventaja del pedn y ganardn la partida.

¢Cual es la estrategia para ganar el final del diagrama 4.2?

Simplificar para ganar

Diagrama 4.2
Solucién diagrama 4.2
La estrategia consiste en atacar al pedn de la columna débil y apoyar con su rey a los
dos peones de las columnas (a y b). Luego, consolidada esa posicién, ganar por

tiempos dirigiéndose con su rey al otro sector del tablero para atacar los peones
negros y coronar uno de los suyos.

Conversatorio

¢Qué opinas sobre la teoria de la simplificacion?
¢Tiene alguna utilidad el principio de la simplificacion del triunfo en nuestras vidas?
¢Qué utilidad brindaria el justo poder para solucionar los problemas cotidianos?

La Vigilancia

Muchas sorpresas se llevo el guerrero hasta que aprendio por qué la vigilancia,
tanto en el juego como en la vida, no se pueden descuidar ni por un solo momento
porque la derrota siempre estd al acecho; aunque ella es parte fundamental de la
victoria.

Una jugada débil en si ya es un error. Es una respuesta que no estd a la altura de
quien la hace. La posicion exige a cada momento en el ajedrez y en la vida un
determinado tipo de jugadas, y si no se hacen se queda en inferioridad. -Las
soluciones inadecuadas son jugadas débiles y como tales se deben evitar- concluyd.

Alexander Alekhine en 1925, Paris, siendo uno de los jugadores mas fuertes del
mundo, poseedor por ese entonces del record de mayor nimero de partidas a la
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ciega (26), y préoximo Campedn del Mundo en Ajedrez, en esta posicion, por un
grave error de vigilancia, en el que solo incurren los principiantes, perdié en esta
posicién una juego a la ciega, es decir, cuando el jugador con sus ojos cerrados
utiliza la vision interna para ver mds claramente el tablero- una partida que estaba
disputando.

Juegan las blancas conducidas por Alekhine y hacen la jugada mds débil que se
podia hacer para perder la partida.

Blancas hacen la jugada mas débil

Diagrama 4.3

Solucién diagrama 4.3
Qxe5?? perdid lareinay abandoné.

Conversatorio

¢La derrota forma parte de la victoria?
¢Qué seria una solucién débil cuando consideramos un problema?
¢Qué sucede en laviday en el juego cuando bajamos el nivel de vigilancia?

Compensacion

Cuando el guerrero se hizo consciente de las debilidades estructurales buscaba
amortiguarlas. Asi por ejemplo, colocaba el rey en el lado mds débil para contrarrestar el
avance de peones. Ya manejaba en parte la teoria de la compensacion, esta, para poder
multiplicar sus fuerzas.

Afos después, con base en este conocimiento, le resulté muy claro que debia compensar
cada uno de sus defectos con el desarrollo de alguna de sus virtudes.



51

Decia: -Quien estd en inferioridad de condiciones debe rehusar la lucha abierta. Ya sea
tanto en la guerra como en el Ajedrez. De un lado es la forma de impedir que la
superioridad se imponga, del otro, es una escuela para aprender a retrasar lo inevitable.

Algunas veces para conseguir la compensacion hay que considerar hasta las jugadas

aparentemente ildgicas-.

Juegan las blancas y aumentando sus pérdidas de fichas logran compensar su desventaja
de material consiguiendo una posicidn de tablas, en tres jugadas, o en 5, si las negras no
son conscientes de su desventaja.

Compensacion

8

Diagrama 4.4 Las blancas hacen tablas

Solucién diagrama 4.4

1T8a+ RxT

2 D8f+ R7a

3 D8a+ Rxa8

Rey ahogado —tablas

Conversatorio

¢éEn la vida, como podemos compensar nuestras deficiencias intelectuales,
econdémicas, fisicas, y espirituales?

Ver mas alla

Si juego correctamente -dijo el guerrero-, ganaré antes de 30 jugadas. Para sorpresa de
quienes lo escuchaban asi sucedid. Su juego le hacia sentir a su contrincante que podia
leerle la mente porque podia adivinar su plan de juego. Su adversario sentia que estaba
jugando contra un telépata.
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Entonces concluyd un buen dia: -La intuicion es una facultad que se va manifestando en
cualquier profesion, arte u oficio en la medida en que estos se profundizan-.

Si intuia con claridad que una jugada era buena, y su corazon se inclinaba a efectuarla no
la dejaba de hacer por temor a perder. Actuaba asi porque estaba convencido del
proverbio: “Aquello que no ve la mente lo puede captar el corazon”.

En la jugada 23 Fisher con gran intuicion ajedrecistica ve que puede sacrificar la reina, e
inicia una combinacidn victoriosa que culminara en la jugada 47.

Fisher vs. Tal 1961

Bel-N:H
.*ﬁ.‘ﬂﬁ
A lgl
- H:

N E:N B
BE:l B B
BB N A

Diagrama 4.5 23. Juegan blancas

Fisher vs Tal 1961

1. e4 c5 2. Nf3 Nc6 3. d4 cxd4 4. Nxd4 e6 5. Nc3 Qc7 6. g3 Nf6 7. Ndb5 Qb8 8. Bf4
Ne5 9. Be2 Bc5 10. Bxe5 Qxe5 11. f4 Qb8 12. e5 a6 13. exf6 axb5 14. fxg7 Rg8 15.
Ne4 Be7 16. Qd4 Rad 17. Nf6 Bxf6 18. Qxf6 Qc7 19. 0-0-0O Rxa2 20. Kbl Rab 21.
Bxb5 Rb6 22. Bd3 e5 23. fxe5 Rxf6 24. exf6 Qc5 25. Bxh7 Qg5 26. Bxg8 Qxf6 27.
Rhfl Qxg7 28. Bxf7 Kd8 29. Be6 Qh6 30. Bxd7 Bxd7 31. Rf7 Qxh2 32. Rdxd7 Ke8
33. Rde7 Kd8 34. Rd7 Kc8 35. Rc7 Kd8 36. Rfd7 Ke8 37. Rd1 b5 38. Rb7 QhS 39. g4
Qh3 40. g5 Qf3 41. Rel Kf8 42. Rxb5 Kg7 43. Rb6 Qg3 44. Rd1 Qc7 45. Rdd6 Qc8
46. b3 Kh7 47. Ra6

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1008404

Conversatorio:

¢Existe una intuicidn politica, econdmica, artistica y cientifica ?
¢ Hay diferencia entre la intuicién y la inferencia?
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El poder de un pedn

Se le hizo evidente que los peones —las piezas mds débiles- unidos entre si tenian una
fuerza extraordinaria. Carentes de vinculacion no ofrecian resistencia. Su riqueza es su
union.

Solo debemos considerar como riqueza propia aquello que podamos utilizar.

En mds de una ocasion prefirio perder un pedn malo antes que sostenerlo. Sabia de la
existencia en la vida de aparentes ventajas, que en el fondo eran desventajas.

-Si se agruparan los débiles —concluyd- obtendrian gran poder-.

Un simple pedn —dijo el guerrero-, puede llegar a convertirse en lo que quiera, inclusive a
ganar una partida. Todo depende del lugar en donde esté colocado. Lo mismo sucede con
nuestras vidas. Si estamos en el lugar apropiado nos sonreirdn la riqueza y la victoria.

Descubrié que en la vida las cosas tenian un valor mudable al igual que el espacio, el
tiempo y las jugadas en ajedrez. - el valor absoluto de una ficha se vuelve relativo en
ciertas posiciones, inclusive no llega a valer nada-. En otras oportunidades lo relativo se
convierte en absoluto. Hay momentos en que un pedn vale por todas las fichas. A los
humanos — penso el guerrero- nos sucede otro tanto.

Un modesto pedn, una modesta persona, puede hacer mover la rueda de la fortuna y
cuando esta gira todas las cosas cambian de valor.

Boris Spassky Inicia una combinacion en la jugada 10 que lo llevard, gracias a un modesto
pedn, a la siguiente posicidon ganadora en la jugada 15.

Larsen vs Spassky 1970

Diagrama 4.6 El pedn manifiesta su poder
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Soluciéon diagrama 4.6
14 Thl Thi

15Txhl g2

16 Rf1 Qh4+

17Rd1  gxfl=Q
Abandonaron las blancas

Larsen vs. Spassky -1970 USSR vs Rest of the World (1970)
1. b3 e5 2. Bb2 Nc6 3. c4 Nf6 4. Nf3 e4 5. Nd4 Bc5 6. Nxc6 dxc6 7. e3 Bf5 8. Qc2 Qe7

9. Be2 0-0-0 10. f4 Ng4 11. g3 h5 12. h3 h4 13. hxg4 hxg3 14. Rgl Rh1 15. Rxh1 g2
16. Rf1 Qh4 17. Kd1 gxf1=Q

http://www.chessgames.com/perl/chesscollection?cid=1017814

Conversatorio

¢Existe alguna semejanza entre el pedn que corona y el ser humano que obtiene un logro
extraordinario?

Celadas -Ventajas ilusorias-

Comenzd a cuidarse de las ventajas ilusorias-celadas- fuentes de tantos
desengafios. En mds de una oportunidad persiguio los espejismos del desierto y
después de hacerlo el guerrero solia decir: - Hay que encontrar en ultima instancia
la estructura real del juego, lo demds es perseguir al humo y al viento-.

Las blancas jugaron Bxf7+. Silas negras caen en la apariencia de triunfo jugando
Kxf7 pierden.

celada

Diagrama 4.7 ventaja ilusoria
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Solucion Diagrama 4.7

NoubswnNE

e4 d6
d4 Nd7
Bcd g6
Nf3  Bg7
Bxf7  Kxf7
Ng5+ Kf6
Qf3++

Las blancas sorprendieron a las negras con el sacrificio de alfil. Planteada la celada,
las piezas negras, si juegan Kxf7 no logran descubrir la trampa con lo cual quedan
perdidas. Supongamos que jugamos 5...Kxf7 6.Ng5+ Kf6 [Si 6...Ke8 7.Neb6 ganando
ladama] ysi [6...Kf8 7.Ne6 jaque doble y también gana la dama]. 7. Qf3 mate

Conversatorio

¢ Qué piensas que es una ilusién de victoria o derrota en el ajedrez?
éQué opinas que es lo real en el ajedrez?

La Derrota

El guerrero aprendid mds de los juegos perdidos que de los juegos ganados. La
derrota fdcilmente no se olvida. El fracaso estimula la memoria.

En ajedrez usualmente se aprende perdiendo y en la vida equivocdndose, este es el
camino, si no estamos atentos para aprender de las experiencias de los demds. Hay
que saber historia para no incurrir en los mismos errores. —decia el guerrero-.

Llegd a comprender por qué la derrota estd detrds de la victoria. El camino de la
victoria evita el sendero de la derrota. Pero, este sendero se tiene que conocer.
Supo cudndo algo estaba bien porque aprendid gracias a las derrotas cudndo
estaba mal.

A veces perdiendo se gana, a veces ganando se pierde.
Cuando aprendemos de nuestras derrotas aprendemos de los caminos que no

debemos transitar. Ese conocimiento ya es un paso de victoria.

En la revancha por el Campeonato del Mundo, Botvinnik contra Tal, aprendiendo
de sus errores en la Defensa India, gand estd partida conduciendo la blancas y con
ella recupero el titulo (1961).
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¢Cual fue ultima jugada del campeonato mundial de ajedrez 19617?

Botvinnik- vs. Tal 1961

Diagrama 4.8

Solucion: d6+ y las negras abandonaron
Ultima partida del campeonato mundial, Botvinnik vs. Tal, 1961.

1. d4 Nf6 2. c4 g6 3. Nc3 Bg7 4. e4 d6 5. f3 Nbd7 6. Be3 e57. Nge2 O-
0 8.d5 Nh5 9. Qd2 f5 10. 000 a6 11. Kb1 Ndf612. exf5 gxf5 13. Ng3 Qe8 14. Bd3 N
xg3 15. hxg3 ¢5 16. Bh6Qg6 17. g4 b5 18. Bxg7 KxgZ 19. Rh4 bxc4 20. Bc2 h621. Rd
h1 Qg5 22. Qxg5 hxg5 23. Rh6 fxg4 24. fxgd Bxg425. Rg6 Kf7 26. Rf1 Ke7 27. Rg7 Ke
8 28. Ne4 Nd7 29. Nxd6Kd8 30. Rxf8 Nxf8 31. Nxc4 Bd7 32. Rf7 Kc7 33. d6

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1262414

Conversatorio

¢Por qué estan intimamente vinculadas la derrota y la victoria tanto en ajedrez
como en la vida?
¢Una derrota puede servir de base a una victoria?

La Victoria
Un jugador experimentado hace de cada jugada un eslabdn de su idea central. En la vida —

continuaba el guerrero- se debe llegar a la meta propuesta coordinando todas sus
acciones.
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Por esa época se dio cuenta de que el ataque es la mejor de las defensas. Gracias a él se
destruyen los obstdculos, y agregaba: -El objetivo del ataque es obligar a nuestro
contrincante a cambiar la posicion de sus piezas.-

Comprendio la defensa como la otra cara del ataque. Si esta radica en destruir los
obstdculos aquella consiste en colocarlos. Son las dos caras de la misma moneda.

Quien conoce cudndo algo estd bien es porque sabe cudndo ese algo estd mal.

Decia el guerrero que en ajedrez cuatro eran los factores que determinaban la posibilidad
de un ataque victorioso: Superioridad de fuerzas en un punto, coordinacion entre ellas,
terreno adecuado para desplazarlas y tiempo oportuno para actuar.

Esos son los cuatro factores que intervienen en cualquiera de los combates que libra el ser
humano en la vida. Se maravillaba de ver como le servia la sabiduria que extraia del
ajedrez para vivir y afirmd: --Si lo que sabes no te sirve para mejorar tu vida, tu
conocimiento nada vale-.

Cuando el guerrero atacaba se creaban puntos fuertes muy cerca de las posiciones
enemigas, conseguia las bases para sus planes, las cuales ocupaba con sus piezas para que
ellas dispusieran de un mortifero campo de accion. Habia descubierto la doctrina de la
base.

Todo tiene una base. Los negocios, las profesiones, las artes, los viajes, etc. Si la tienes
puedes iniciar cualquier empresa, de lo contrario no.

Veamos un ejemplo en donde se pueden observar los cuatro elementos que configuran un
ataque victorioso. En la partida de Levitsky, Stepan —vs Marshall, Frank James, Breslau,
1912. conocida como la “Gold Coin Game”, porque los observadores después de que
vieron la combinacidn final, se emocionaron tanto que comenzaron a lanzar monedas de
oro sobre el tablero en honor a Frank Marshall.

“Golden Coin Game”
Los cuatro elementos

Diagrama 4.9 21. Re5
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Levitsky vs. Marshall 1912

1. d4 e6 2. ed d5 3. Nc3 c5 4. Nf3 Nc6 5. exd5 exd5 6. Be2 Nf67. 0-O Be7 8. Bg5 O-
0 9. dxc5 Be6 10. Nd4 Bxc5 11. Nxe6fxe6 12. Bg4 Qd6 13. Bh3 Rae8 14. Qd2 Bb4 15
. Bxf6 Rxf616. Rad1 Qc5 17. Qe2 Bxc3 18. bxc3 Qxc3 19. Rxd5 Nd420. Qh5 Ref8 21.
Re5 Rh6 22. Qg5 Rxh3 23. Rc5 Qg3

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1094915

En la siguiente jugada las negras consiguen el tiempo oportuno para actuar consiguiendo
la iniciativa con la jugada 21...Rh6. Las blancas respondieron Qg5.

La siguiente jugada de las negras ilustra el segundo elemento: superioridad de fuerzas en
un punto, en este caso aparecen dos puntos débiles h3 y f3 con la jugada 22...Rxh3. Las
blancas respondieron atacando la reina negra con 23. R c5.

El tercer elemento es la coordinacion entre ellas. El caballo, la dama y las torres estan
coordinados atacando el punto 3, que es el la base y fin del ataque.

El cuarto elemento es el terreno adecuado para desplazarlas. Con la jugada 23... Qg3, de
un solo golpe, desplaza su reina y pone en evidencia el dominio del terreno y de los otros
tres elementos. Las negras abandonaron porque como minimo pierden una ficha.

Conversatorio

¢éEn las personas triunfadoras se puede reconocer los cuatro elementos, terreno,
superioridad, tiempo y coordinacién?
¢Qué sucede si falta alguno de los elementos ya mencionados?

El Arte o Ciencia del Vivir

Llego a entender el guerrero gracias al ajedrez, que vivir era tanto un arte como una
ciencia. Encontrd que existian leyes para el buen vivir.

-Vivir es un arte porque las mds importantes decisiones tienen mucho de inspiracion.
También es una ciencia porque estd sometida a las leyes que permiten vivir mejor o peor.
Se convierte en algo mds que arte y ciencia cuando somos capaces de comprender al otro
—concluyo-.

Las consideraciones anteriores llevaron a Kirsdn a entender por qué en ajedrez algunas
veces actuamos como matemdticos, sicologos, cientificos o artistas y por qué esos
elementos se reflejan algunas veces de manera extraordinaria en las grandes partidas.
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Se ha dicho: Si el ajedrez es arte entonces su mejor exponente es Alekhine, pero si es
ciencia su representante es Capablanca.

Logramos averiguar por qué y cémo Alekhine pudo derrotar a su Maestro Capablanca, y
también por qué Capablanca con toda razén llegd a decir que Alekhine no lo derrotaria ni
en mil anos. Ellos a pesar de su gran rivalidad llegaron a ser maestro y discipulo.

Es curioso saber que contabilizados los encuentros de estos dos colosos del juego ciencia
casi quedaron empatados. Parece que hubo una pequefia ventaja de dos partidas en favor
de Capablanca.

¢Que hacer después de 35....Qb3+?

~~~~~

Diagrama 4.10 35...Qb3
Un artista vs. un cientifico

Solucién Diagrama 4.10: Alekhine abandoné.

Si blancas juegan Kla o Klb entran en una red de mate o de gran pérdida de
material después de ...R8e.

Alexander Alekine vs. José Raul Capablanca, St. Petersburg 1914.

1. e4e52. Nf3 Nc6 3. Bb5 d6 4. d4 exd4 5. Nxd4 Bd7 6. Nc3Nf6 7. O-
O Be7 8. Nf5 Bxf5 9. exf5 O-
0 10. Rel Nd7 11. Nd5Bf6 12. c3 Nb6 13. Nxf6 Oxf6 14. Bxc6 bxc6 15.
Of3 Rfe816. Be3 c5 17. Re2 Re5 18. Rael Rae8 19. Qb7 Oxf520. QOxc7
Qeb 21. Oxa7 Nd5 22. Kfl Nf4 23. Rd2 Nxg224. Kxg2 Qg4 25. Kfl1 Oh3
26. Ke2 Rxe3 27. fxe3 Oxe328. Kd1 Oxel 29. Kc2 Qe4 30. Kb3 Qc6 31.
a4 d5 32. a5 Qb533. Ka3 Rb8 34. Ka2 h6 35. a6 Qb3
http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1011923
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Conversatorio

éLa concepcién que tengamos de la vida la reflejaremos cuando jugamos al
ajedrez?
¢Qué diferencia encuentras en considerar el vivir como un arte o como una
ciencia?

Elogio del Adversario

Para jugar una partida “inmortal” —decia el guerrero- el ajedrecista necesita de un gran
adversario. Solamente un extraordinario rival te puede deparar una extraordinaria lucha.
Una partida magistral surge de un talento creador a toda prueba y del deseo permanente
del adversario de destruirla a todo trance.

“Mis adversarios son los que tienen la llaves de mi gloria”

Cuando se hizo consciente de este hecho, casualmente el dia en que se honraban a todos
los héroes, ese dia lo concluyd exclamando: -Oh adversidad cuanto te debo, tus espinas las
colocaste como enigmas en todos los pasos de mi vida. Mis adversarios permiten que yo dé
lo mejor de mi mismo. Ellos actuan como un control de calidad en mis jugadas-.

A partir de ese momento, las energias de la benevolencia y la comprension comenzaron a
envolver su alma.

La Inmortal de Zukertort

En la partida inmortal de Zukertort, podemos apreciar por qué esta justificado el elogio
del adversario. Lo que le da gran relevancia al juego de su vida es la talla de su rival. En
efecto, Blackburne era considerado uno de los mejores jugadores del mundo y Zukertort,
cuando disputd esta partida fue el campedn del torneo de Londres (1883) frente a los
mejores jugadores de su época.

iSin un Blackburne , Zukertort no habria podido originar una partida inmortal! —Kirsan-.

Un especial elogio del adversario se dio en la relacién José Raul Capablanca vs. Alexander
Alekhine. Capablanca quiza haya sido hasta la fecha el mds grande cientifico y filésofo del
Ajedrez. Alekine, su mas grande rival, lo estudio a fondo y lo pudo vencer. Sin embargo,
cuando se enterd de la muerte de Capablanca dijo: “Nunca antes hubo ni volverd a existir
un genio igual”.
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En la jugada 25 de la partida Zukertort vs. Blackburne, el primero previé que perderia una
pieza pero que el éxito de la combinacion futura estaba asegurado.

Sacrificio previsto

Diagrama 4.11 25 fxgb6i

Zukertort, Johannes vs. Blackburne, Joseph Henry

Londres 1883

1. c4e62. e3Nf6 3. Nf3 b6 4. Be2 Bb7 5. O-O d5 6. d4 Bd67. Nc3 O-

0O 8. b3 Nbd7 9. Bb2 Qe7 10. Nb5 Ne4 11. Nxd6cxd6 12. Nd2 Ndf6 13. f

3 Nxd2 14. Qxd2 dxc4 15. Bxc4 d516. Bd3 Rfc8 17. Rael Rc7 18. €4 Ra

€8 19. e5 Ne8 20. {4 g621. Re3 {5 22. exf6 Nxf6 23. f5 Ne4 24. Bxe4 dxe

4 25. fxgbRc2 26. gxh7 Kh8 27. d5 e5 28. Qb4 R8c5 29. Rf8 Kxh730. Ox
e4 Kg7 31. Bxe5 Kxf8 32. Bg7 Kg8 33. Qxe7

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1001854

(Tras 25.fxg6!) "Esta inesperada jugada, que permite a las negras penetrar con su torre en
c2, “ganando pieza”, habia sido indudablemente, prevista por Zukertort mucho antes. Si
las negras aceptan el sacrificio su posicion queda seriamente comprometida.
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Perdida de pieza; prevista

Diagrama 4. 12 26 gxh7+
Solucién Diagrama 4.12:

Si toma con rey entra en grandes pérdidas de material y red de mate.
Si toma con reina la pierde y entra en red de mate.
Las negras jugaron lo mejor: Kh8 pero siguié 27. d5+

27.d5 e5

28 Qb4 R8c5

29. Rf8+  Kxh7

30 Qxed4 kg7

31Bxe5 Kxf8

32 Bg7+ Kg8 No Qxg7 por Qe8++ . No Kxg7 por red de mate

33 Qxe7 Abandonaron porque entraron en red de mate o de grandes pérdidas
materiales.

Lo genial de esta partida es que nos pone de presente que estaban jugando en el siglo 19
dos grandes mentes que encontraban las mejores jugadas.

A partir de la jugada 26, en todas las variantes, las negras pierden la partida, debido a que
caen en una red de mate o de grandes pérdidas materiales.

Posicion final Zukertor vs. Blackburne

Diagrama 4.13 33. Qxe7
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Las negras no tienen ninguna posibilidad en este final.

En la inmortal de Zukertort podemos valorar por qué esta justificado el elogio del
adversario. Una supermente se puede lucir gracias a otra supermente.

iSin un Blackburne , Zukertort no habria podido originar su partida inmortal!

Tras 29.Rf8+ - diagrama -) Se le atribuye a Wilhelm Steinitz —campedén mundial- haber
dicho: -Esta jugada, en conjugacién con el juego precedente de las blancas, constituye una
de las combinaciones mds extraordinarias que jamas se hayan visto sobre un tablero de
ajedrez. -

Conversatorio:

¢ El ajedrez nos podria ensefiar a tener una vision distinta de nuestros adversarios?
¢Cual es la funcion primordial de un adversario?
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Capitulo 5

EL Cientifico

El caballo recorre los 64 cuadros
sin repetir casilla

El poder de una pieza

Kirsan descubrio que la matemdtica estaba presente algunas veces en ajedrez como el
camino de lo inevitable. También se hizo consciente de que habia un camino para ganar.
A partir de entonces siempre lo buscd. Por esto, se convirtié en un discipulo del método y
quiso hacerse maestro en el arte de encontrar en una posicion dada, el camino de la
victoria.

Entendio el cientifico a la ciencia como un problema vinculado a varios caminos o hipdtesis
hasta encontrar una posible solucion. Observaba a diario en sus juegos, cdmo en una
posicion cualquiera surgian varias jugadas posibles y una solucion.

En esta etapa aprendio a valorar a los peones y estos se convirtieron en el “alma de su
Ajedrez”. De acuerdo a la posicion de ellos colocaba las piezas y efectuaba sus
razonamientos. -Las piezas menores, decia, valen de acuerdo a como estén colocados los
modestos peones-. En base a estos, le surgieron las ideas del alfil malo, es decir, aquel que



65

estd encerrado por sus propios peones y la de los puntos vulnerables o “holes.” Obtener
uno de esos puntos le permitio en mds de un oportunidad ganar una partida.

Media el poder de una pieza por el numero de casillas que podia dominar. Este era su
metro. Una tarde después de haber jugado una partida con un alfil malo —encerrado-
sentencio: Hasta donde llega tu control llega tu poder.

Juegan las negras y al alfil blanco que ya estd limitado, le acentdan su ineficacia y lo
convierten en un alfil malo.

Alfil malo

Diarama .1 h
Solucién diagrama 5.1: 1... Nb5j y quedd encerrado el alfil blanco por mucho tiempo.
Conversatorio

¢Qué relacion hay entre el poder y el conocimiento para mover una pieza ?

¢Qué significa la expresién hasta donde llega tu control llega tu poder?

El autoperdodn

Por aquella época aprendié mucho de sus errores y andaba a la caza de ellos, no se puede
decir que se ha aprendido algo si se comete el mismo error, decia el cientifico.

Sintio especial curiosidad por averiguar acerca de la estructura que permitia superar los
errores en el juego. Una vez que la hall6 comento: Lo primero es sentir el dolor emocional
por haberse equivocado, por haber perdido, y agregaba: | entre mds intenso duela, mejor!

Lo segundo, es el examen de los hechos. Hay que ver claramente lo sucedido. Observar la
falla. La jugada equivocada. Entender qué pasdé y como se habria podido evitar.
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Tercero, el reconocimiento personal sin disculpas, de haber cometido la equivocacion, de
haber jugado mal.

Cuarto, mutarse, es decir, el propdsito sincero y consciente de no querer volver a cometer
la equivocacion, de no volver a hacer esa jugada.

Quinto, actuar de manera correcta en una nueva partida, frente a una posicion semejante
a aquella en la que cometio el error.

Aplicé el método anterior a los errores que en su vida diaria cometia. Y le sobrevenia una
gran paz, la paz originada en el autoperdon.

El futuro campedn mundial Tigran Petrosian vs. Vladimir Simagin, Moscu (1956), en esa
posicion cometid el error de jugar Nxf7, y Simagin con las negras le hizo tablas con jaque

perpetuo.

Juegan negras

Diagrama 5.2 Jaque perpetuo
Soluciéon Diagrama 5.2
1. Qld +, Qf3+, y Qh5+

2SiQlg Q3f,ysi Blg Q5h+. Sitapa con Reina el jaque entonces Q3f+ y asi
sucesivamente.

Petrosian debid jugar 1. Qa8+ K7g 2. Bxe5+ Qxe5 3. Q8h+ Kx h8 4. Nxf7+
recupera la Reina y queda con final ganador, una ventaja de caballo y pedn, como lo hizo
unos afios después en el siguiente diagrama.

Diez afios después (Moscu, 1966), Tigran Petrosian también llevando las blancas, en una
posicion semejante contra Boris Spassky, demostré que habia aprendido la leccion del
autoperdodn.
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Leccién aprendida

Diagrama 5.3 Autoperdon

Solucién diagrama 5.3

1. Bxf7+ Rxf7

2. Q8h+ Kxh8

3. Nxf7+ recupera la reina y queda con un final ganador, ventaja de pedny
caballo.

Conversatorio

éQué relacidn hay entre la evolucién y el autoperddn?
éPodemos perdonar en el otro nuestros propios errores?

La debilidad

Deseo el cientifico aumentar el poder de su juego y entendid que para lograrlo debia
superar sus debilidades. Se hizo pues consciente de colocar una fortaleza en donde
encontrara una carencia. Por ello, estudid a fondo cada una de las fichas. Aprendio a
soportar grandes ataques sin desfallecer y a emprender grandes combinaciones.

Aprendiéo a detectar la debilidad en la posicion enemiga. Conocio el arte de crear o
aumentar los puntos débiles cuando no los habia. Si el adversario presentaba una casilla
vulnerable trataba de aumentar su debilidad atun mds. Para él, un punto vulnerable era
aquel carente de fuerza defensiva y susceptible de ser atacado.

Consideraba solamente como debilidades en la posicion aquellas que podian ser
explotadas. Observd que el inexpugnable punto débil estd mds protegido que una gran
fortaleza sometida al ataque.

Se habia dado cuenta que la debilidad de un drgano se proyectaba en los demds. En su
evolucion la debilidad como las enfermedades engendran otras, decia.
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En la partida Botvinnik vs. Alekhine , AVRO 1938, en la jugada 10 Alekhine jugd b6 creando
un punto débil en c6. Esta casilla, como punto débil sera el tema central de la partida por
parte de Botvinnik, como lo veremos en los diagramas 1, 2, 3, y 4.

Se crea el punto débil en c6 y Botvinnik lo pone de presente con Caballo por d5i para
comenzar a presionar en c6 en las préximas jugadas.

Botvinnik vs. Alekine AVRO 1938

1. Nf3d52.d4 Nf6 3. c4 e6 4. Nc3 ¢5 5. cxd5 Nxd5 6. €3 Nc67. Bc4 cx
d4 8. exd4 Be7 9. O-O O-
0 10. Rel b6 11. Nxd5 exd512. Bb5 Bd7 13. Qa4 Nb8 14. Bf4 Bxb5
15. Oxb5 a6 16. Qa4Bd6 17. Bxd6 Qxd6 18. Racl Ra7 19. Qc2 Re7
20. Rxe70Qxe7 21. Qc7 Oxc7 22. Rxc7 f6 23. Kfl Rf7 24. Rc8 Rf825.
Rc3 g5 26. Nel h5 27. h4 Nd7 28. Rc7 Rf7 29. Nf3 g430. Nel 5 31.
Nd3 4 32. {3 gxf3 33. gxf3 a5 34. a4 Kf8 35. Rc6Ke7 36. Kf2 Rf5 37.
b3 Kd8 38. Ke2 Nb8 39. Rg6 Kc740. Ne5 Na6 41. Rg7 Kc8 42. Nc6
Rf6 43. Ne7 Kb8 44. Nxd5Rd6 45. Rg5 Nb4 46. Nxb4 axb4 47. Rxh5
Rc6 48. Rb5 Kc749. Rxb4 Rh6 50. Rb5 Rxh4 51. Kd3.

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1013309

10 Alekine ...b4

Diagrama 5.4
Aparece la debilidad en c6

Sigue el control del a casilla ¢6 en la jugada 19. Reina c2.

c6 sigue siendo el tema
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iaram 5.5 9. c

Sigue el control de la casilla c6 en la jugada 34, con a4, a pesar de que se han cambiado la
Reina y otras fichas.

€6 sigue controlada

Diagrama 5.6 34. a4

Sigue el control con caballo c6 en la jugada 42 con caballo c6. Gracias a esta movida
Botvinnik obtendrd la ventaja material de un pedn después del jaque en 7e y la posicidn
estructural de Alekhine se desplomarda 9 jugadas mas adelante y entonces abandonara.

Toma c6 para obtener ventaja material

Diagrama 5.7jugada42. Nc6
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Conversatorio

éQué relacion hay entre la fortaleza y la debilidad?
¢ La debilidad en ajedrez al igual que las enfermedades engendran otras debilidades?
¢Cémo se lucha contra la debilidad?

El sacrificio

Llego el cientifico a considerar los sacrificios de fichas como medios para ganar tiempos,
remover obstdculos, y explotar errores cometidos por el adversario. Todos formaban parte
de su arsenal de guerra, los cuales aprendid a utilizar de manera cientifica.

Afirmaba que si un sacrificio se hacia en el momento oportuno permitia ganar la partida.
Observo igualmente, la transmutacion de los elementos en el curso de un juego. Cuando
se sacrifica la tierra se convierte en fuego. Si la posicion es ganadora la llama se
transforma en triunfo.

En Ajedrez también el tiempo se puede convertir en espacio y el espacio en tiempo. Ellos
se pueden tornar en tierra —ganancia de material- y la tierra se puede transformar en
victoria.

Estas son algunas de las transmutaciones que aparecen en el juego y se pueden observar
con mayor facilidad cuando se hacen sacrificios.

-El sacrificio es ofrenda. Es una aparente pérdida que redunda en ganancia, si se hizo bien.
Quien lo ofrece tiene derecho a ganarlo todo, porque estd dispuesto a perderlo todo. El
sacrificio es la puerta de la inmortalidad- concluyd-.

El sacrificio para ganar tiempos, remover obstaculos y explotar errores se puede apreciar
en los juegos de uno de los genios del sacrificio: Rudolf Spielmann.

En la siguiente partida se puede observar como el tiempo se convierte en espacio —
aparece el campo de batalla ideal-, este en fuego, - jugadas obligatorias- y el fuego en
victoria —el mate-. Aunque las negras abandonaron antes de que les dieran un mate que
estaba en dos jugadas.
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juegan blancas

Diagrama 5.8 21..Nd7

Rudolf Spielmann vs Rudolf L'Hermet , Magdeburg, 1927

1. e4 e6 2. d4 d5 3. Nc3 dxe4 4. Nxe4 Nd7 5. Nf3 Ngf66. Nxf6 Nxf6 7. B
d3 h6 8. Qe2 Bd6 9. Bd2 O-O 10. O-O-
OBd7 11. Ne5 c5 12. dxc5 Bxe5 13. Oxe5 Bc6 14. Bf4 Qe715. Qd4 R
fd8 16. Bd6 Qe8 17. Rhgl b6 18. Qh4 bxc519. Be5 Qe7 20. g4 c4 21
. g5 Nd7 22. Qxh6 gxh6 23. gxh6 Kf824. Rg8

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?qid=1130889

El sacrificio se convierte en victoria

Diagrama 5.9

Después de 24. Rg8 Kxg8 25.H7+ kf8 26. P8h=Q ++
Conversatorio

¢ Cuando el sacrificio es una pérdida real?
¢El sacrificio tiene las llaves de la inmortalidad?
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El andlisis vital

Decia el cientifico: Material, espacio y tiempo son los factores que configuran una
posicion. Para analizarla hay que descubrir, antes que todo, tanto el punto vital de tu
adversario como el tuyo propio: El mate. Hay que encontrar el ojo del huracdn y una vez
que lo encuentras se inicia a partir de él el andlisis de la posicion. En otras palabras;
consigue primero el tronco y después las ramas.

Y se acordd de la partida en la que aprendid a preguntarse siempre por el ojo del huracdn,
asi llamaba él a los puntos mortales en la lucha. En ese momento, él iba con las blancas y
le tocaba jugar

“El ojo del huracan”

Diagrama 5.10

Para el cientifico, el ojo del huracdn era la casilla g2 en donde le amenazaba un mate
inminente. Para las negras, la casilla f7 que permitia un jaque doble.

La primera respuesta que encontro fue Reina d5 para impedir el mate. Pero esa respuesta
le cedia la iniciativa a las negras. Se concentré en el ojo del huracdn de su adversario y
encontré el camino que inevitablemente su adversario tendria que recorrer después de
Caballo 1. N7f+ K8g- no Reina por caballo porque pierde la partida- 2. N5e+ doble con
ataque a la Reina negra. Y la unica manera de salvar la Reina por parte de las negras es
ofrecer cambio de Reinas y renunciar al mate. Esta posicion fue la que vio el cientifico y
tomo la decision de jugar Nf7+, y entrar en la combinacion prevista porque con ella evitaba
el mate, conservaba la iniciativa y quedaba el camino libre para intentar coronar su peon.
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Cambio de reinas

Diagrama 5.11

Una vez que kirsan llegd a la posicion del diagrama 5.11 analizé la posicién tomando en
cuenta el material, el espacio y el tiempo.

Material

Haciendo el balance de material recordé que estaba en desventaja pues habia perdido la
calidad, es decir, cambié una de sus torres por un caballo. En cuanto a reinas, peones y
caballo estaba en igualdad de material.

Espacio

Si cambio las reinas —pensé- obligo a la torre de e8 a situarse en e6 y obtengo la casilla d8
para mi torre que entra con jaque. Las negras no la pueden tomar con sus torre porque yo
coronaria y daria jague mate.

Por otra parte, si las negras mueven el rey pierden la torre de a8 y permite la coronacién
del pedn, luego su Unica jugada es que la torre de e6 vuelva a e8. Entonces, puedo
cambiar las torres y jugar caballo 6¢c para luego brindarle proteccién a mi pedn con e7 o
a7 y que pueda coronar.

Las negras no pueden jugar su torre a ¢8 porque la perderian con un jaque doble y ademas
yo coronaria el pedn. Y por esa visidon interna que tuve cambie reinasy torre y llegué a la
siguiente posicién:” (Diagrama 5.12)
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El pedn va a coronar

Diagrama 5.12

Tiempo

Con respecto a la evaluacion del tiempo, pensé Kirsan lo siguiente: -Tengo el espacio vy el
tiempo a mi favor porque el caballo negro esta lejos del campo de batalla y la torre no
puede impedir que yo apoye a mi pedn para coronarlo. Si las negras mueven su rey o el
caballo yo obstruyo a la torre y corono jugando caballo b8.

Si las negras mueven su torre a e8 la obstruyo jugando caballo d8 y corono.

En la posicidn del diagrama 5.11 Las negras jugaron e8 con la idea de dar mate con su
torre en el, cuando movieran el caballo y Kirsan jugd caballo 8d para bloquear la accion
de la torre y permitir la coronacién del pedn. Las negras jugaron caballo 3d amenazando
mate con torre en el. Kirsan conjurd el peligro con h3. Las negras jugaron caballo 5e y
Kirsan coroné el pedn. Las negras abandonaron.

y consiguid coronar

Diagrama 5.13

De esa lucha le quedd muy en claro que una vez encontrado el ojo del huracdn - asi
llamaba al punto mds importante- el andlisis debia ser: metddico, seguro, claro, preciso y
econdmico. Metddico, es decir, siguiendo un camino, seguro, para curarnos de eventuales
sorpresas, claro, para no confundirnos al establecer las jerarquias de importancia, preciso,
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para conocer sus limites, y econdmico, porque la labor invertida debe ser la minima
posible.

La posicion en la vida —sentencio el cientifico- estd configurada por los mismos elementos
que en Ajedrez: EI material representa las riquezas, el espacio sus posibilidades, y el
tiempo las oportunidades. Si configuramos en distintas proporciones esos tres elementos
nos aparecerd la posicion social de un ser humano.

Al analizar una situacion vital - prosiguié- Debemos proceder con las misma metodologia
que utilizamos en el juego, es decir, oir al tu, sentir al yo, y ver al ser.

Si lo hacemos, con el primero podremos vernos con los ojos de nuestros adversarios o de
nuestros amigos, si con el seqgundo, utilizaremos nuestra sensibilidad al sentir lo que nos
dice nuestro corazdn, y si con el tercero, veremos la estructura real de la situacion.
Después de que hayamos realizado la ceremonia de las voces, visiones y sensaciones
tomamos la decision-.

Kirsdn se sumergio en la ciencia durante afios y obtuvo magnificas victorias, gracias a ella
consiguid unas tablas matemdticas para ganar posiciones y finales. Esas tablas le pusieron
de presente que la mayor parte del pensamiento en ajedrez era un calcular.

Saber

Gracias a la ciencia entendid que saber es tener el concepto, este es el fin de toda
educacion. A esa conclusion llegé el cientifico cuando escuchd a un Maestro de Logica
decir:

Si yo les dibujara en el tablero un triangulo equildtero por ejemplo, y les preguntara ¢ Qué
es? La respuesta seria “un tridngulo”. Los mds precisos dirian: “un triangulo equildtero. Y si
continuase dibujando tridngulos, ya fueran éstos isdsceles, escalenos, de distintos colores y
tamanos, etc. Y formulando la misma pregunta ustedes siempre tendrian la respuesta
correcta: triangulo. ¢ Por qué? Porque tienen el concepto de aquello que es un tridngulo.

En el hipotético examen de tridngulos —continud- que estamos considerando yo no los
podria confundir y tampoco “reprobar”, asi los hiciera grandes, regulares o pequefos.
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Amarillos, azules o rojos. Ademds, ustedes tampoco responderian con duda, sino que por
el contrario, lo harian con seguridad. ¢Se imaginan lo que significaria para nosotros si
tuviéramos conceptos de todas las cosas, de las ciencias, de las normas, de los bueno, de lo
malo, de lo justo, de lo injusto? No nos podrian confundir ni en las cosas divinas ni
humanas, y esto se lograria gracias a los conceptos.

Por lo anterior, -dijo- debemos conocer las cosas por sus conceptos, tanto a nivel de las
ciencias como de nuestras relaciones cotidianas, si queremos no ser confundidos, si
deseamos obtener certeza acerca de los objetos con los cuales estamos trabajando.

El concepto —concluyd- también es un punto de llegada, es la meta del conocimiento y
también nos conduce a al lugar del reposo intelectual, porque nadie busca averiguar lo que
ya sabe.

Sin embargo, a Kirsdn la ciencia le originaba preguntas que ella misma no podia
comprobar porque estaban en otro nivel, el filosofico.

Con el conocimiento filosdfico aparecieron los Principios o Superconceptos, para
aprender a manejar el infinito, y por eso se hizo filésofo, tratando de encontrar las
respuestas a las preguntas que ese nivel de conocimiento le otorgaba.

Conversatorio

¢ Que piensas de la propuesta de Kirsan: sobre hallar el ojo del huracdn y a partir de él
analizar?

¢Qué piensas de la aplicacion de la metodologia del ajedrez a nuestros problemas
vitales?
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Capitulo 6

EL Filédsofo

Fig. 6.1
Los superconceptos

Durante muchos afios Kirsdn concibid y vivio el Ajedrez como una ciencia.

Le llego a ser muy familiar en estas luchas leer la posicion del tablero en las caras de sus

oponentes. Las respiraciones largas y entrecortadas para mantener el autocontrol a toda

costa.

El saber si la jugada habia sido prevista por su adversario, y como lo afectaba. El silencio

del acecho y el silencio amenazador. En fin, conocer con muchas jugadas de anticipacion

tanto el camino de la victoria como el sendero de la derrota.

La concepcion cientifica del Ajedrez le brindd grandes logros y gracias a ella su nivel de
juego era excelente, pero le dejaba un gran vacio al no poder formular preguntas
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metacientificas, pero no por ello menos importantes, y con las cuales inevitablemente se
encontraba cuando llegaba a cierta profundidad del andlisis ajedrecistico.

Fue gracias a la limitacion anterior que desembocé en la Filosofia, y la amo
profundamente, porque descubrid su esencia, es decir, la existencia de unas maravillas
llamadas principios, o superconceptos—segun él- que aun cuando no eran verificables de
una manera inmediata, sino con la ayuda de la esperanza, propiedad esta que no es
cientifica, servian sin embargo para hacer la metaciencia y explicar aquello que la ciencia
no podia.

Esas maravillas permitian navegar en el mar del infinito sin perderse.

Llegé el filésofo a darse cuenta de que los principios eran lo mds pobre y lo mds rico del
conocimiento. Todo dependia —decia- del camino que cada uno hubiera transitado. -
Cuando se escucha su formulacion por primera vez se tiene la falsa impresion de que es un
conocimiento simple, porque en su formulacion los principios estdn vestidos con el ropaje
de la modestia.

Pero, cuando se ha comprendido como se pueden reducir millones de casos a leyes y como
muchas leyes se pueden reducir a un principio, entonces, el principio es la expresion mds
rica del conocimiento. Y se puede entender por qué los principios estdn en los limites de la
ciencia.

Los principios son también los fundamentos de todas las ciencias.

Y agregaba: Los marinos de la antigiiedad navegaban sin ver ningun punto en tierra,
guidndose unicamente por las estrellas y llegaban a su destino sin perderse. Lo mismo se
puede realizar en el mar del conocimiento.

Los principios son como las estrellas para el intelecto. Son brujulas que nos permiten
guiarnos en el mar de la complejidad ajedrecistica sin perdernos. Y concluyd: Quien
aprende en su respectiva ciencia a guiarse por principios llega a ser un Gran Maestro en su
respectivo campo.-

Gracias al profundo conocimiento de los principios el fildsofo se convirtio en un Gran
Maestro, y por ello él sentia seguridad, la misma que experimentaban los marinos de la
antigliedad, cuando se desplazaban en el mar guidndose por las estrellas.

El tablero infinito

Con el principio de la oposicion entendio el filosofo como se podria guiar dentro de un
infinito y lo explicé a su auditorio de la siguiente manera:

En un final de peones el que tiene la oposicion gana.
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Desde el punto de vista operativo este principio lo podemos formular diciendo:

“Cuando los dos reyes se encuentran directamente de frente y uno de los dos tiene la
opcidn de pasar si le conviene, o de oponerse a que el otro pase, el que tiene esa opcion se
dice que ha ganado la oposicion o que tiene la oposicion”. Y mostro el diagrama 6.1

Si juegan las negras pierden la partida
Si juegan las blancas la partida es tablas

Diagrama 6.1

Juegan negras

1... Ke8
2. e7 Kd7
3.f7 Kd6
4. p8=Q

Juegan blancas

1. E7+ Ke8

2. Keb6 ahogado
Con cualquier otro movimiento las blancas pierden el pedn y también el
resultado es tablas.

Si juegan las blancas la partida es tablas porque pierden la oposicion. Si juegan las negras,
estas pierden porque perdieron la oposicion.

Y mostro el filésofo cudndo siempre ganarian las blancas por tener a su favor al principio
de oposicion.
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Ganan blancas

mr e

Diagrama 6.2

1. Ke4d Keb
2. e3 Kdé
3. Kf5 Ke7
4, Ke5 Kd7
5. Kf6  Ke8
6. ed Kf8
7. €5 Ke8
8. Ke6 Kd8
9. Kf7 Kf7
10. E6 Kcb
11.E7 Kd5
12. P8e=Q
13.

iGanan siempre! —explico- si juegan correctamente, porque su rey se halla ubicado
delante del pedn y separado del mismo por una casilla intermedia.

iTienen a su favor la oposicion, porque disponen de un tiempo de reserva!, pues su pedn
puede mover uno o dos escaques de salida.

El método que debe sequirse en este caso es el siguiente:

“Avanzar al rey blanco todo lo posible, siempre que ello sea compatible con la seguridad
del pedn y nunca avanzarlo sin estar completamente seguro de ello”.

Preguntaron: ¢Y si el tablero tuviera un mayor numero de cuadros, no solamente ocho,
sino muchisimos mds, inclusive infinitos... también ganarian las blancas? -Por supuesto
que si, respondio el fildsofo, porque los principios son para guiarse en el mar del infinito-.

A partir de entonces Kirsan tomd la decision de jugar el Ajedrez a nivel filosdfico, lo cual
quiere decir a nivel de principios, y una mafiana amanecio sintiendo la energia de paz que
origina el verdadero conocimiento.



81

Su alma comenzo a mirar hacia el cielo, a mirar estrellas, a utilizar principios, porque el
filosofo habia observado como millones de jugadas se reducian a reglas, estas a leyes, y
por ultimo, todas ellas quedaban sintetizadas en lo que él llamé principio, fundamento, o
superconcepto.

En base a principios navegaron mis antepasados —recordd- cuando solamente guidndose
por las estrellas no perdian el rumbo y llegaban al sitio en que se habian propuesto arribar.
En ese momento se dijo para si: “Navegaré en el mar del Ajedrez utilizando principios y no
me perderé”.

José Raul Capablanca en su extraordinario libro: Fundamentos del Ajedrez (1921),
presenta e ilustra el principio de oposicion junto con otros principios o fundamentos del
Ajedrez. En nuestra opinidn, ha sido uno de los mas grandes jugadores a nivel filoséfico de
todos los tiempos. Gracias al estudio de los principios, pensamos, Alekhine encontré la
férmula para poder ganarle a Capablanca el campeonato mundial.

Controla el Centro

El primer principio que descubrid fue el del centro. Ello le permitié entender la esencia de
todas las aperturas y lo formuld diciendo: -Controla el Centro-. Lo explicd diciendo: -El
dominio de las cuatro casillas centrales es el objetivo de todas las aperturas. Ellas
configuran el centro en Ajedrez. Quien lo posee controla la accion. Tener dos o mds casillas
es una condicion esencial para dirigir un ataque victorioso contra el rey. Pero, -agrego- en
la medida en que se desplaza la accion se desplaza el centro-.

Preguntd el filésofo a los grandes guerreros por la existencia de un centro en sus
respectivas artes marciales, y todos ellos le confirmaron su existencia e importancia. Eso le
permitio concluir. -En todo combate hay un centro, y quien lo posee tiene el control de la
lucha-.

A partir de entonces comenzd a buscar el centro de la existencia y averiguo que estaba
situado dentro del corazon. Y que quien tiene poder sobre él controla el alma.

La utilidad de los principios como fundamentos o grandes guias en ajedrez que
descubriéo Capablanca, también han sido utilizados por otros investigadores a nivel
juridico, socioldgico, etc,. como por ejemplo, se ilustra se ilustra en el libro de Perdomo
Rémulo (2010). Como Ensefiar con Base en Principios Eticos. (22 ed.) Mérida: Venezuela,
Consejo de Publicaciones.

Uno de los principios que formulé Capablanca para explicar y manejar todas las aperturas
fue el control de las cuatro casillas centrales.
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La utilizacion filoséfica y prdactica del principio: controla el centro, le permitié a
Capablanca manejar las aperturas con gran éxito. Decia que gracias a él no habia tenido
que estudiar las aperturas como lo hacian los demds jugadores.

La utilizacién del principio “controla el centro”, lo podemos observar como lo manejaba
Capablanca, en la siguiente partida del campeonato mundial de 1927, contra uno de los
mas grandes jugadores de la Historia del Ajedrez: Alexander Alekhine.

En la jugada 22. con Qa4, Alekhine cedi6 el centro y hasta el final de la partida Capablanca
lo controlara. Gracias al dominio permanente de él ganara la partida.

Alekhine cedid el centro

Diagrama 6.3 22. Qa4

Capaplanca vs. Alekine match 1927,

1. d4 Nf6 2. Nf3 b6 3. g3 Bb7 4. Bg2 c5 5. O-O cxd4 6. Nxd4 Bxg2 7. Kxg2 d5 8. c4
€6 9. Qa4 Qd7 10. Nb5 Nc6 11. cxd5 exd5 12. Bf4 Rc8 13. Rcl Bc5 14. b4 Bxb4
15. Rxcb6 Rxc6 16. Qxb4 Ne4d 17. Nd2 Nxd2 18. Qxd2 O-O 19. Rd1 Rc5 20. Nd4
Re8 21. Nb3 Rcc8 22. e3 Qa4 23. Qxd5 Rc2 24. Rd2 Rxa2 25. Rxa2 Qxa2 26. Qcb
Rf8 27. Nd4 Kh8 28. Be5 f6 29. Ne6 Rg8 30. Bd4 h6 31. h4 Qb1 32. Nxg7 Qgb
33. h5 Qf7 34. Nf5 Kh7 35. Qe4 Re8 36. Qf4 Qf8 37. Nd6 Re7 38. Bxf6 Qa8 39.
e4 Rg7 40. Bxg7 Kxg7 41. Nf5 Kf7 42. Qc7 abandond

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1012490

Obsérvese como las blancas quedan dominando tres de las cuatro casillas centrales
después de Reina por €5, y a partir de este dominio desarrollaran su estrategia de triunfo.

Observemos en el diagrama 6.4 como en la jugada 32. Caballo x g7, Capablanca
mantiene el dominio del centro. Gracias a él obtiene ventajas, pues el caballo no puede
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ser tomado con el Rey pues habria mate en dos o tres jugadas. Tampoco con torre porque
quedan con un final perdido.

Sigue el control del centro

Diagrama 6.4 32.Caballo x g7

En la dltima jugada (42 Qc7), Capablanca sigue dominando el centro. Y con el jague que
dio las negras entraron en una red de mate.

En conclusiéon, controld el centro durante toda la partida.

Entrd en red de mate

Diagrama 6.5 42. Qc7

Conversatorio

¢Cual es la importancia de controlar el centro en cualquier actividad?
¢Cual es la importancia de controlar el centro de tu vida?

Consigue un Plan

Si yo puedo simplificar el juego habré ganado la partida —pensd el fildsofo- . Muchas
jugadas después lo consiguid y la victoria se hizo presente.
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Habia observado como todas las jugadas tenian un punto de llegada, es decir, un fin.
El fin es una parte del plan.

Consequir el fin de una jugada es obtener su realidad. La idea se va elaborando hasta que
se logra materializar.

El principio es el abuelo del fin cuando se tiene un plan, comentd el filésofo. Sefialaba que
en Ajedrez hay tres partes: apertura, medio juego y final. Ellas estdn relacionadas entre si.
La apertura —afadia- se analiza teniendo en cuenta al medio juego, el final en base al
anterior-.

Veamos en una partida de Morphy en donde se ilustran los tres conceptos anteriores.

El principio es el abuelo del final

Diagrama 6.6 9. Nc3 c6

Paul Morphy vs. Eugene Rousseau ( New Orleans, 1849) 1-0

1. e4 e5 2. 4 exf4 3. Nf3 g5 4. h4 g4 5. Ng5 h6 6. Nxf7 Kxf77. Qxg4 Qf6 8.
Bc4 Ke7 9. Nc3 ¢c6 10. e5 Oxe5 11. Kd1 Kd812. Rel Qc5 13. Bxg8 d5 1
4. Re8 Kxe8 15. Oxc8 Ke716. Nxd5 Kd6 17. Qc7
http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1075507

Apertura

El resultado de los movimientos de la apertura se observa en el diagrama 6.6 :
9.Nc3 c6.

La apertura de las negras es deficiente, Diagrama 6.6 Su rey quedd mal ubicado y
expuesto a los ataques, el caballo que sacrificaron las blancas lo podrian recuperar
y quedar con ventaja posicional y de pedn. Sus alfiles estan encerrados y el caballo
de 8g no tiene adonde moverse.
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Las blancas entran al medio juego con 10. e5, para abrir la columna del reyy
acentuar la debilidad de las negras.

Medio Juego

10 e5 Qxe5

11Kdl  Kd1l
12Rel  Qc5
13Bxg8 d5

14 Re8+ Kxe8.

Con la jugada 14 Re8+ las blancas llevaron la partida del medio juego al final.

El medio juego es el padre del final

Diagrama 6.7 14. Re8+
Final
15. Qxc8+ Ke7
16. Nxd5 Kd6
17. Qc7++

El fin es el nieto del principio

Diagrama 6.8 17. Qc7++
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Conversatorio

¢ Qué utilidad vital tendria en las distintas edades del ser humano aplicar: -Une el
Principio al Fin-.
¢Apertura, medio juego y final es una estructura universal en todos los procesos?

El guia

El plan es un guia que sefiala un rumbo y une el principio al fin. Llegé a calificar como
malo un movimiento en la salida, por el solo hecho de conducir a un final perdido. El
Ajedrez y la arqueria -sefialaba- en ese punto son iguales. Si la flecha apunta mal desde el
principio, si no tiene un plan, no llegard finalmente al blanco.

“Mal principio, peor final”.

A partir de entonces le surgio la necesidad de unir el principio al fin en todas sus acciones,
porque aquel es parte del final —sostenia-. Y lo hacia con el mismo cuidado con que el
arquero vinculaba al blanco con la flecha.

-El corazon es el arco, el plan la flecha y el centro o diana es el fin. Muchos fines hay que
conquistar antes de llegar al ultimo.

Con treinta jugadas de anticipacion en una oportunidad el filésofo pudo ver su triunfo.
Comentando la partida alguien le pregunté: ¢Como pudo ver la victoria con tanta
anticipacion? Respondid: -Porque tenia un plan. Mi adversario tenia un pedn doblado, su
defensa comprometeria todas sus fichas. Si lo forzaba a cambiar sus piezas de tal manera
que el no perdiera material, yo quedaria en posicion ventajosa, la cual me permitiria ganar
el final y asi lo hice.

El plan es una idea que permite navegar en el futuro, nos dice qué hacer-. Y agrego: -
Quien dispone de un plan es porque tiene un camino por recorrer. Sin camino no hay
rumbo, tampoco hay meta. Sin plan no hay luz, cada posicion tiene su Idgica, pequefios
detalles la modifican. Una Iégica profunda muestra algo distinto a lo que revela la simple
vision superficial. Su correcta utilizacion nos permite descubrir el plan-.

A pesar de que habia tenido muchos planes, se pregunto el filosofo cudl seria el que le
podria permitir
ganar toda su vida, y le llego este pensamiento: “Saber es ver”, es decir, infirid, sin dudas.

Gracias ello entendié que no se puede comprender un sentimiento sino se siente, una
musica si no se oye, un perfume si no se huele y una comida si no se degusta. -entendemos
con el intelecto y comprendemos con la sensibilidad- afirmaba-. Podemos entender que
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alguien tenga una gran hambre, pero si no la hemos experimentado en nosotros, no la
podremos comprender.

Entendid que sentir, oir, oler y gustar son formas de ver con claridad. Con base en este
pensamiento concluyd para si mismo: “El fin de mi vida es ver a la Diosa de la Sabiduria y
el plan consiste en encontrarla jugando al Ajedrez”.

Se habia propuesto, por consiguiente, como plan 'y fin para su vida buscar la “unicidad”
—unioén césmica con el Todo- pero él no lo sabia.

Conserva la superioridad
Conservar la superioridad hasta el final es mantener la victoria.
La minima superioridad en ajedrez es un tiempo, pero ese soplo es la victoria.

Quien esta en superioridad en el juego tiene el derecho de ganar y la obligacién moral de
hacerlo.

Repasando sus experiencias concluyo el fildsofo: Las ventajas que tengamos en la vida nos
dan derecho a triunfar en esos campos. Si no lo hacemos por culpa nuestra, ellas se
convertirdn en nuestros acusadores y verdugos.

Capablanca en la partida contra Janowsky (1913), Torneo de Nueva York, obtuvo la
posicién del diagrama 6.6. A partir de este momento, se ilustra la utilizacion de los dos
principios anteriores: El del plan, vy el de conservar la superioridad. Vio, gracias
utilizarlos, como podria ser el final de la partida con alrededor de 30 jugadas de
anticipacion.

El plan como principio fue el de obtener un pedn pasado, coronarlo, y gracias a ello ganar.
El de la superioridad, conservar la minima ventaja que tenia pues su rival tenia un pedn
doblado. Esa pequeiisima ventaja la mantuvo en todo momento hasta que la convirtié en
victoria.

La primera parte del plan es parar los peones del flanco reina para conservar la ventaja
del pedn doblado y llevar su rey a e3.

La segunda parte del plan es obtener un pedn pasado. La tercera parte es coronarlo.
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José Raul Capablanca vs. David Janowsky Nueva York, 1913

1. e4 e5 2. Nf3 Nc6 3. Nc3 Ni6 4. Bb5 a6 5. Bxc6 dxc6 6. O-

OBg4 7. h3 Bh5 8. Qe2 Bd6 9. d3 Qe7 10. Nd1 O-O-

O 11. Ne3Bg6 12. Nh4 Rhg8 13. Nef5 Qe6 14. f4 Bxf5 15. Nxf5 exf416. Bxf
4 Bc5 17. Be3 Bfg 18. Qf2 Rd7 19. Bc5 Bxch 20. Qxc5Kb8 21. Rf2 Ne8 22.
Rafl f6 23. b3 Nd6 24. Rf4 Nxf5 25. Qxf50Qxf5 26. Rxf5 Re8 27. g4 b6 28. b
4 Kb7 29. Kf2 b5 30. a4 Rd431. Rb1 Re5 32. Ke3 Rd7 33. a5 Re6 34. Rbfl
Rde7 35. g5fxg5 36. Rxg5 Rh6 37. Rg3 Rhe6 38. h4 g6 39. Rg5 h640. Rg4
RQ7 41. d4 Kb8 42. Rig Kb7 43. e5 g5 44. Ke4 Ree745. hxg5 hxgs 46. Rf5
Kc8 47. Rgxg5 Rh7 48. Rh5 Kd749. Rxh7 Rxh7 50. Ri8 Rh4 51. Kd3 Rh3 5
2. Kd2 c5 53. bxc5Ra3 54. d5

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1064752
Plan: Un pedn pasado

Diagrama 6.9 26... Re8 y el fin es coronarlo

Solucién

27 g4 b6

28 b4 Kb7
29 Kf2 b5

30 a4 Rd4

31 Rb1l Re5

32 Ke3 Rd7

La primera parte del plan estratégico se consiguid. El rey ya esta en e3, los peones negros
siguen doblados, se conserva la superioridad, y los restantes peones negros del ala dama e
encuentran fijados. Diagrama 6.10

Se consiguid la primera parte del plan, el rey estd en:Ke3
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Diagrama 6.10 6. Ke3

Segunda parte del plan:

33.a5 Re6
34 .Rbfl Rde?7
35 g5 fxg5

36. Rxg5 Rxg5

La segunda parte del plan se ha conseguido, pues el pedn e4 ya es un pedn pasado.

Pedn pasado

Diagrama 6.11 35. Rxg5

Tercera parte del plan: coronar el pedn pasado.

37. Rg3 Rhe6 38. h4g6 39. Rg5 h6 40. Rg4 Rqg7 41. d4 Kb8 42. Ri8 Kb7 43.
e5 g544. Ke4 Ree7 45. hxg5 hxg5 46. Rf5 Kc8 47. Rgxg5 Rh748. Rh5 Kd7
49. Rxh7 Rxh7 50. Rf8 Rh4 51. Kd3 Rh352. Kd2 c5 53. bxc5 Ra3 54. d5

Posicion final
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Diagrama 6.12 54. d5 El pedn corona
¢Coémo corona el pedén?
Solucién
Si las negras juegan 54... Rxa5 o Ra4 las blancas contintdan con
55. pbc+ K7e
56. d6+ cxd6
57. ¢7 y coronan

Consigue la Igualdad

Un pedn que contiene a dos. Una pieza inferior que controla a una superior, son ejemplos
prdcticos de la aplicacion de este principio en Ajedrez- explico el filésofo-.

Consequir igualdad estando en inferioridad es una de las armas mds poderosas en las
manos de un Maestro, pues permite disponer de nuestra superioridad en otro sector del
tablero- concluyd.

Se reunid Kirsan por separado con los Grandes Maestros tanto de las artes marciales
como de la guerra, y todos le confirmaron en sus respectivos campos, como una condicion
para triunfar, es la doctrina que permite convertir lo menos en igual. Entonces pudo saber
que este principio es comun a todos los combates.

Juegan las negras y estando en inferioridad hacen tablas.

Con la inferioridad Kirsan obtuvo la igualdad
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Juegan negras

i

Diagrama 6.13 obtuvo la igualdad

Solucion:
1. .. Qxcd
2. dxc4 a5
3. ¢5 rey ahogado, tablas.

Igualdad base de la superioridad
Estando en igualdad podemos consequir la superioridad.
Ni siquiera inicialmente los dos jugadores estdn en igualdad porque las blancas disponen
de un tiempo de ventaja, y ello les da superioridad, comentd el filésofo. Lo primero que
deben hacer las negras es igualar el juego, y una vez logrado, tomar la iniciativa.

En la vida, una vez que nos hayamos igualado podemos intentar ser superiores.

¢En esta posicidon —diagrama 6.14- se puede conseguir la superioridad?

Estando en igualdad consigue la superioridad

Diagrama 6.14 10. Nd5 juegan negras
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Winter vs Capablanca Hastings, 1919

1. e4e5 2. Nf3 Nc6 3. Nc3 Nf6 4. Bb5 Bb4 5. O-O O-
0O6. Bxc6 dxc6 7. d3 Bd6 8. BgS h6 9. Bh4 ¢5 10. NdS g511. Nxf6 Oxf6 1
2. Bg3 Bg4 13. h3 Bxf3 14. Oxf3 Qxf315. gxf3 f6 16. Kg2 a5 17. a4 Kf7 1
8. Rhl Ke6 19. h4 Rfb820. hxg5 hxg5 21. b3 ¢6 22. Ra2 b5 23. Rhal c4
24. axb5 cxb325. cxb3 Rxb5 26. Ra4 Rxb3 27. d4 Rb5 28. Rc4 Rb429.
Rxc6 Rxd4
http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1055995

Solucion Diagrama 6.14
10.... G5ij

Las negras encierran el alfil y para todos los efectos las blancas quedan con una ficha
menos, hasta la jugada 29. No pueden tomar con el caballo el peén de g5, a causa de la
réplica caballo por d5, con lo cual perderian una pieza pues el caballo retornaria a f6 .

Conversatorio:

¢Como crees que se puede obtener la superioridad estando en igualdad?
¢Existen superioridades reales y aparentes?

Coordina tus fuerzas

De las diversas combinaciones ajedrecisticas tanto del ataque como de la defensa, extrajo
el principio de la coordinacidn. -Cuando las diversas piezas cooperan entre si formando un
cuerpo para lograr un objetivo, se puede afirmar que el juego es coordinado-.

La coordinacion es poder. El filédsofo descubrio como se originaba el poder del agua,
observando una hoja mientras llovia.

Gotas dispersas se concentraban formando un hilillo de agua. Maravillado exclamd: El
poder estd en la concentracion, dime cuanta concentracion posees y te diré de cuanto
poder dispones.

Vio que el principio de coordinacion se aplicaba en los mds diversos campos. Inclusive lo
reconocio formando parte de la estructura del ser humano, cuando decia que los oidos se
coordinan con los ojos, y el olfato con el gusto.
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El principio de coordinacion ha sido utilizado de manera magistral por el GM. Magnus
Carlsen, actual campedn mundial (2014), en numerosas partidas. Una muestra precoz de
su manejo la dio a los 12 afios en esta partida.

Juegan negras, si toman h5 hay mate en 3. Si el rey toma h6 tienen grandes pérdidas de
material debido al juego coordinado de las blancas y también hay mate antes de 15
jugadas.

Coordinacion -

Magnus Carlsen vs. Hans Krogh Harestad (2003), Politiken Cup.

1. e4 e5 2. Nf3 Nc6 3. Bb5 a6 4. Ba4 Ni6 5. O-

b5 6. Bb3Be7 7. Rel d6 8. c3 O-

9. h3 Na5 10. Bc2 ¢5 11. d4 Oc712. Nbd2 Nc6 13. d5 Nd
8 14. a4 Ra7 15. Nfl g6 16. Bh6 Re817. Ng3 Nd7 18. Nh2 f
6 19. Be3 Nb6 20. axb5 axb5 21. Bd3Bd7 22. Qd2 Nf7 23.
Rxa7 Qa7 24. Qe2 Qa6 25. Ng4 Kq726. Bcl Na4 27. Bc2
Rag 28. Qe3 c4 29. Rf1 Nc5 30. Nh6Ng5 31. f4 exf4 32. Ox
f4 Bh3 33. Oh4 Bd7 34. e5 dxe5 35. Nn5gxh5 36. Oxg5 fxg
5 37. Rf7 Kxh6 38. Rh7

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1268980

@

01O

Solucién diagrama 6.15
35. Nh5+ gxh5
36. Qxgbh+ fxgb
37. Rf7+ Kxh6
38. Rxh7++
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Juega con coraje

Se pregunto el filésofo por qué en mds de una oportunidad habia perdido una partida en la
cual llevaba la ventaja, y por qué también logré ganar algunas otras en que existia una
razon para perder.

Rumié el problema y un buen dia exclamd: - j Ah, ya se, la clave la tiene el corazén! El es la
fuerza para llevar a cabo cualquier empresa. El es el arco que permite lanzar la flecha.
Gané esos juegos porque tenia el corazéon a mi favor. Sentia en mi pecho el valor-. A partir
de ese momento quiso experimentar coraje cada vez que combatia.

Habia observado el filosofo como muchas partidas se habian perdido por cobardia o por
temeridad. Esta es una especie de locura, la otra falta de valor. Decia que cuando el coraje
se hace presente en el corazdn de un ajedrecista éste juega como un héroe.

Se dio cuenta de que el valiente, a pesar de las circunstancias negativas, siempre intentaba
triunfar. Aguantaba los acosos con grandeza de alma y atacaba siempre que podia.

En la vida el valor y la confianza van unidos. Nos permiten superar lo negativo. Gracias al
coraje intentamos siempre triunfar. Si nos caemos es él quien nos levanta. Querer triunfar
ya es parte de la victoria; es manifestacion de valor y de confianza.

El coraje y la confianza son ventajas en cualquier empresa y por esos siempre los debemos
cultivar. -afirmo-.

En la partida Kasparov vs. Topalov (1999) llamada por algunos como la inmortal de
Kasparov, vemos al principio del Coraje brillando con plena nitidez, pues con ninguno de
los sacrificios que hizo Kasparov las negras quedaban en una red de mate. Este hecho
destaca aun mas el principio: Juega con Coraje

En la jugada 22 Nd5 Kasparov inicia un sacrificio de caballo, e inicia una combinacién
para entrar en los anales de los juegos inmortales del Ajedrez.

Inicia sacrificando un caballo en d5 y no hay mate.
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Diagrama 6.16 22. Nd5

Kasparov vs Topalov (1999)

1. e4d6 2. d4 Nf6 3. Nc3 g6 4. Be3 Bg7 5. Qd2 c6 6. 3 b57. Nge2 Nbd7 8
. Bh6 Bxh6 9. Qxh6 Bb7 10. a3 e5 11. O-O-
00Qe7 12. Kbl a6 13. Nc1 0-O-
O 14. Nb3 exd4 15. Rxd4 c516. Rd1 Nb6 17. g3 Kb8 18. Na5 Bas 19. B
h3 d5 20. Of4 Ka721. Rhel d4 22. Nd5 Nbxd5 23. exd5 Qd6 24. Rxd4 ¢
xd425. Re7 Kb6 26. Qxd4 Kxa5 27. b4 Ka4 28. Qc3 Oxd5 29. Ra7Bb7
30. Rxb7 Oc4 31. Oxf6 Kxa3 32. Oxa6 Kxb4 33. c3 Kxc334. Qal Kd2 3
5. Qb2 Kd1 36. BfL Rd2 37. Rd7 Rxd7 38. Bxc4bxc4 39. Oxh8 Rd3 40.
Qa8 c3 41. Qa4 Kel 42. 14 f5 43. Kc1Rd2 44. Qa7

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1011478

Sacrifica un segundo caballo y no hay red de mate.

Segundo sacrificio

Diagrama 6.17 26.Qd4

Sacrifica torre y no hay red de mate

Juegan negras
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Diagrama 6.18 37. Rd7

...y el valor al final rindié su fruto. 44. Qa7 y las negras abandonaron porque si toma pedn
pierden torre. Y sila Reina toma h7 el final estd perdido.

Las negras abandonaron

Diagrama 6.19 44. Qa7

Mantén tu Libertad

Le llego a ser muy familiar al filosofo la siguiente estrategia: Creaba a su adversario un
problema para obligarlo a llevar sus fichas hacia alli, y luego, gracias a la mayor libertad
de sus fuerzas las trasladaba inmediatamente al otro flanco para conseguir alguna
ventaja.

Su tdctica era posible porque su juego estaba libre; el de su adversario no. Mantenia la
libertad de sus piezas al mismo tiempo que obstaculizaba la del oponente.

Reflexionando sobre esta estrategia descubrio la libertad como principio esencial del
juego, pues ella le permitia realizar sus planes. A partir de entonces quiso conquistarla en
todas sus partidas porque ella le garantizaba la victoria... Y le puso por nombre iniciativa.
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La experiencia anterior lo llevé a comprender la libertad como principio fundamental de la
existencia humana, y por ello, intentaba conservarla en todas las actividades que
emprendia.

El principio anterior — la libertad- lo vemos utilizado en la partida E. Lasker /Maroczy vs
Meyer, Praga, (1900). Le correspondia jugar a las blancas y ellas desplazaron la accion del
sector reina al del rey con la movida 34. Radl. Las negras tomaron el pedén de 34...a5. A
partir de ese momento las blancas dieron mate en 6 jugadas.

Cambio de flanco

.III-I%I
il B R B
H B M.
l i I&l

.I lél

Dlagrama 6.20 La Iniciativa

Solucién diagrama 6.20

35.Rd8+  Kf7
36.R1d7 Kf6
37.Rf8+  Keb5
38 .Re8+  KAf
39.Rd4+ K3g
40. Re3++

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1094222
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Juega activamente.

Entre dos jugadas equivalentes, si una es activa y la otra pasiva, expresd el fildsofo,
escoge siempre la primera.

El mar es poder. La roca es fuerte. Sin embargo, el movimiento del primero acaba
destruyendo a la segunda.

Si tienes la oportunidad de atacar no dudes en hacerlo pues la mejor defensa es el ataque.
Si tu ataque triunfa conseguirds lo deseado.

Utilizaba los principios en el andlisis de una posicion, alli donde el cdlculo no llegaba, y les
daba prioridad a su cumplimiento.

El principio mas importante

Le preguntaron al filésofo cudl era el principio mds importante y comentd: hay nueve
principios mediante los cuales se puede alcanzar la victoria, pero ellos se pueden reducir a
tres y estos se pueden reducir a uno.

Los tres originan la base de todas las reglas y leyes del Ajedrez. Ellos son Los principios del
plan, del centro y el de conseguir la igualdad con la inferioridad.

Si se consigue la igualdad con la inferioridad, es decir, si puedes controlar un caballo de tu
adversario con un pedn tuyo, por ejemplo, va a aparecer tu superioridad en otra parte del
tablero. Esa superioridad se manifestard como posicion porque tendrds a tu favor en
ultima instancia la oposicion.

Si se controla el centro, estds jugando activamente y ello solo es posible si se tiene libertad.

Si se juega teniendo un plan tus fuerzas estardn coordinadas en torno a un objetivo, y ello
te dard coraje para llevarlo a cabo.

Concluyé el filésofo diciendo: “Todos los principios se pueden sintetizar en uno: El Plan,
porque si este es perfecto, los incluye a todos.”

Durante un tiempo se le ocurrio aplicar los principios del ajedrez para resolver sus
problemas vitales y descubrio que funcionaban con mucho éxito. Llego a decir: “Vivir es
como jugar una partida”.

A partir de ese momento, el vivir se convirtio en su prioridad y por ello se propuso
encontrar sus fundamentos, sus principios. Su personalidad acusé el cambié porque
encontro otra brujula para tomar sus direcciones.
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Conversatorio:

éSiempre que se pierde una partida es porque se ha violado un principio?
¢Los principios tienen excepciones?

Alekhine quien fuera un genio para atacar posiciones aparentemente seguras, nos ilustra
como utilizar el principio de actividad en la partida conocida como el Sacrificio de las Tres
Reinas, contra Bogoljubov (1922).

Alekhine permite que las blancas tomen su primera Reina, perdiendo él aparentemente
una torre.

30 Rxa8  b4dxc3
31 Rxe8 «c2

32 Rxf8+ Kh2
33Nf2 cl1=Q

Sacrifica la primera Reina, pero sigue atacando, diagrama 5.18

Sacrifica la primera dama

Diagrama 6.21 30. Rxa8

Efim Bogoljubov vs. Alexander Alekine ( Hastings 1922), 0-1.

1. d4 15 2. c4 Ni6 3. g3 e6 4. Bg2 Bb4 5. Bd2 Bxd2 6. Nxd2 Nc67. Ngf3 O-

d_9 Qb3 Kh8 10. Qc3 e5 11. e3 a5 12. b3Qe8 13. a3 Oh5 14. h4 Ng4 1

5. Ng5 Bd7 16. f3 Nf6 17. f4 e418. Rfd1 h6 19. Nh3 d5 20. Nfl Ne7 21. a4 N
c6 22. Rd2 Nb423. Bhl Qe8 24. Rg2 dxc4 25. bxc4 Bxa4 26. Nf2 Bd7 27. N
d2b5 28. Nd1 Nd3 29. Rxa5 b4 30. Rxa8 bxc3 31. Rxe8 ¢232. Rxf8 Kh7 33.
Nf2 c1=0Q 34. Nf1 Nel 35. Rh2 Qxc4 36. Rb8Bb5 37. Rxb5 Qxb5 38. g4 Nf3
39. Bxf3 exf3 40. gxf5 Qe241. d5 Kg8 42. h5 Kh7 43. e4 Nxe4 44. Nxed Qx
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e4 45. d6 cxd646. 16 gxfé 47. Rd2 Qe2 48. Rxe2 fxe2 49. Kf2 exf1=0 50. KX
flKg7 51. Ke2 Kf7 52. Ke3 Keb6 53. Ke4 db.

http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1012099

Sacrifica la segunda Reina, pero sigue atacando, diagrama 6.19

Sacrifica la segunda Reina

Diagrama 6.22 47... Qe2

Sacrifica la tercera Reina pero quedd con un final ganador, diagrama 6.20

Sacrifica la tercera Reina

Diagrama 6.23. 49. exf1=Q+

50. Kxf1  Kg7
51 Ke2 Kf7
52 Ke3 Keb6
53 Ked4 d5

54 Abandonaron 0-1
Conversatorio:
¢ Se puede ganar en ajedrez sin atacar?

éExiste un ataque pasivo y otro activo en ajedrez, de la misma manera que hay
conductas pasivas con las que también se ataca?
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Capitulo 7

El Arquitecto - Constructor

Fig. 7.1

La Paz

Buscando Kirsdn los fundamentos del vivir se convirtié en arquitecto y constructor. Le dio
primacia a su sensibilidad mds que a su intelecto, pues sintio que habia “verdades que
tenia el corazon que la mente no podia entender”.

Tomando en cuenta el camino que habia recorrido, encontréo un tema maravilloso de
inspiracion: El disefio espiritual para la construccion de si mismo. j Ese va a ser mi arte, mi
creacion, esa serd mi obra! Reflexionando sobre el proyecto decia - épero, quién se
podria construir a si mismo sin mutarse- ¢Quién lograria levantar ese edificio sin colocar
sus bases?

Descubrié que podria mutarse, que podria construirse a si mismo, esas fueron sus bases.
En ese proceso de transformacidn encontré un punto de referencia del cual alejarse: La
insatisfacciéon. Observéd que esta tenia una manifestacion contraria: La paz, que seria el
gran pilar de su edificio.
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Si no tengo ningun dolor estoy en paz. Si no tengo hambre, ni sed, ni frio, estoy en paz. Si
no estoy preocupado, ni triste, estoy en paz. jLa paz es mi necesidad primordial! —
concluyd- Buscando las fuentes que originaban la paz descubrid virtudes y por ello las
cultivo.

Indagando por las leyes y principios que rigen el vivir, se habia dado cuenta que tanto las
virtudes como los defectos personales se proyectaban sobre el tablero, y modificaban el
nivel de juego de los participantes.

Por ello, tomé la resolucion de cambiar, de mutarse, de cultivar sus virtudes y erradicar
sus defectos con el objeto de incrementar tanto su nivel de juego como su paz. Tiene mds
paz el que juega mejor. Quien se equivoca menos es quien gana la partida. Mis defectos
son enemigos internos que se proyectan sobre el tablero y originan las derrotas. Como a
mis enemigos, los atacaré, - solia decir-.

En donde estaba un defecto sembrd una virtud y gracias a ello pudo adquirir un nivel de
juego superior. Cultivé a la virtud con la misma pasion que en otro tiempo habia dedicado
a la ciencia y a la filosofia.

Kirsdn, tenia como defecto natural el desorden de sus objetos personales, y entonces desed
averiguar como nacia en él la virtud del orden. La siguiente fue su experiencia: -No me
molestaba en lo mds minimo tener mis cosas en desorden. Es otro tipo de orden —decia-.
Sin embargo, comencé a colocarlas una y otra vez en orden, hasta que un buen dia vi para
mi sorpresa, que estaban en desorden, y eso me produjo malestar. Habia nacido en mi la
virtud del orden personal.

Mi orden primero fue un acto que reiteré hasta que lo converti en un uso. Este se repitio
hasta que fue un hdabito permanente, una costumbre.

La virtud es un hdbito que nos mueve obrar externamente, un testimonio de aquello que
nuestro corazon considera como un acto bueno —concluyé-.

La fuente del presente capitulo es el libro de Perdomo, Rémulo(2010). Como Enseiiar con
Base en Principios Eticos. (22 ed.) Mérida: Venezuela: Consejo de Publicaciones. Alli se
presentan los principios éticos como grandes guias y herramientas de paz en las
relaciones docente-estudiante.

A partir de la fecha en que comenzd a buscar y a practicar la virtud empezo a mutarse. El
cambio se opero de adentro hacia afuera. Pudo descubrir, por si solo, cuales virtudes
representaban las mujeres que vio en el Templo de la Victoria, cuando apenas era un nifio.

Esas mujeres lo habian estado acompafiando durante su vida, aunque él no se habia dado
cuenta de ello.
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Tenia fe y creyo sin ver. Confio tanto en su juego como en él mismo. Creyo en los frutos que
recogeria si jugaba al Ajedrez, los cuales estaban mds alla de cualquier andlisis.

Se llend de esperanza y aprendié que muchas jugadas mds adelante apareceria el fruto,
originado por la observancia de las leyes y principios aplicados.

Veamos cdmo se hacen presentes algunas virtudes en una partida de ajedrez.
La Inmortal de Wilhelm Steinitz vs. Von Bardeleben.

Cuando ya se acercaba a sus 60 afios Steinitz jugd su “partida inmortal”, en el famoso
torneo de Hastings, y nos la dejé como un compendio de leyes, principios y virtudes
ajedrecisticas.

Esta partida Steinnitz vs. Von Bardeleben sirve para ilustrar todas las ideas de los
diagramas de ajedrez del presente capitulo.

Steinnitz vs. Von Bardeleben

1. ede52. Nf3 Nc6 3. Bc4 Bc5 4. c3 Nf6 5. d4 exd4 6. cxd4Bb4+ 7. Nc3 d5 8. exd5 Nxd
59.0-
0O Beb 10. Bg5 Be711. Bxd5 Bxd5 12. Nxd5 Qxd5 13. Bxe7 Nxe7 14. Rel f615. Qe2 Q
d7 16. Racl c6 17. d5 cxd5 18. Nd4 Kf7 19. Ne6Rhc8 20. Qg4 g6 21. Ng5 Ke8 22. Rx
e7 Kf8 23. Rf7 Kg824. Rg7 Kh8 25. Rxh7 Abandoné 1-0
http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1132699

En la jugada 9 Steinitz puso de presente la virtud de la esperanza.

Juegan las blancas con esperanza

Solucién: 9. 0-0 j
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Las negras no pueden tomar el pedn ofrecido por el blanco porque quedan en inferioridad
en las diversas variantes. Por ejemplo: 9..Bxc3? 10.bxc3 Nxc3?? 11.De1+ y las blancas
ganan pieza.

Conversatorio:

¢ La esperanza tiene una base objetiva?
¢Cuales son las condiciones que deben darse para que la esperanza no sea ilusoria?

Los cimientos
El arquitecto — constructor puso como pilares:

A la prevision , para ver los efectos de una jugada en el futuro.

A la docilidad, para aprender de las experiencias ajenas.

A la objetividad, para ver la estructura de la posicion como es, y no como deseamos que
fuera.

A la precaucion, para evitar peligros y tropiezos futuros.

A la seguridad, para hallar los medios adecuados que permitan resolver una situacion
dificil.

A la experiencia, para que le ensefiase de los juegos ganados y perdidos las lecciones
aplicables al futuro.

Con base en la experiencia sobre la utilidad de las columnas semiabiertas y las ventajas
de impedir el enroque, hizo Steinitz en su “inmortal” la siguiente jugada.

Juegan las blancas con experiencia

Diagrama 7.2 13. Nxe7
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Solucion:
14. Relj f6

Las blancas tendran un gran dominio de las columnas semiabiertas 'c' y 'e'. El
caballo negro esta clavado y las negras no pueden enrocar.

Conversatorio

¢Cudl es la utilidad de la experiencia?
¢Por qué se ha comparado la experiencia con una l[dmpara?

La Prudencia

El arquitecto-constructor erigio a la prudencia para que le aconsejase aquello que debia
hacer o evitar en una determinada posicion.

Por ello se alejo:

De la precipitacion, porque ello lo llevaba a elegir una jugada sin haberla reflexionado.
De la rutina, o jugar sin proponerse un motivo.

De la inconstancia, que lleva a cambiar las decisiones en el juego sin motivo suficiente.
De la negligencia, la cual actua sin deseo, atencion ni cuidado.

De las celadas, porque habia aprendido que cuando se da una cosa es porque se desea
consequir otra. Esto lo aprendio de la virtud de la templanza.

Percibié un concepto humilde de su juego, pues en verdad sabia con exactitud cudnto
jugaba. No caia en el orgullo, o sobre aprecio de su nivel de juego, ni tampoco en la
abyeccion, en el desprecio de sus facultades como jugador.

Con la humildad también le llegd la modestia y aprendié a no hacer ostentacion de sus
conocimientos de ajedrez.

Averigud que la honestidad es el honor que nos debemos tanto a nosotros mismos como a
los demds. Se hizo honesto y respetd el nivel del juego tanto de sus oponentes como el
suyo propio. No despreciaba a sus rivales. Esto le permitia prestar la debida atencion para
no dejarse vencer por jugadores inferiores a él. No los menospreciaba, porque ellos tenian
la llave de su gloria.
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Su honestidad lo impulsaba a realizar partidas que no desmerecieran su imagen; a evitar
comportamientos que le causaran oprobio.

Un dia respondid respecto a la presencia de la justicia en Ajedrez lo siguiente. Haz en todo
momento la jugada justa. Se entiende por tal aquel movimiento que la posicion exige de
acuerdo a tu nivel de juego.

La justicia se manifiesta en el Ajedrez en darle a cada ficha dentro del juego el papel que
le pertenece. Si aplicas las reglas, leyes y principios tomando en cuenta las
particularidades propias de cada posicion, entonces actuards con equidad. Esta es la
justicia del caso en concreto. El proceder de esta manera hace a tu juego justoy le da
extraordinario poder.

Steinitz en su jugada 17 manifestd la prudencia, pues hizo lo que ésta, en ese momento
aconsejaba hacer.

Juegan blancas con prudencia

Diagrama 7.3 Negras jugaron 16. ...c6
Solucién diagrama 7.6:
17. d5j

Con las siguientes ideas: Liberar la casilla d4 para el caballo.
Abrir la columnadoc.

Aprovechar la posicion clavada del caballo

Debilitar la posicion de la reina negra, al exponerla a ataques.
Realizar un sacrificio posicional.

No es posible reina por d5 por reina por e7 mate.

Conversatorio

Qué opinas: ¢éLa prudencia implica accidn o inaccidn, o las dos cosas?
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¢Cudl es el comportamiento de la prudencia a la hora de hacer una jugada?
La fortaleza
Observo el arquitecto-constructor una fortificacion militar que servia como defensa en la
guerra. Esta podia contener convenientemente un ataque gracias a su estructura y al
valor de sus defensores.
También contempld a los que asediaban la fortificacion. Ellos vencian al temor y evitaban
la temeridad para no correr riesgos innecesarios...Y entendio que habia fortaleza tanto en

el defender como en el atacar.

El arquitecto - constructor aprendio la virtud de la fortaleza de hombres que soportaban
grandes pesos para aumentar sus fuerzas. Esa virtud mide tu resistencia frente al dolor.

La voluntad -afiadia- cuando juega una buena partida, debe soportar sin desfallecer los
inconvenientes que se le presentan, como si estuviera esforzandose por levantar grandes
piedras.

Se acostumbrd a soportar ataques en posiciones inferiores y también a no desfallecer en
los proyectos que emprendia. De ese entrenamiento aparecieron en él la magnificencia, la

paciencia y la constancia.

Apoydndose en la paciencia soportaba sin desfallecer las adversidades que le deparaba el
juego. En base a esa virtud no caia en sus dos extremos: la ira y el abatimiento.

Con base en la constancia perseveraba en su esfuerzo hasta coronar la obra emprendida.
Por lo anterior el arquitecto - constructor se alejo:

De la precipitacion, porque ella lo llevaba a elegir una jugada sin haberla reflexionado.

De la rutina, es decir, jugar sin proponerse un motivo.

De la negligencia, la cual actua sin atencion ni cuidado.

Se alejo tanto de la inconstancia, la cual cede fdacilmente al cansancio y a la dificultad,
como de la terquedad, la cual lleva a la obstinacion, a mantener a todo trance una

decision que ya se ha tornado inconveniente.

El arquitecto - constructor alejaba de si mismo a la pequefiez de dnimo y a la timidez,
porque le impedian emprender cosas mayores.
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En virtud de la magnificencia emprendia en determinadas ocasiones, cuando la posicion lo
permitia, grandes sacrificios de material para dar mate o para ganar la partida.

Gracias a la fortaleza ejecutaba grandes combinaciones dignas de elogio, sin caer en la
presuncion, la cual emprende obras superiores a sus fuerzas, ni en la vanagloria que busca
recompensas de poco valor.

Averigud que la honestidad es el honor que nos debemos a nosotros mismos cuando no
estamos divididos, es decir, cuando nuestro sentimiento es igual a nuestro pensamiento y
este es igual a nuestra accion. Cuando asi actuamos; jugamos como un dios-.

Steinitz en la jugada 21 inicia una de las combinaciones mas largas y espectaculares de
todos los tiempos. En ella se hacen presentes la Honestidad, Fortaleza, Previsién,

IMagnificencia... en sumo grado.

Fortaleza, Honestidad, Magnificencia...

izl W B
(R & 0 w5 < I &
w
H Hi:l N

o

Diagrama 7.4 21 juegan blancas

Solucion:
21. Ng5+ Ke8
22. Rxe7+ Kf8

No 22. Qxe7? porque después de 23 Rxc8+ Rxc8 24. Qxc8+ Qd7 25 Qxd8+ Kxd8
26. Nxh7, las negras tienen un final perdido.

23.Rf7+i Kg8
No Ke7? Porque Qxd7 mate

No 23... Qxf7 porque Rc8+ y se entra en la variante anteriormente comentada en la
jugada 22.
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La torre blanca se pasea impunemente por la séptima fila y es intocable para las
negras.

24.Rg7+ Kh8
25 Rxh7+ i
La prevision

La prevision le permitia conocer con anticipacion los efectos de una jugada en el futuro, y
ver las relaciones entre beneficios y dafios cuando analizaba el drbol de las variantes
significativas.

Esa virtud la logré gracias al desarrollo de la vision interna, la cual le permitia ver
mentalmente el tablero y poder mover las fichas sin tocarlas.

El arquitecto-constructor logro jugar el Ajedrez a la ciega, pues ya no necesitaba como casi
todos los demds ver el tablero porque al cerrar sus ojos, en su mente con suma claridad lo

contemplaba.

Prevision: Mate en 10

Diagrama 7.5 25. Rxh7

Mate en 10

En este momento Von Bardeleben calladamente salié de la sala de juego y no volvié.
Steinitz viendo que habia desaparecido su rival anuncié a los espectadores un mate en
diez jugadas. La sala estallé en aplausos, los presentes tiraron sus sombreros al aire
porque sintieron que habian estado presenciando una de las mds grandes partidas en la
historia del Ajedrez, conocida como la Inmortal de Steinitz.

A continuacién el mate que previé Steinnitz.
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Mate en 10
25.... Kg8
26 Rg7 Kh8

Si toman las negras la torre con dama entramos en un final perdido ya analizado. Y
si toman con rey pierden dama y entran en una red de mate.

27. Qh4+ Kxg7 28. Qh7+ Kf8 29. Qh8+ Ke7 30 Qg7+ Ke8 31 Qg8+ Ke7 32
Qf7+ Kd8 33 Qf8+ Qe8 34 Nf7+ kd7 35 Qd6++

Conversatorio:

¢El conocimiento y practica de las virtudes sobre el tablero eleva tu nivel de juego?
¢ Hay alguna relacion entre la virtud y el poder?

EL bien y el mal

éQué es el mal en ajedrez? -se preguntd el arquitecto-constructor-. Observo que sabia con
certeza cuando una jugada estaba bien porque le era evidente cuando estaba mal. El
conocimiento del bien y del mal estdn unidos. —concluyo-.

El bien es la jugada perfecta, el mal la jugada equivocada. Las veces que perdi me
equivoqué, lo hice mal. Por esto, entendid que si los dos jugadores movieran sus fichas de
manera perfecta el resultado seria tablas.

El mal actua como una traba para no dejar pasar a un jugador al siguiente nivel. Ese
obstdculo estd compuesto de ignorancia. Cuando se supera se observa que el mal no tiene
sobre el bien ningun poder.

...Y quien tiene el conocimiento se convierte en invencible. El bien es conocimiento, el mal
es ignorancia.

Cuando se dio cuenta del poder del bien en Ajedrez, comenzdé a buscarlo para no
equivocarse en todo lo que hacia. Esa fue su nueva brujula y siguiendo el norte que
marcaba —el bien- consiguio la paz.

Sin embargo, recorriendo ese camino, se lamentaba al arquitecto y decia: como no
conozco todas las posibilidades del juego, jestoy sin remedio condenado a equivocarme!
No logre ver el efecto que tenia esa jugada en ultima instancia, jcaramba, en Ajedrez
también aparece el efecto mariposa.!
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El efecto mariposa.

“El simple aleteo de una mariposa puede cambiar el mundo”. La frase anterior tiene su
origen en un proverbio chino. Pone de presente que cualquier fendmeno por pequefio
gue sea puede cambiar todo un sistema. Eso lo sefiald Lorentz en sus ecuaciones con
respecto al clima.

Observa como se presenta el efecto mariposa cotidianamente. Si sales con tu vehiculo a
transitar un minuto antes o un minuto después, esa sola variacion temporal modifica
todo el sistema de transito de tu ciudad.

Es curioso sefialar que el diagrama matematico ideado para predecir el clima por Edward
Loretz, tiene la forma de una mariposa. Sorprendente la concordancia con el proverbio
chino.

Efecto Mariposa, febrero 11, 2014, en Wikipedia. Recuperado en Marzo 26 del 2014 de
http://es.wikipedia.org/wiki/Efecto_mariposa

Las Fichas

Descubrio el Arquitecto que el tablero es el simbolo del mundo, de la dualidad, y que a él
lo rigen los opuestos. Sin embargo, oyd decir a alguien que tenia fama de sabio:
“Dualidad es ignorancia, unicidad es conocimiento”.

El significado del rey en ajedrez también lo decodificd: | Es el simbolo del problema y
también de la solucion!

iUn rey se presenta en todos mis problemas y en todas mis soluciones! Si no puedo ver el
problema no puedo encontrar su solucion.

iCuantos problemas aparecen por no reconocer al verdadero problema! jCudntas batallas
inutiles he librado por no haber identificado el problema principal! —se lamentaba-.

El ajedrez solo tiene un problema: Mate al Rey. Si ello se consigue en la partida todos los
demds quedan solucionados. Igual es en la vida. Si resolvemos el problema esencial los
demds quedan resueltos.

Se enterd el arquitecto de un gobernante que habia dado orden de matar a quienes
protestaran publicamente. Los manifestantes y fuerzas represivas lucharon unos por
expresar su protesta otros por hacer cumplir la orden, y el resultado final arrojo muchas
muertes en ambos bandos.


http://es.wikipedia.org/wiki/Efecto_mariposa
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Cuando se ataca al rey en Ajedrez se ataca al problema. Si hubieran asaltado primero al
gobernante que dio la orden de masacrar a los manifestantes, se habrian ahorrado
muchas muertes, concluyo.

Fue consciente también de lo qué simbolizaba cada una de las fichas. Quedd maravillado
con la funcion que cada una representaba y exclamd: jEn verdad, no puede haber creado
el Ajedrez!

Computador y crisis

Quiso el arquitecto jugar Ajedrez contra alguien distinto de si mismo... su deseo se
cumplid.

Gracias a la Biointeligencia, la cual reproduce los actos inteligentes, coloco todo lo que
sabia de Ajedrez en un programa para ver si la mdquina ganaba, y joh sorpresa! el
monstruo de silicon lo derroto.

Muchas preguntas le surgieron:

¢ Qué paso con mis virtudes enfrentadas al cdlculo de la computadora?
¢ Alcanzaré la suprema sabiduria vital si sigo jugando al Ajedrez?

¢Por qué una mdquina me logré ganar?

¢ El ajedrez es solamente cdlculo?

¢Pensar es calcular?

¢dAbsolutamente todo es computable?

¢ Qué futuro nos espera?

¢Quién debe ganar?

Muchas otras preguntas le surgieron y por ello el arquitecto cayd en crisis. Desde ese
laberinto comenzd a buscar respuestas en diversos campos.

Biointeligencia y Logica (2010). Perdomo, Rdmulo, Mérida: Venezuela, Universidad de los
Andes, Consejo de Publicaciones, presenta a la Biointeligencia como la ciencia que
reproduce los actos inteligentes con base en las huellas que ellos mismos han dejado.

La Computadora.- El encuentro de Kasparov con Deep Blue (1997) para muchos sefialo la
primera derrota de un campedn mundial por una computadora. Sin embargo, las criticas de
Kasparavov estuvieron justificadas.

“Las principales criticas por parte de Kasparov tienen que ver con las actuaciones de IBM
posteriores a los encuentros, especialmente después de la segunda partida. Kasparov, con
las piezas negras, plante6 un sacrificio de pedn suponiendo que, al igual que la mayoria de
los programas de la época, seria aceptado por Deep Blue, lo que le daria la oportunidad de


http://es.wikipedia.org/wiki/IBM
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plantear un contraataque. Como Deep Blue no acept6 el sacrificio, Kasparov supuso que la
jugada le fue indicada por un operador humano.

Kasparov solicito después de la partida los registros escritos de los procesos de Deep Blue,
la empresa IBM acept6 entregarselos tras el encuentro pero finalmente no lo hizo. Ante esta
situacion, Kasparov denuncié que el encuentro fue organizado sélo con fines de
propaganda y no cientificos. Finalmente, Kasparov desafio a la empresa IBM a presentar a
Deep Blue en un torneo oficial: La empresa no aceptd. Kasparvov decia: "Yo
personalmente les garantizo a todos los aqui presentes que si Deep Blue participa en ajedrez
de competicién, personalmente, repito, garantizo que le haré pedazos".#

http://es.wikipedia.org/wiki/Deep Blue (computadora)

¢ Quien tenia razén?

Preguntaron al arquitecto.- E/ comentd: El nombre que tiene la verdad en su origen se
conoce con un solo vocablo: Es. Este pone de presente todas sus propiedades, pues todas
son, y pueden ser estudiadas.

La mentira se conoce también en su origen con dos palabras: No es.

Por cuanto la verdad continuamente es, siempre se puede presentar y analizar. No asi la
mentira, porque cuando se le quiere ver a la luz del escrutinio se esconde, pues
desapareceria y se veria su verdadero ser: Que no es.

El arquitecto comento: La verdad se deja escrutar siempre, la mentira no. Este es el criterio
que debemos tener en cuenta para no ser engafiados.

El limite de las virtudes

Observo el arquitecto que la virtud era el producto del esfuerzo humano, algo aprendido
que habia implicado trabajo y sacrificios, como por ejemplo, desarrollar la virtud del orden
en quien no lo poseia.

Cayo en cuenta que habia algo superior a la virtud: El Don. Este no es el producto del
trabajo, no implica esfuerzo, no hay que aprenderlo y tampoco requiere sacrificios.
Sencillamente, el don estd presente en quien lo tiene.

Con el don se nace o se recibe, la virtud se hace y se trabaja. La virtud llega a ser una regla
el don una ley. Las reglas por definicion tienen excepciones, las leyes no.

Cuando entendio la diferencia anterior se dio cuenta por qué a todas las diosas del Templo
de la Victoria encontrd y rindié honores jugando al Ajedrez, excepto a una, justo aquella
que mds le habia impresionado cuando era nifio, la de los dulces ojos, la Diosa del
Amor... porque ella era un don, no una virtud.


http://es.wikipedia.org/wiki/Deep_Blue_(computadora)#cite_note-4
http://es.wikipedia.org/wiki/Deep_Blue_(computadora)
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La deuda

Sintié el arquitecto que tenia una gran deuda con la vida, habiéndose hecho consciente
de ello intentd pagarla, y cuando comenzd a hacerlo, empezd a surgir en él una
manifestacion de amor: La gratitud.

Cayé en cuenta de que lo que habia aprendido en su juego se lo debia a otros, y se acordd
de una frase que alguna vez lo hizo reir: “Yo soy la coleccion de todos mis amigos”... y la
reconocio como cierta. La deuda que tenemos con todos es casi infinita -dijo- y por ello hay
pagarla.

Se acordd también de haber oido: -Pdrate sobre un gigante y te verdn como un coloso-,
que cierta es esa frase tanto para mi como para otros, observo el arquitecto, cuando
traté de mirar los pies de algun coloso en Ajedrez, pude verificar tanto en sus partidas
como en sus grandes combinaciones que él “estaba parado sobre los hombros de algtn
gigante”.

Podemos rastrear, por via de ejemplo, en las partidas de los grandes maestros y maestras
del siglo 20 y 21, los gigantes sobre los cuales se apoyaron para originar sus
extraordinarios juegos. Cuando observemos en ellos fantasticas combinaciones de gran
belleza, tendientes al mate o a decidir la partida de manera genial, podremos reconocer
que el fundamento lo aporté la Escuela Romantica del Ajedrez, y que ellos estan
apoyandose en colosos como Anderssen, Morphy y Blackburne.

Si el juego de ellos es eminentemente posicional y busca controlar directamente el centro,
dandole importancia especial a la apertura y a la busqueda de los puntos débiles y fuertes,
entonces estaran utilizando los aportes de la Escuela Moderna de Ajedrez, y entre sus
titanes apareceran Steinitz, Lasker y Tarrasch.

Si los maestros tratan de controlar el centro sin ocuparlo, juegan el fianchetto, tratan la
apertura como si fuera el medio juego, crean su estructura de peones mirando el fin del
juego, y tratan de rematar la partida con la brillantez que tenian los romanticos, entonces
estan utilizando las contribuciones de la Escuela Hipermoderna, y ellos jugardn como
neoromanticos y se estaran apoyando en gigantes como Reti, Nimzowitsch y Spielman.

Si los maestros juegan dandole prioridad a los principios, el coloso sobre el que se apoyan
es Capablanca, y si su prioridad es el ataque, su inspiracion es Alekhine.

¢...y cudl es el aporte de los Grandes Maestros y Maestras de hoy en dia? Ellos también
son gigantes y sobre sus hombros —sus aportes- se apoyaran las generaciones venideras.
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El balance

Cuando el arquitecto hizo el balance de lo aportado por las virtudes a su juego y a su
transformacion vital manifestd: -El conocimiento en quien lo tiene se debe convertir en
sangre, carne, hueso y accion. De lo contrario, es un adorno hecho de humo y viento, es
pura necedad. Si al conocer no me transformo he perdido mi vivir-.

Cayd en cuenta que gracias a su deseo de perfeccionar su juego, habia sido capaz de ir
descubriendo por si solo, a cuales diosas representaban los rostros de las bellisimas
estatuas que muchos afos atrds, cuando era un nifio, contemplara en el Templo de la
Victoria.

Observo que un aumento en su poder de juego era uno de los regalos que cada una de
ellas le habian brindado.

Repasando los distintos senderos por los cuales habia transitado y viendo los logros
obtenidos por otros buscadores, el arquitecto comento: Se puede llegar a la cumbre tan
ansiada por la artesania, por las artes marciales, por la ciencia, por la filosofia ... hay
muchos caminos por donde llegar, sin embargo, en cada uno aparecen sefiales contrarias,
desiertos enormes, montanas por escalar, pero en realidad | Hay una sola cumbre por
conquistar!
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Capitulo 8

Los Peregrinos

Fig. 8.1

El barco

Cuando Kirsan comenzd a indagar por la presencia de la Diosa del Amor en el Ajedrez, el
reconocimiento de lo que habian aportado sus amigos y adversarios, aparecid. Entonces el
tablero y las fichas cobraron un nuevo significado, se transformaron y comenzaron a
desdibujarse, pues habia empezado a surgir en él la gratitud.

Averiguando por la Diosa del Amor, el tablero y las fichas comenzaron a desaparecer
porque cada una le decia: “aqui no estd, aqui no estd”. Entendid que ese juego ya habia
cumplido su objetivo y experimentd por él ajedrez, el mismo carifio que sentimos por los
juguetes que tuvimos en la infancia.

Sintié que el ajedrez habia sido como un barco que lo habia llevado a la otra orilla de un
gran mar, en donde al arribar al puerto aparecia un nuevo continente. En esas nuevas
tierras habia muchos caminos por los cuales transitar y cuando llegé una sorpresa le
aguardaba.



118

El encuentro

De una manera inesperada le llegé al peregrino su biografia. Quedé maravillado al caer en
cuenta de que alguien sin haberlo conocido hubiera podido escribir con tanto detalle su
historia.

Por su parte, su bidgrafo también quiso conocer personalmente a Kirsdn y le llego en
suefios un mensaje: “Juega unicamente con Kirsdn, lo reconocerds porque solamente él
puede valorar su biografia. Unicamente El puede pagar con creces tu trabajo, pues la
Diosa de la Fortuna lo bendijo.”

Se reunieron el personaje y su bidgrafo y muchas preguntas fueron respondidas. Uno de
ellos compartio una observacion diciendo: La Sabiduria es como un drbol, tiene muchas
ramas y un solo tronco. Las ramas son los oficios, las profesiones y las ciencias. El otro
comento, eso es muy cierto, y su tronco estd constituido por la filosofia perenne, esta
permite que personas que buscan a la Sabiduria desde los mds diversos campos, se puedan
entender y compartir informacion vital. Una gran amistad surgid entre ellos.

Bidgrafo y personaje se hicieron conscientes de que eran peregrinos'y que en sus caminos
habian visto y oido las mds diversas experiencias.

Tus amigos y enemigos

Oy6 decir el peregrino: “Tu eres el creador, el constructor de tu mundo”, y tratando de
entender esa afirmacidn observé a unos humanos suspendidos en el aire, colgados de
unos ganchos que les atravesaba su piel, ellos aparentemente no sentian dolor, por el
contrario, afirmaban experimentar un gran placer.

Observd una hipnosis colectiva. Los participantes comian gustosamente cebollas como si
fueran manzanas y no se afectaban. No habia lagrimeo, ni molestia alguna.

Conocid a personas que padecian de aracnofobia, y sufrian profundamente con la sola
vista de una pequefia arafa, experimentando pdnico, sudoracidon y nausea, mientras que
otros, no solo las podian ver sino que eran capaces de disfrutar de su contacto... jy hasta
comian con deleite enormes aranas!

Oyo el peregrino a unos monjes que clamaban de dia y de noche en sus oraciones:
“libranos de nuestros enemigos”. Al escucharlos entendié por qué él era el creador y
constructor de su mundo y manifestd: Ya se quienes son mis amigos y también mis
enemigos: | Son mis pensamientos! El placer y el dolor que yo experimento estdn
vinculados esencialmente a mis pensamientos.
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Mis pensamientos -concluyé el peregrino- originan el mundo en que yo vivo. Si los cambio
modifico mi percepcion, veré y sentiré el mundo de otra manera. Originaré otra logica, el
dolor lo puedo transmutar en placer, el placer lo puedo convertir en dolor.

Ver video
https://www.youtube.com/watch?v=JMynFr7etOc

No existe el enemigo

Escuché de un Maestro del Combate, el testimonio de su mds alto logro, quien dijo -
Cuando llegamos al mds alto nivel de realizacion de un arte marcial nos damos cuenta de
que no existe el enemigo, y tampoco hay dualidad-.

Si no existe el enemigo, penso el peregrino, entonces, ésiempre estamos luchando contra
nosotros mismos? ...¢ Quien conduce las blancas y contra quien juegan las negras? ... ¢No
hay tablero?... ¢ No hay casillas blancas ni tampoco negras?

Morihei Uéshiba ( 1883-1969) padre del Aikido, podia combatir simultdaneamente con
varios oponentes y los derrotaba con extraordinaria facilidad, a sus 80 afios, en medio de
una gran paz. Eso lo podemos observar en videos que nos quedan de sus combates.

El Aikido surge como una incansable profundizacién del Maestro Morihei Uéshiba
en las artes marciales para encontrar el fin ultimo de las mismas. Lo que él
descubrié en sus confines es que no existia el enemigo y con ello llegd a la gran
paz, al sumi-kiri (claridad de la mente y del cuerpo).
Si nos adentramos en la leyenda, en 1922 el Maestro Uéshiba aceptd el reto de un
oficial y maestro de kendo — arte de la espada- al cual venciéd con sus manos
desnudas sin llegar a luchar.
Cada vez que el oficial atacaba, Uéshiba con un ligero movimiento lo esquivaba,
hasta que el otro exhausto por fin desistid.
Inmediatamente, después de este encuentro experimento el sumi-kiri (la claridad
de mente y cuerpo) pues se encontré identificado con el sol, la luna y las estrellas y
se vio a si mismo como siendo uno con el universo.
Llego a sentir la unicidad. ¢Y si todo es uno, en donde esta el enemigo?

Ver video

Morihei Uéshiba y el Aikido, (2009, Diciembre, 06), (archivo de video) recuperado en

Marzo 26 del 2014 de

https://www.youtube.com/watch?v=rMRmf4Um4Ns



https://www.youtube.com/watch?v=JMynFr7etOc
https://www.youtube.com/watch?v=rMRmf4Um4Ns
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El fin del sufrimiento

Escuché el peregrino: “La humanidad estd dormida y debe despertar”. -Despertar es poner
fin al sufrimiento-. No mds vidas, no mds trabajos, hay que entrar en el Nirvana, en la
profunda paz!

Entonces se preguntd el peregrino, ¢ sélo puedo jugar si estoy dormido? En el Ajedrez
siempre hay lucha, placer y sufrimiento, éentonces no hay Nirvana?

Cuando al Buda — E/ que estd Despierto- le preguntaron qué era la iluminacion, respondio:
“Es poner fin al sufrimiento”.

-Me encanta la sencilla definicién dada por el Buda como el fin del sufrimiento... El Ser es
la Unica vida, eterna, siempre presente, mas alld de las miles de formas de la vida que
estdn sujetas al nacimiento y a la muerte. Sin embargo, el Ser no solo estd mas alla, sino
también profundamente dentro de cada forma como su esencia mas intima invisible e
indestructible. Esto significa que es accesible a usted ahora como su propio ser mas
profundo, su verdadera naturaleza. Pero no busque captarlo con la mente. No trate de
entenderlo. Usted puede conocerlo solo cuando la mente estd inmdévil. Cuando usted esta
presente, cuando su atencion estda completa se puede sentir el Ser, pero nunca puede ser
entendido mentalmente.

El Poder del Ahora (1997) Tolle, Eckhart. Editorial Gaia, p.2

El Espejo
¢ Quien es el otro? -Pregunto el peregrino- Y le llegé como respuesta: “Es el espejo
temporal en donde tu te miras.” -Yo soy tu, tu eres mi otro yo-. Donde quieras mirar, te

estards mirando-.

Entonces, dijo el peregrino: ¢ debo llegar a la conclusion que siempre he estado jugando
contra mi mismo?

Los antiguos mayas expresaban este concepto en un saludo diario: Yo soy tu, decia uno, y
el otro contestaba: “tu eres mi otro yo”.

La expresién anterior recoge la conciencia de ser iguales y que integramos un Unico
organismo: “los otros son parte mia y yo soy parte de ellos”.

Recuperado en Marzo 26 del 2014 de
http://es.wikipedia.org/wiki/Hunab_Ku

Tu voluntad
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Tu decision para hacer una jugada depende de la informacion que poseas en un momento
dado, comentd el peregrino. Habia observado como se manifestaba la voluntad en una
partida de Ajedrez y por eso saco esa conclusion. Igual sucede con la compra de una
accion, le comentd un corredor bursdtil, la decision depende de la informacion de que uno
disponga.

La voluntad estd intimamente vinculada al pensamiento, inclusive depende de él, y ello se
ve claramente en los diversos niveles de ELO en Ajedrez. Cuando cambia tu informacion —
continuo el peregrino- cambia tu decision y puedes adquirir un nuevo grado, pues juegas
de una manera diferente.

No se puede tener la voluntad de un gran maestro en ningun campo, sin la informacion
que permita llegar a serlo —concluyo-.

Tu Funcidn

Pensando sobre los multiples inconvenientes que se le presentaban en su actual trabajo,
se pregunto el peregrino : ¢ Cudl serd mi verdadera funcion?

Hizo la pregunta con base en esta reflexion:-Un boligrafo puede tener muchas funciones,
comercial, decorativa, etc., pero esencialmente solo tiene una: escribir, para eso fue
fabricado. Muchos trabajos he desempefiado pero en ultima instancia écudl es mi
verdadera funcion? “Ser feliz” -fue la respuesta-. Pero debes saber que “Tu funcion y
felicidad son una y la misma”.

Entendié también que hay muchos niveles del perddn. Los primeros pasos son
comprender, justificar, superar y olvidar.

Perdonar es sanar, reparar, encender una luz para que no haya oscuridad.

Pero, en ultima instancia, comprendio —el peregrino- que perdonar es despertar. Cuando tu
despiertas al mundo real te das cuenta de que estabas sofiando y que el perdon en verdad
estd plenamente justificado. Aquello que perdonas realmente nunca sucedid. ¢Puedes
acusar a los fantasmas de tu suefio una vez que has despertado? Perdonar es salvarse.-

El peregrino habia tenido la experiencia de que cuando se hace una pregunta de corazon al
cosmos, siempre se obtiene una respuesta. El pregunto: ¢ si perdono y vuelvo a ser
agredido que debo hacer? La respuesta llego

-Cuando se perdona no se sienta ninguna base para que te vuelvan a agredir. Tu perdonas
para dejar de ser victima.

Observa con quien perdonas la misma conducta que tienen los veterinarios cuando
manipulan animales peligrosos que les podrian causar dafio. Si han sido mordidos alguna
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vez, y tienen que volver a trabajar con esos animales, toman todas las precauciones para
que eso no vuelva a suceder. No sienten odio, ni rencor por la mordida, pero toman todas
las previsiones para no volver a ser sus victimas-.

Tomando en cuenta el ejemplo anterior comenzd el peregrino a utilizar el perdén como
herramienta por los grandes beneficios que brindaba. LLegado el tiempo, recibié el mayor
de sus frutos, la paz verdadera.

Trabajaba el perddn y un dia comentd: -Cada vez que superas algo es porque lo has
perdonado. He dejado atrds muchos juguetes -dijo- y se preguntd: ¢ Cudndo perdonaré al
Ajedrez?”

(2) Un Curso de Milagros. (Trad, Maria Gonzalez y Y Fernando Gdémez), CA:
Foundation for Inner Peace, 1998.
(2) Texto, p.719

El descubrimiento del cuerpo de energia

Vio el peregrino a un monje haciendo una presentacion increible: La punta de una lanza la
apoyaba contra su trdquea, mientras que otro monje sostenia con su pie el otro extremo.
Luego, el primer monje hacia fuerza con su cuello hacia abajo, hasta que doblaba el palo
sin que sufriera ningun dafio su garganta.

Eso lo hacia para demostrar la existencia de una energia interna. Esa energia, decia él,
permitia realizar una serie de hazafas que rompian los paradigmas conocidos. - Quiero ese
conocimiento para mi -dijo el peregrino... y como intuyé que podia experimentar su
cuerpo de energia, comenzd a buscarlo jhasta que por fin un dia lo sintid!

Véase video

Lanza en la Traquea

Recuperado en Marzo 26 del 2014 de

https://www.youtube.com/watch?v=XeMpyX7gudg

Los tres cuerpos

Escucho también el peregrino decir a otros maestros que por lo menos teniamos tres
cuerpos, los cuales estaban interconectados: Fisico, energético y espiritual. El primero es
con el que lidiamos todos los dias, pero es tan importante que te permite llegar al
segundo, al cuerpo de energia, el que te da vida bioldgica. Cuando se llega a tener acceso
al seqgundo cuerpo se estd a un paso de poder entrar en el tercero, el cuerpo budico o del
despertar espiritual.


https://www.youtube.com/watch?v=XeMpyX7gudg
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El cuerpo energético, decian, tiene una serie de propiedades que permite desarrollar
facultades poco usuales, tales como sanar (se), resistir grandes golpes, etc.

En su busqueda logro el peregrino experimentar esa energia y pudo verificar como se
manifestaba: -cuando se coordinan formando una unidad la respiracion, la mente y el
movimiento, aparece esa energia-.

Se hizo consciente de que tenia un cuerpo interno de energia y le hicieron saber que si
lograba experimentarlo a plenitud estaria solamente a un paso del fin del sufrimiento.

Recordod la peticion que él le hizo a La Divina Madre cuando apenas era un nifio: - deseo
tener un juego que sea como la vida para adquirir la sabiduria que se obtiene después de
haber nacido y muerto muchas veces- Evocd también las palabras que ella le dijera: “Tu
puedes adquirir la sabiduria que deseas jugando o viviendo, en fin, tu lo decidirds” y a
partir de ese dia tomé el camino del vivir como su nuevo rumbo, pues cayod en cuenta que
él solo habia estado buscando a la Sabiduria a través del Ajedrez.

¢ Qué es vivir? -pregunto el peregrino-. “Vivir es amar”, le llegé como respuesta. Eso quiere
decir, comentd, Qué quien no ama ¢no estd vivo?

Los antiguos egipcios creian que el faradén tenia tres cuerpos y lo representaban
simbodlicamente, enterrandolo dentro de tres ataldes, uno dentro del otro.

El Amor

“Si la llama del amor no arde en tu corazon estas vacio”.

0Oyo el peregrino decir: “ El amor es la primera y mds grande de todas las virtudes”. La
frase le llego hasta el alma, pues su corazon la estuvo repitiendo sin interrupcion, como si
fuera una oracion, por varios dias. Entonces, experimentd como verdad aquello que habia
leido en el libro sagrado de su pueblo. “Si no tienes amor no tienes nada”.

Una vez que la oracion ceso en su corazon, experimento el mismo vacio que a la larga le
dejaban sus partidas de Ajedrez.

Comenzo el peregrino a indagar por ese sentimiento y a observar a quienes daban con su
conducta testimonios del amor.

Se acordo de haber visto cuando era nifio, a una mujer hambrienta que le daba a su hijo el
Unico pan que tenia para alimentarse. En ese momento se dijo para si: “El amor no exige lo
que es suyo”... y siguio observando el comportamiento de las madres para aprender algo
acerca del amor.
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Constato que ellas brindaban toda clase de bienes a sus hijos, y nunca en pleno uso de su
conciencia les hacian un solo mal. Por ello, pudo afirmar: -El amor solo da el bien, no hace
el mal, ejecuta lo que cree conveniente para el ser amado.

Vio a una mujer que con ldgrimas en los ojos despedia a su hijo querido diciéndole: “Vete
ya hijo. No deseo retenerte porque la oportunidad que no te puedo brindar no te la puedo
quitar”. Entonces, el peregrino se maravilld al entender por qué el amante puede
renunciar al ser amado por amor. Se le hizo evidente que el amor no aprisiona.

Observo que las mujeres sentian como propios los triunfos y derrotas de sus hijos, y pudo
decir: “El amor no es envidioso, sino que siente como propios tanto los triunfos como las
derrotas de sus seres queridos”.

Las madres esperaban que sus hijos superaran los defectos. Confiaban en que al final ellos
serian hombres y mujeres de bien. De esa observacion el peregrino pudo inferir: - En el
amor la fe estd unida a la esperanza-.

La accidn perfecta

Viendo las conductas maternas también entendio el peregrino por qué “conocemos en la
medida en amamos” y como se podia actuar de manera perfecta. i Ah, ya se, Se puede
consegquir tal como lo hacen ellas: Amando.

Los testimonios amorosos que el peregrino observo en las madres buenas lo llevaron a
intuir que el amor materno era una de las manifestaciones del Amor Universal.

El respeto y reconocimiento de los derechos del otro son manifestaciones del amor como
virtud. El sentir que los dos que se aman son uno, el enamorarse, es la expresion del amor
como un don. El amor es tanto un don como una virtud —decia el peregrino-.

En el campo afectivo conocimos que el peregrino encontré el amor — la mujer ideal-, su
esposa. La conocio en el Templo del Sonido, y después de su primer encuentro nunca se
separaron. El crecid gracias a ella. Ella florecio gracias a él.

Un dia, leyendo la frase -Si no tienes amor, no tienes nada-, uno de ellos expreso: — si la
llama del amor no arde en tu corazon estds vacio. El otro le comentd: Si, asi es, pues vivir
sin amar es no haber vivido-.

Dice la leyenda, que el peregrino junto con su amada, entraron corriendo al Templo de la
Victoria para llevar una ofrenda, porque se avecinaba la mayor tempestad que el mundo
hubiera conocido.
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De sus realizaciones en campo espiritual solamente conocimos los siguientes versos,
depositados por él, junto con su tablero y sus fichas, como si fueran exvotos, a los pies de
la Dulce Madre.

“Te busqué en mi ajedrez y hallé j fuego, humo, viento y nada!
iTe busqué afuera y estabas dentro!
En mares de esmeralda tus ojos resplandecen acunando a los infinitos seres que salen de
la nada.
iOh Madre!
Vestida estds de luz, de oro y de diamantes.

Si te miro se fuga hacia ti mi alma.

Tus ojos envolventes con una mirada todo pagan.
Tu sola presencia genera el éxtasis sagrado.

jHe comenzado a verte y sentirte en todas partes!

La tierra que habla te contempld con forma,
Sin forma, y en la mdgica union del con forma y sin forma.

Tocaste mi corazon y se abrié mi entendimiento.
Te viy aparecio el Amor.

En tinieblas estaba yo hasta que surgio tu luz.
iPara siempre me converti en tu devoto!

Tu Hijo, el peregrino



