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A MANERA DE PRESENTACION

Al impartir los Cursos de Ajedrez para estudiantes universita-
ri0s, he wisto la necesidad de difundir el REGLAMENTO del juego,
inereiblemente poco 0. mal conocido por wn gran poreentaje de ajedre-
¢istas de todas las categorias, con mucha mdas razon por los princi-
mantes que toman, los cursos, algunos de ellos ya, conociendo el juego
empiricamente; pero deseosos de aprender algo de la técnica tan ne-
cesaria en este tiempo.

Desde luego, todo lo que se refiere al Reglamento v Tipos o Sis-
temas de Torneos y desempates, ha sido publicado por la FIDE (Fe-
deracion Internacional de Ajedrez), por algunas instituciones ajedre-
cisticas, o por personas interesadas en la difusion de las leyes que ri-
gen nuestro juego.

En ese aspecto, mi trabajo ha consistido en eotejar las publica-
ciones especializadas que he logrado reunir, tomando de ellas la for-
ma que me ha parecido mejor, ya que el contenido, mecesariamente,
es el mismo.
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En gran parte, he tomado la redaccion de los articulos del Re-
glamento, y especialmente 1os comentarios, del Folleto editado por
la Asociacion de Ajc(l'rc’-z del Estado de Baja Califormia, A. C., con
motivo del XVI Campeonato Nacional Abierto que se efectuc en la
cindad de Tijuana en abril del ano pasado. Este folleto me ahorro l
traduccion que habia iniciado de una publicacion en inglés, en lo que
respecta a los comentarios.

Al poner en manos de nuestra Juventud esta obrita, espere que
la acoja-con bencvolencia; no en lo que se reficre al Reglamento y Sis-
temas-de Torneos, que es igual en todas partes del m undo, sino en 1o
que respecta a los articulos: Orientaciones a Principiantes, Andanzas
de un- Ajedrecista, El Movimiento Ajedrecistico en Nuevo Leon, elc.,
cuyos datos o afirmaciones puedan parecer ercesivos o incompletos;
pero-que son el resultado, hasta donde se pudo Hegar, de investigacio-
nes personales en Instituciones que se han interesado y se interesan
por el ajedrez, o datos obtenidos de diversos libros, y condensados en
wna. serie de consejos a los ajedrecistas’ noveles, que ojald les sean
whiles.

Esta obra estd dedicada a_todos los ajedrecistas; pero muy espe-
cialmente a los jovenes que en un futuro PEOEXIMO, Si reciben lu ayu-
da mecesaria, situardn el ajedrez mexicano’ ¢ una altura digna de
nuestra Patria.

Monterrey, N. L., enero de 1970

Profr. Febronio E. Chavarria G.

I
B E DR EZ

El origen del ajedrez suele decirse que se pierde en la noche de
los tiempos; pero es creencia general que nacié en la India. La etimo-
logia del nombre es arabe, del sanserito: ach-chitrendej.

Su invencién ha sido atribuida a muchos paises y muchas perso-
nas.

Se dice que fue inventado por Palamedes durante el sitio de Tro-
ya, para entretener los ocios de los guerreros griegos. En realidad, el
Peteia, juego inventado por Palamedes, es, si acaso, un juego muy pa-
recido a las damas.

La leyenda mas conocida y generalmente aceptada, atribuye la
inveneion de nuestro juego a Sissa; hijo de Dahir, en la India. Se ecuen-
ta que lo invento para un principe real del cual era educador. El pro-
posito de Sissa, segun se dice, era demostrar a su pupilo gue un rey,
sin sus subditos, no puede hacer nada grande.

El principe, agradecide v entusiasmado, ofreeio a Sissa darle lo
que pidiera a cambio del placer que el juego le propercionaba, y Si-
Ssa, para darle una leccion, le pidio los ya famosos granos de trigo:
1 por el primer cuadro, 2 por el segundo, 4 por el tercero y asi doblan-
de, hasta completar los 64 cuadros. Lo gue parecia muy facil de dar,
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se convirtié en una verdadera pesadilla, ya que el resultado es: 18 tri-
lones 446 744 billones, 073 709 millones, 551 615 granos de trigo, de
tal modo que para completar esa cantidad, habria que sembrar 6 ve-
ces todos los continentes de la tierra y que se levantara muy _buena
cosecha. Otro caleulo diece gue con esa cantidad de granos de trigo, se
podrian llenar dos cubos de un kilémetro por lado.

En la India se jugaba el Chaturanga con piezas muy parecidas a
las actuales; pero el juego, en si, era distinto: 4 reyes acomgaﬁados de
alfil, caballo, torre y peones. Se cree que de ahi paso a Persia, en don-
de se llamaba Shatrang.

Se habla también de que el ajedrez fue conocido en el antiguo
Eeipto, basandose en algunas pinturas encontradas en las tumbas de
los faraones, pinturas que muestran a dos personas jugando frente a
un tablero con piezas como de ajedrez.

Ademas de a la India, se atribuye su invencion a Egipto, b ersia,
China, Birmania, Greeia y se asegura que cuenta con una antigiledad
mayor de los tres mil anos.

Lo cierto es gue en Europa se introdujo entre los siglos VI 'y VIIL
después de Cristo y era muy comun en muchos paises europeos en el

siglo X.

En 1270 don Alfenso el Sabio escribio el “LIBRO DE LOS JUE-
GOS” y dedica muchas paginas al ajedrez.

Por esa época, la Edad Media, ya se jugaba casi como en la ac-
tualidad, v las piezas tomaron los nombres del persa: Pil, elefante, se

convirtié en Alfil.

La reina: Firz, farzi, farzin (alferza), que quiere decir conseje-
ro, ministro o general, solo se movia diagonalmente. En el siglo XV
comenzo6 a moverse como en la actualidad al convertirse en Reina O

Dama.

A fines de la Edad Media se introdujo el Enroque, aunque los ju-
gadores enrocaban de muchas maneras (enroque libre): el Rey oecu-
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paba el lugar de la Torre y viceversa; o cualquier casilla entre la su-
ya propia y la Torre con la que enrocaba. Este movimiento especial,
unico en que participan dos piezas al mismo tiempo se llama Enrogue
porque la Torre se llamaba Rukh o Rukeh (en espanol la Torre tam-
bién se llama Roque).

Se cuenta que Tamerlan era un fanatico del ajedrez, aunque sien-
do su inteligenecia tan superior a la comun de los morfales (en todos
los tiempos hubo aduladores), solo jugaba el AJEDREZ GRANDE,
que constaba de 144 casillas, 12 x 12. En la corte de Tamerlan y de
los Califas de Bagdad, habia jugadores arabes que jugaban “a la cie-
ga”. (Tamerlan, el conquistader tartaro, vivié de 1336 -a 1405).

Eispana fue el primer pais aque tuvo escuela propia, formada por
ajedrecistas de fama mundial, como jugadores y esecritores: LUCENA
(1499) ; DAMIANO (1512); RUY LOPEZ DE SEGURA (1561); sus
contemporaneos Cerén, Santa Maria, Busnardo y Avalos mantuvie-
ron dignamente, durante muchos anos, la supremacia de la escuela
espanola frente a la italiana representada por Giovanni Leonardo da
Curti (El Puttine) y Pablo Bei (El Siracusano) guienes por fin logra-
ron derrotar a los espafoles durante su estancia en Espana de 1562 a
1575. La serie sostenida por €sos ajedrecistas, puede calificarse eomo
el PRIMER TORNEO INTERNACIONAL.

De esa época son los libres de italianos: GIANUZIO (1599): SIL-
VIO (1694 y 1634); CARRERA (1617): EL GRECO (1689). Este
ultimo, de origen humilde, conocido por “EL CALABRES”, se gana-
ba la vida jugando. POLERIO dej6 también a la posteridad un intere-
sante manuserito del juego.

A mediados del siglo XVIII el arabe FELIPE STAMMA, que pu-
biico de 1735 al 45 “CIEN PARTIDAS DESESPERADAS”, logré fa-
ma de invencible, hasta que fue derrotado por el francés ERANCISCO
DANICAN FILIDOR en Inglaterra en 1747 por la anofacién de 8 ga-
nados, 1 perdido y 1 fablas. FILIDOR jugé simultaneamente hasta 2
partidas “a la ciega” y dejé un magnifice libre de todos conocido, ti-
tulado: ANALISIS DEL AJEDREZ.

Se considera como fundador de la escuela italiana a ERCOLE
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DEL RIO. Dentro de esa escuela se distinguierop LOLLL y POI\..T.ZI"ﬂ,-
NI. El estilo de este tiltimo, aungue menos efectista que el de Filidor,
era mas delicado, y analizado, mucho mejor.

A prineipios de 1800, muerto FILIDOR, llego a ser constderad?
como el mejor jugador del mundo el francés ALEJANDRO DEb
CHAPELLES (1780-1847), que tuvo entre sus mas fuertes eompeti-
dores al capitan EVANS, inventor del Gambito que lleva su nombre;
A. MACDONNELL, PERIGAL, COCHRANE y GUILLER.MQ LE-
WIS, que vencio a Deschapelles Hevando de ventaja peon y salida.

LA° BOURDONNALIS, discipulo de Deschapelles, Super(:) a su
maestiro y en 1843 se llevo al cabo el match LA BOURDONNAITS-

MACDONNELL, que termino 46 a.26 puntos en favor de La Bour-
donnais.

Muerto La Botirdonnais quedo a la cabeza de los ajedrecistas
franceses SAINT-AMANT, gue fue finalmente vencido poer el inglés
STAUNTON, quien fue considerado a partir de ese match como el me-
jor jugador del mundo hasta que en 1851 fue vencido por ANDER-
SSEN.

En 1841 Staunton fundo el primer periédico de ajedrez. Tambien
se atribuye a él la inveneién del estilo de piezas que llevan su nombre,
también conoeidas por: estilo inglés.

ANDERSSEN fue derrotado en 1857 por LOWENTAL en el Tor-
neo de Manchester v en 1858 por MORPHY.

Por esa época hizo su aparieion en el cielo ajedrecistico el creador
de 1a Escuela Moderna: STEINITZ, reconocido universalmente comf)
ol PRIMER CAMPEON DEL MUNDO. Se corond en enero de 1836,
derrotando a ZUKERTORT. De entonces a la fecha, el mundo ha te-
nido diez eampeones:

1 STEINITZ, que perdié en 1894 contra

9 EMANUEL LASKER, campe6n durante 27 anos, hasta que en
1921 perdio contra.

3 JOSE RAUL CAPABLANGCA, hasta 1927, en que fue vencido
por

4 ALEJANDRO ALEKHINE, quien lo perdio en 1935 conr

5 MAX EUWE, para recuperarlo en 1937 hasta su muerte, gue
acaecio el 24 de marzo de 1946.

En 1948 la FIDE organizé un torneo entre los mejores jugado-
res del momento: BOTVINNIK, SMYSLOV, KERES, RESHE-
VSKY y EUWE, coronandose

6. MIJAIL. BOTVINNIK, quien lo perdio temporalmente contra

7 VASSILY SMYSLOV en 1957; lo recuperd en 1958, para per-
derlo en 1960 contra

8 MIJAIL: TAHL, a quien se lo arrebato nuevamente en 1961,
perdiéndelo definitivamente en 1963 contra

9 TIGRAN PETROSIAN, gue en junio 17 de 1969 lo perdi6é con

10 BORIS SPASSKI.

Desde 1927, con el intervalo 1935-37 en que fue campeén del
munde el holandés Dr. Max Euwe, desde hace cuarenta anes wvienen
dominando el panorama mundial ajedrecistico los rusos, pues aun-
que el Dr. Alejandro Aliojin. (asi dicen los rusos) fue nacionalizado
francés era ruso de nacimiento y se formo jugador en Rusia,

;Cuando y a qué pais le estara reservado el honor de arrebatar-
les la supremacia? ;A Estados Unides con su joven Gran Maestro
Bobby Fischer?, a Checoeslovaquia con Vlastimil Hort?, ;a Dina-
marca con Bent Larsen, todos elles jovenes, yendo de subida?.

El problema, sin embargo, parece no tener solucion en un futu-
ro proximo. La URSS es un semillero de millones de ajedrecistas, con
los mejores maestros del mundo para ensenar los puntos finos del
Juego. La escuela soviética parece que privara todavia por muchos
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anos. Bl campeoén del mundo, Spasski, tiene 32 anos y desde hace tres
se dice de él que es el mejor jugador del orbe, lo que dejo probado en
junio de este ano al imponerse en 23 partidas a Tigran Petrosian.

La URSS tiene 18 millones de ajedrecistas, hombres, mujeres y
nifios. Cuatro millones participan anualmente en torneos perfectamen-
te organizados. Nuestra meta seria tener en los proximos cineo. anos,
haciendo un poderoeso esfuerzo, siquiera 1000 torneistas clasificados, y
lograr por lo menos que tres ajedrecistas obtuvieran el titulo de Maes-
tros Internacionales. En México hay madera; pero es indispensable y
urgente puliria.

Diciembre de 1969

JOSE EAUL CAPABLEANCA, el genio cubano que en 1921 se coro-
nara campeon del mundo venciendo al Dr. Emanue] Lasker, en La Ha—
bana. Capablanea esta considerade como uno de los mas grandes juga—
dores de fodes los tiempos.

12

REGLAMENTO Y CODIGO
DEL
JUEGO DE AJEDREZ

B 1. D: Es)

DEPARTAMENTO DE BIBLIOTECAS. U. N. L

I-I—g——ﬁ_———__—_—u-n-—__"n-——v —




anos. Bl campeoén del mundo, Spasski, tiene 32 anos y desde hace tres
se dice de él que es el mejor jugador del orbe, lo que dejo probado en
junio de este ano al imponerse en 23 partidas a Tigran Petrosian.

La URSS tiene 18 millones de ajedrecistas, hombres, mujeres y
nifios. Cuatro millones participan anualmente en torneos perfectamen-
te organizados. Nuestra meta seria tener en los proximos cineo. anos,
haciendo un poderoeso esfuerzo, siquiera 1000 torneistas clasificados, y
lograr por lo menos que tres ajedrecistas obtuvieran el titulo de Maes-
tros Internacionales. En México hay madera; pero es indispensable y
urgente puliria.

Diciembre de 1969

JOSE EAUL CAPABLEANCA, el genio cubano que en 1921 se coro-
nara campeon del mundo venciendo al Dr. Emanue] Lasker, en La Ha—
bana. Capablanea esta considerade como uno de los mas grandes juga—
dores de fodes los tiempos.

12

REGLAMENTO Y CODIGO
DEL
JUEGO DE AJEDREZ

B 1. D: Es)

DEPARTAMENTO DE BIBLIOTECAS. U. N. L

I-I—g——ﬁ_———__—_—u-n-—__"n-——v —




Art. T
INTRODUCCION

El juego de ajedrez se ejecuta sobre una tabla euadrada (TABLE-
RO) entre dos adversarios, mediante el movimiento de las piezas.

Art. IT
EL TABLERO Y SU DISPOSICION

1.— Kl tablero se compone de 64 escagues o casillas iguales, alter-
nativamente claros, (CASILLAS BLANCAS) y obscuros CASILLAS
NEGRAS).

2Tl tablero se coloca entre los dos jugadores de tal medo que
la casilla del angulo a la derecha de cada jugador sea blanca.

3.—1T.as ocho filas de casiilas que van del lado mas cereano de uno
de los jugadoeres al lado mas cercano del etro se llaman “COLUM-
NAS”.

4—Tas ocho filas de easillas que van de un Iado al ofro del ta-

blero en angulo recto con las columnas se denominan “FILLAS” o “LI-
NEASY.

5.—Las filas de casillas del misma color que, tocandose per 16s

angulos recorren diagonalmente el tablero, se llaman “DIAGONA-
LES”.

Art. IIT
LAS PIEZAS Y SU COLOCACION

Al prineipiar el juego, uno de los jugadores dispene de 16 pie-
zas claras (PIEZAS BLANCAS) y el otro de 16 piezas obscuras
(PIEZAS NEGRAS).

Las piezas son las siguientes;

En seguida se encuentran los simbolos usuales de cada una de
ellas.
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Un REY blaneo
cuyo simbolo usual es

Una DAMA blanea
cuyo simbolo usual es

Dos TORRES blancas
cuyo simbole usual es

Dos ALFILES blaneos
cuyo simbolo usual es

Dos CABALLOS blancos
cuyo simbole usual es

©cho PEONES blancos
cuyo simbolo usual es

Un REY negro
cuvo simbolo usual es

Una DAMA negra
euyo simbolo usual es

Dos TORRES negras
cuyo simboleusual es

Dos ALFILES negros
cuyo simbolo usual es

Dos CABALLOS negros
cuyo simbolo usual es

Ocho PEONES negros
cuyo simbolo usual es

@
&
A
&
i

Mﬁﬁl@lﬁ

s 78 WY % % ;,”
. 7
Ea0cemda:

nnnor
I R E
La posicion inicial de las piezas / //// /// %//%
sobre el tablero es la siguiente: //// //// // ////
7 /
5/% /% / /
/,// 2 7

Art. IV
DE LLA CONDUCCION DE LLA PARTIDA

1.—Ambos jugadores deben ejecutar alternativamente las juga-
das efectuando una sola por turne. Inicia la partida el jugador que
tiene las piezas blancas.

Se dice que le “TOCA EL TURNO” a un jugador cuando le
eprresponde ejecutar la jugada.

Art. V
NOCIONES GENERALES DE LAS JUGADAS

1.—A excepcion del enroque (Art. VI.) una “JUGADA” es la
transferencia de una pieza de una casilla a otra, libre u ocupada por
una pieza del adversario.

2—Ninguna pieza puede pasar por encima de una casilla ocu-
pada por ofra pieza a excepcion del eaballo o de la torre en el enro-
que (AR. VI).

. 4'- b




Art. VI S
LA MARCHA INDIVIDUAL DE LAS PIEZAS LA DAMA
& » La dama puede desplazarse a

: ': lo largo de las columnas, de las Ii-

'\ EL REY neas, o de las diagonales en que se

: St encuentre.,

o . £

N 9‘

A excepcion de la jugada denominada “enroque”, el rey solo

puede ser frasladado de su casilla a una de las inmediatamente con-

tiguas ;que no se; encuentre ame}iazada, es decir: en “JAQUE” por

t%na pieza contraria. 3

%
3 P o Y ;%/5

i

25! Gyl FoA i g ; / on B
Bl “ENROQUE? es Ia transferencia del rey completada por la i, /%/,/ /’/W///é%’//////‘/
= > - s 7 7 7
translacion de una torre, contandose ambos movimientos como una ® %//j ®
sola jugada del rey que debe ejecutarse en lasiguiente forma: El rey N
abandona su easilla inicial para ocupar en la misma fila una o la otra -~
de las casillas mas proximas del mismo color; en seguida,, la torre {
hacia la cual el rey se haya dirigido, pasa sobre €l para colocarse en f//%
e s 2’ iz
la easilla sobre la cual haya pasado el rey. =

%
Z 7///4%/ ;
i o, 5
® .

=] / ¥ 1 LA TORRE
El enrogue se vuelve definitivamente imposible hacia ambos Ia-

dos cuando el rey haya sido movido; también es definitivamente im- La torre puede moverse a lo
posible efectuar el enroque con una torre que ya haya sida movida. =

e L N

e e gl g sedll i o w
. 7 ; 7 %
(a) Sila casilla inicial del rey, /////; //////§ ////// ?’//) //
7

%

o la casilla sobre la que debe pasar % % . % f///%//;; /’/ % '; ?/ / %%
o la que debe ocupar se encuen- I™ ”% W “ 4%.,,///4 /@/// Wﬂ%/{ iy o . 7/
el e _ %/% ‘ - |

tran amenazadas por alguna pieza e = %/ w
advereario: V) 7
del adversario; % ® ////2 : %/%

i
%

/% //' £ e
70 7 mn. W Fi//;/z
(b) Si entre el rey y la torre - %/ //////7/ /////%7////{///%2i L’Z/%//Zﬁ
hacia la cual se dirige se interpo- % % //‘/%L %%

nen alguina o algunas piezas.

=

largo de las columnas o de las li-
neas sobre las cuales se encuentre.

18




EL ALFIL

El alfil se desplaza a lo largo de las diagonales sobre las cuales
se encuentre. En todos estos casos existe la excepelon indicada por 1as

limitaciones del Art. V.- 2.

EL CABALLO

El desplazamiento del caballo se compone de un paso combinado
en dos diferentes direcciones: se desplaza una sola casilla sobre la co-

S

V///

|

lumna o la linea en que se encuentre, después, alejandose de la propia
casilla de origen, se desplaza una movida mas sobre una diagonal. De
otro modo: avanza dos casillas en linea vertical y una horizental o dos
en linea horizontal y una verfical, pasando de una casilla blanca a una
negra y viceversa.

LOS PEONES

El pedn se desplaza Gnicamen-
te avanzando:

' /
(a) Exceptuando el caso de |7, 77, 7%

//.
captura el pedn puede avanzar des- % ///%

,/,/'//A /'/ Z
de su casilla inicial uno o dos esca- 7 % 7
ques libres sobre la columna que |\#77, 7777 ///ﬁ ////%4/

70 W
ocupa, después solo puede avanzar ////Z //////% %
una casilla en cada movida 7 7

7 7

* En el caso de captura, avanza o % ////é //////

%
a casillz B s -opi s ’ 7 7 7

(b) Un peén que amenaza una easilla que ha sido ecruzada por
un peon contrario que al ser desplazade desde su easilla inicial ha
avanzado dos casillas puede tomar dicho peon pero solamente en Ia
jugada inmediata siguiente ecomo si el peén adversario hubiera sido
avanzado una sola casilla; a esta captura se le denomina “TOMA AL
PASO”.

(e) El peon que avanza hasta llegar a la octava linea debe ser
cambiado de inmediato por una dama, una torre, un alfil o un caballo
del mismo color, sin gque deban tomarse en cuenta las piezas que aun
queden sobre el tablero. A este cambio se le denomina coronacion. La
accion de la pieza eambiada por el peon coronado es inmediata.

Art. “VII
LA EJECUCION DE LAS JUGADAS

La ejecucion de una jugada se considera concluida:




(a) En el caso de translacion de una pieza a una casilla libre,
cuando la mano del jugador ha soltado la pieza.

(b) En una captura, cuando la pieza capturada ha sido quitada
del tablero, y el jugador, después de haber colocado Su propia pieza
en la nueva casilla la ha soltado de la mano.

(¢) En el enrogue, cuande la mano del jugador ha seltado la to-
rre en la casilla sobrepasada por el rey. Cuando el jugador ha soltade
el rey, la jugada todavia no se considera terminada pero el jugador ya
no tiere derecho a ejecutar una jugada distinta del enrogue.

Fn la coronacion de un peon cuando éste ha sido guitado del ta-
blero y la mano del jugador ha soltado la nueva pieza en la easilla de
coronacion. Si el jugador ya ha soltado de su.mano el peon llegado a
la casilla de ecoronacion, la jugada aun no se considera totalmente eje-
cutada pero el jugador ya no tiene derecho de mover €l peon a otra

casilla.

COMENTARIOS PARA JUGADORES DE TORNEO

n el Art. VL se aclara perfectamente que en el caso del enro-
que, primero debe moverse el rey y después la torre hacia la cual el
rey se ha dirigido, la cual se coloca en la casilla rebasada por el rey.

Este concepto esta confirmado también en el Art. VII. de este
mismo reglamento. En el eongreso dela F. I D. E. @__1952,&@)1‘0-

puesta la siguiente interpretacion:

Aquel jugador gue togue primero la torre, debera moyerla y ya
no se le permitira hacer el enrogue con la misma.

Art. VIII
LA PIEZA TOCADA

El jugador a quien le corresponde el turno para jugar puede aco-
modar o reajustar una o mas piezas sehre el tablero siempre y cuat-
previamente 1o notifique a su adversario.

' A cxcepc’lon de este caso, si €l que ha de jugar toca una o mas
piezas, d.ebela mover o capturar la primera pieza tocada que pueda
ser movida o capturada.

Si el adversario no reclama esta falta antes de a su vez haber
tqcado alguna pieza o si ninguna de Ias piezas tocadas puede ser mo-
vida o capturada legalmente, dicha irregularidad queda sin castigo.

COMENTARIOS

Nada se dice de aquel a quien no corresponde la movida porgue
éste debe abstenerse de meter su mane al tablero y a las piezas.

S} un jgxgador desea ajustar piezas en ausencia de su adversario,
debera, segun la ¥. I. D. E. informar al director sobre sus intencio;
nes. En consecuencia es antiético aprovecharse de la ausencia del ad-
versariq para tocar una pieza y luego no moverla, a pesar de que €s-
te podria permitirse no reclamar falta en caso de estar presente.

E’Il.segundo parrafo del Art. VIII simplifica la antigua redaceién
del codigo de 1929, pero ne modifica su significado. “Si el que ha de
mover toea:

(a) Una pieza propia que puede ser movida, debe moverla.

(b) Una pieza del adversario que puede ser capturada, debe
eapturarla.

(c) Dos 0 mas piezas; debe mover o .capturar la primera pieza
tocada que pueda ser movida o capturada.

El tercer parrafo indica que la regla en relacion eon la pieza to-
c_afia so6lo se aplica en el caso de que el adversario haga la reclama-
cion antes de, a su vez, haber tocado alguna pieza sobre el tablero.

‘Aunque estas leyes estan vigentes desde 1952, todavia existe
confusion en las mentes de algunos' torneistas en relacién con el sig-

nificado del tercer parrafo del Art. VIII. Algunos estan bajo la im-
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COMENTARIOS PARA JUGADORES DE TORNEO
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Aquel jugador gue togue primero la torre, debera moyerla y ya
no se le permitira hacer el enrogue con la misma.

Art. VIII
LA PIEZA TOCADA

El jugador a quien le corresponde el turno para jugar puede aco-
modar o reajustar una o mas piezas sehre el tablero siempre y cuat-
previamente 1o notifique a su adversario.

' A cxcepc’lon de este caso, si €l que ha de jugar toca una o mas
piezas, d.ebela mover o capturar la primera pieza tocada que pueda
ser movida o capturada.

Si el adversario no reclama esta falta antes de a su vez haber
tqcado alguna pieza o si ninguna de Ias piezas tocadas puede ser mo-
vida o capturada legalmente, dicha irregularidad queda sin castigo.

COMENTARIOS

Nada se dice de aquel a quien no corresponde la movida porgue
éste debe abstenerse de meter su mane al tablero y a las piezas.

S} un jgxgador desea ajustar piezas en ausencia de su adversario,
debera, segun la ¥. I. D. E. informar al director sobre sus intencio;
nes. En consecuencia es antiético aprovecharse de la ausencia del ad-
versariq para tocar una pieza y luego no moverla, a pesar de que €s-
te podria permitirse no reclamar falta en caso de estar presente.

E’Il.segundo parrafo del Art. VIII simplifica la antigua redaceién
del codigo de 1929, pero ne modifica su significado. “Si el que ha de
mover toea:

(a) Una pieza propia que puede ser movida, debe moverla.

(b) Una pieza del adversario que puede ser capturada, debe
eapturarla.

(c) Dos 0 mas piezas; debe mover o .capturar la primera pieza
tocada que pueda ser movida o capturada.

El tercer parrafo indica que la regla en relacion eon la pieza to-
c_afia so6lo se aplica en el caso de que el adversario haga la reclama-
cion antes de, a su vez, haber tocado alguna pieza sobre el tablero.

‘Aunque estas leyes estan vigentes desde 1952, todavia existe
confusion en las mentes de algunos' torneistas en relacién con el sig-

nificado del tercer parrafo del Art. VIII. Algunos estan bajo la im-
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presion de que este parrafo legaliza el hecho de regresar movidaf, lo
cual es falso, ya que este asunto se trata por separado en el Art. VIL
Cuando un jugador ha concluido una movida legal sin que su adver-
sario haya reclamado violacion a las reglas de la pieza tocada, el ar-
ticulo VIII nada tiene que ver en el asunto. La movida concluida de-
be guedarse tal como esta, y si el jugador la regresa esta violando el
Art. VIL Su adyersario no puede econdonar esta violacién ni el hecho
de no reclamarla puede legalizaria.

Art. IX
POSICIONES IRREGULARES

1..Si durante el curso de una partida se advierte que alguna ju-
gada fue ejecutada en forma irregular, se reconstruira la partida
hasfa la posicion alcanzada antes de la jugada irregular, desde donde
debera continuar la partida aplicandose las disposiciones del Art.
VIII, para determinar la jugada que debera sustituir a la irregular.

Si no se puede reconstruir tal posicion, se anulara la partida de-
biendo jugarse una nueva,

9__.Sj durante el eurso de una partida, una o mas piezas han si-
do accidentalmente desplazadas o colocadas incorrectamente, la po-
sicion se reconstruira a la anterior a la irregularidad y debera con-
tinuar la partida. Si la pesieién correcta no puede reconstruirse, se
anulara la partida y se jugara una nueva.

3 Si después de una suspension la posicion se reconstruye 1in-
correctamente, debera reconstruirse correctamente la alcanzada en
ol momento de la suspensién y se continuara la partida.

4__Si durante una partida se comprueba que la posicion inicial
de las piezas era incorrecta, se anulara la partida y se jugara una
nueva.

5. Si durante la partida se comprueba que la posicion del table-
ro estaba equivocada, la posicion aleanzada por las piezas se trans-
ferira a un tablero correctamente colocado y se continuara la partida.
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COMENTARIOS

Las cinco secciones del articulo noveno fueron incorporadas al
Reglamento en el Cengreso de la F. I. D E. de 1953, en sustitucion
de las reglas que para posiciones ilegales se adoptaren en el congreso
de 1952.

En la anterior version de la primera seccion, una movida ilegal
no se podia ni debia corregir si cualquiera de los jugadores ya habia
ejecutado su siguiente movida. Hubo violentas objeciones a esta re-
gla ante la evidencia de que la misma encauzaba a hacer trampas y
de paso hasta premiaba a los tramposes. Afortunadamente fue abo-
lida de inmediato.

Ahora la ley ordena gue la movida ilegal debe corregirse siemi-
pre v cuando se localice antes de terminar la partida. La partida
después de terminada no puede ser afectada por ley alguna, y si al-
gunas movidas ilegales se hicieron en ella; asi se quedan:

En el easo de la seccion 2 del articulo IX, aun no habiendo mo-
vida ilegal de por medio, la interpretacion del Manual Oficial del Aje-
drez (OFFICIAL CHESS HAND BOOK) de Harkness, dice que al
continuar la partida debera aplicarse el Art. VIII a la primera movi-
da. Sin embargo, la opinion general no coincide con ia anterior por-
que un jugador que en una posicién que a la postre resulte adultera-
da contesta con una movida que considera adecuada a la posicion, al
eorregir la misma puede resultar que la pieza que anteriormente ha-
bia movido, no le convenga moverla, pero como fue tocada debera
hacerlo seguin la interpretacion de Harkness.

En casos de discusion a este respecto deberan tomarse en cuen-
ta todas las circunstancias, y solo el fallo imparcial del director pue-
de decidir; mientras tanto, corresponde a la ¥. I. D. E. dar su ulti-

ma palabra sobre este asunto dande su prepia interpretacion a esta
Seceion.

LLa Seccion 5 de este articulo contradice a la seccién 4. Ia F. 1.
D. E. debera corregir esta anomalia.




Debe enfatizarse que estas reglas sélo son aplicables a la pal‘tlFla
antes de que haya terminado, mientras que despues de terminada nin-
guna irregularidad se debe corregir.

Sin embargo, en juegos adjudicadoes la F. I. D. E. establece qu_e
el juego no termina sino hasta que el adjudicador haya dado su deci-
sion.

Art /X
EL JAQUE

1—Fl rey esta en jaque cuando la casilla que ocupa esta 'ame-
nazada por una pieza adversaria; se dice entonces que ésta da jague
al rey.

2. Kl jaque debe evadirse con la jugada inmediata sigmente._ §1
el jaque es imparable: se denomina mate. (Viéase el Art. XI seccion
primera).

3. Una pieza que intercepta (cubre) un jaque al rey de su pro-
pio color, puede; a su vez, dar jague al rey 9011’[1‘211’10.

Art. XTI
LA PARTIDA GANADA

1—1n jugader gana la partida cuando da jaque mate al rev
adversario.

92— 1Jna partida se considera ganada por un jugador. cuando sU
adversario le declara que la abandona, es decir; que se rinde.

Art. XII
LA PARTIDA EMPATADA

La partida se eonsidera empatada:

1.—Cuando el jugador a quien le corresponde el turno, noe es-
tando en jaque su rey, no puede ejecutar jugada legal alguna. Se dice
enfonces que el rey esta “AHOGADO”.

2—Por mutuoe acuerdo entre los dos adversarios.

3.—A peticion de uno de los jugadores, cuando se ha repetido
fres veces la misma posicion durante las cuales, al mismo jugador
le corresponde el turno. El derecho de exigir el empate compete ex-
clusivamente al jugador.

(a) Que se encuentra en condiciones de ejecutar una jugada
que conduce a la tercera repeticion de la pesiciéon y que declara pre-
viamente su intencién de ejecutar tal jugada.

(b) Que debe responder a una jugada con la cual se ha repetido
por tercera vez la posicion, siempre y cuando no haya ejecutado su
siguiente jugada. Un jugador gue no ha reclamado el empate bajo las
condiciones previstas en (a) y (b) y ha ejecutado su siguiente juga-
da perdiendo el derecho de exigir el empate, readquiere tal derecho
si la posicion se vuelve a presentar y le corresponde el tiirno al pro-
pio jugador. Ademas, un jugador que de acuerdo con (a) ha reclama-
do tablas y se le comprueba que estaba equivocado, queda oblizado a
ejecutar la movida anunciada.

4 —Cuande el jugador a quien le corresponde el turno demuestra
que de una y otra parte se han ejecutado. per lo menos 50 jugadas
sin que se haya efectuado captura alguna y sin que se haya movido
algin peon.

El numero de 50 jugadas puede ser aumentado en algunas posi-

eiones a condicion de que tanto el nimero de jugadas como la posi-
eion especifica hayan sido claramente establecidos antes del comien-
zo de la competencia.

DEPARTAMENTO DE BIBLIOTECAS. U. N. L
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SEGUNDA PARTE

NORMAS SUPLEMENTARIAS PARA COMPETENCIAS

Art. XIIT
LA ANOTACION DE LA PARTIDA

1. Durante el juego, cada jugador esta obligado a anqt.gx' la
partida (tanto sus propias jugadas eomo las de su adversario) Juga-
da por jugada en la forma mas legible y clara posible, en el formula-
rio apropiado para el evento.

9. Si un jugader llega a encontrarse en la evidente imposibili-
dad de cumplir con la obligacion contenida en la seccion 1 de este
articulo por encontrarse apremiado de tiempo; debera sin emrbar‘-
o0 esforzarse por anotar en su formulario aungue sea el nume-
ro de jugadas ejecutadas; pero tan pronto como las dificultades czfu-
sadas por el apremio de tiempo hayan pasado, esta en la imprescin-
dible ebligacién de completar inmediatamente Sus anotaciones, con

la indicacion de las jugadas antes omitidas. Sin embargo, no tendra
derecho a presentar; basandose en lo dispuesfo por el Art. XII-3, pe-
ticién alguna de empate, en la cual figuren jugadas que‘no hayan Si-
do anotadas oportunamente de acuerdo con las disposiciones de Ia
seccion 1 de este articulo.

COMENTARIOS AL Art. XIII

Bl nuevo Art. XIII pone en elaro que un jugador extremadamen-
te apremiado por el tiempo, puede por el momento omitir la anota-
cion y en su lugar colocar sencillamente una marea (paloma) en el
niimero correspondiente a la jugada omitida en su planilla, y ni si-
quiera eso se le exige, aunque si deberia esforzarse por hacerlo. En
la practica, aparte de perder su derecho a reclamar las tablas por re-
peticion de jugadas, ninguna otra pena se le aplica al jugador ‘que,
por estar extremadamente apremiado de tiempo omite momentanea-
mente la anotaciéon de sus jugadas, aunque ni siquiera las indique
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con marecas. Sin embargo el ecuerpo Legislativo de la F. I. D. E. dio
en 1959 una importante interpretaeion al Art. XIIT de la manera si-
guiente:

“1—Las palabras “EXTREMADAMENTE APREMIADO DE
TIEMPO?”, del Art. XII-2, no pueden ser definidas con precision. Es
cuestion del director (arbitre) decidir (considerando el tiempo que
quede en el reloj, el niumero de jugadas que falten para el primer
control de tiempo que siga y el caracter de la posicion en el momen-
to) si tales palabras son o no aplicables a la situacion especifica de
ese jugador. En estos easos lo Gnico que vale es la opinién del arbi-
iro. Si este considera que dichas palabras no son aplicables a esa si-
tuacién, puede requerir al jugador a que anote sus movidas de acuer-
do con el Art. XIII-1. Si el jugador se rehusa a hacerlo, el arbitro
puede declarar perdida la partida por dicho jugadoer en los términos
del Art. XVII-4”.

“9 —Si el arbitro ordena al jugador gue anote las movidas y el
jugador declara que no 1o puede hacer sin consultar la planilla de su
adversario, la solicitud de la misma debera ser hecha por el arbitro,
quien estimara si la anotacion puede completarse antes del tiempo de
confrol sin molestar al adversario. Este no puede rehusarse a pres-
tar la hoja por dos razones: (a) Porque la forma corresponde a los
organizadores y (b) Porque el jugader que ha side reqguerido a com-
pletar sus anotaciones lo tiene que hacer en su propio tiempo de jue-
g0,

“3—FEn los demas casos las anotaciones solo pueden completar-
se después del control de tiempo. Para entonces hay 2 posibilidades:
(a) s6lo un jugador tiene incompleta la anotacion, en cuyo. ¢aso, €s-
te tendra que completarla en su propio tiempo. de juego, v (b) ambos
jugadores tienen incompleta su anofacion en €uye caso Se (detienen
los dos relojes hasta que las dos formas estén al corriente. Si se hi-
ciere necesario podran ufilizar ofro tablero con piezas para ir repro-
duciendo las posiciones pero solamente bajo el contrel del arbitro,
quien de antemano habra anotado la posicion final”.

“Si en el caso (a) el arbitro advierte que las anotaciones del ju-

gador que las completd no son correctas o suficientes para reprodu-
cir la posicion final, actuara como en el caso (b)”.
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Art. XIV
DE LA UTILIZACION DEL RELOJ

1.— Cada jugador debe ejecutar determinado namero de jugadas
en determinado periodo de tiempo, debiendo establecerse previamen-
te a la iniciacion de la competencia, estos dos factores.

9__El control del tiempo de cada jugador se efectia mediante
un reloj provisto de un dispositivo especial.

3 A la hora fijada para la iniciacion de la partida, se pone en
movimiento el reloj del jugador a quien corresponden las blancas. En
seguida, cada jugador, despues de haber ejecutado una jugada, debe
detener su propio reloj y poner en movimiento el de su adversario.

4 Al completar el namero preserito de jugadas, la Gltima de
ellas no puede considerarse concluida sino hasta que el jugador haya
detenido su reloj.

5. I.as indicaciones proporcionadas per el reloj o su dispositivo
se consideran definitivamente validas a menos gue existan defectos
evidentes bien sea en.el reloj o en su dispositivo, pero el jugador que
pretenda hacer comprobar alguno de esos defectos, debera hacerlo en
ol momento en gue se haya dado cuenta del mismo.

6—Si la partida tiene que interrumpirse por alguna ecausa 1o
imputable a alguno de los dos jugadores, los relojes deben ser dete-
ni(‘;os hasta que se elimine la causa. Esto debe hacerse por ejemplo
en el caso de gue deba corregirse una posicion irregular, cuando ha-
ya que cambiar un reloj defectuoso o cuando la piezar por la gue un
jugador manifiesta que:desea cambiar un pedn que ha llegado a 1a
octava linea para su coronacion, no se encuentra disponible de inme-

diato.

7.— T el caso-indicado en el articulo IX-1 y 2, cuando no es po-
sible determinar ¢l tiempo empleado por cada uno de ellos hasta ese
momento, un tiempo proporcional al indicado por 10s relojes deberé
asignarse a cada jugador. Por ejemplo: después de la movida nume-
10 Z%() del negro se descubre una irregularidad cometida en la movida

a0

nimero 20. Si después de la jugada 30 los relojes indican respectiva-
mente una hora y media para el blanco (noventa minutes), y una
hora para el negro (60 minutes), debe concluirse gque el tiempo em-
pleado por ambos jugadores para las primeras 20 movidas fue pro-
porcional por 1o tanto:
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son 60 minutos para el blanco y

son 40 minutos para el negro.

COMENTARIOS AL Art. XIV

La F.LD.E. ha reglamentado que llegada la hora en gque deba €o-
menzar la partida, se ponga en marcha el reloj del blance, aungue
ambos jugadores estén ausentes.

Se le pidio a la F.I.D.E. su interpretacion al Art. XIV-4 sobre la
parte siguiente que parecia algo obscura y que habia suseitado algu-
nas diseusiones: La ultima movida fue mafe y la bandera del reloj
cayo despues de que este jugador habia soltado la pieza que produ-
jo el mate. Se le pregunt6 si este jugador compieto o no su movida o
si perdié por tiempo.

En contestacion, el CUERPO LEGISLATIVO DE LA FE.ID.E.
indicé que la primera parte de este codigo define perfectamente que
una jugada se considera concluida cuando el jugader ha soltado la
pieza movida, (Art. VII) y que el Art. XIV no es contradietorio con
esta regla basica; y aclara la F.I1.D.E.: El objeto de esta tltima regla-
mentacion especial para competencias es el de resolver situaciones en
que el director no haya estado presente en el preciso momento en gue
un jugador completd sus movidas con su tiempe aun corriendo, en cu-
Yo easo si la movida mo es coneclusiva solo se considera completada al
parar su reloj; no asi en el easo en ‘que dicha movida haya dado fin
al juego. Esto también se aplica en el caso de ahogo (Art. XII-1 y
también en el caso de que una movida concluida de acuerdo con el
Art. VII, le haya dado derecho al jugador a exigir tablas por repeti-
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cién de posicion conforme al Art. XI1I-3. Por lo tanto si la movida en
cuestion fue mate, en los términos descritos, el jugador que dio mate
ha ganado la partida, o si dicha movida motivo las tablas en los tér-
minos deseritos, la partida es tablas, y el hecho de que uno u otro
reloj haya seguido caminando carece de importancia.

Ordinariamente el director encontrara suficientes datos para de-
cidir sobre cualquier cuestion en relacion con el Art. XIV-4, y de in-
mediato se dara cuenta si la ultima mevida fue hecha dentro del 1i-
mite de tiempo aunque haya estado ausente en el preciso momento
de su ejecucion. La bandera del reloj y el fermulario del jugador son
usualmente evidencia suficiente para formular una decision. Sin em-
bargo, de acuerdo con lo antes dicho, un jugador puede haber con-
cluido su movida de acuerdo con el articulo VAI la cual haya zondu-
cido-al mate o al empate, y que su bandera haya caido antes o des-
pués de soltar la pieza movida, en cuyo caso no es posible adivinario
y para saberlo solamente seria posible estando presente. Por tal mo-
tivo, el director del torneo debera asegurarse de que nunca falte su
presencia para atestiguar las ultimas movidas de jugadores que apre-
miades por el tiempo tengan la posibilidad de llegar a un mate, un
empate o una reclamacion de tablas por repeticion de jugadas.

Con respecto a la seccion No. 5, cada jugador es responsable 2
que los relojes funcionen. correctamente. Cada uno debe asegurarse
de que al pisar el boton, su propio reloj se detenga mientras el de su
adversario se pone en movimiento.

También debe cerciorarse de que los relojes guarden un tiempo
razonablemente exacto y que las banderitas funcionen correctamente.

Cualquier demora en reportar un defecto del reloj no puede re-
mediarse a base de ajustar los tiempos ya registrados. Si un jugador
pretende exigir que su reloj se atrase o el de su adversario se ade:
lante, debe rechazarse su proposicion. (En el Match de EE.UU. con-
tra la U.R.S.S. de 1954, Reshevsky pedia que el reloj de Smisloy, su
contrineante, se ajustara porque habia permanecido parado durante
35 minutos. Naturalmente, su pretension fue rechazada).

Sin embargo, si el director se da cuenta de que los relojes no es-

tan funcionando perfectamente debera parar la partida y solo conti-
nuarla cuando éstos hayan sido reparados o substituidos tomando en
cuenta los tiempos registrados por los relojes defectuosos al tiempo
de la interrupcion. Ningun ajuste de tiempo debe hacerse. Ademas
debe tomarse en cuenta que esta intervencion del director es apli-
cable unicamente en el caso de que los relojes estén descompuestos.
Bajo ninguna circunstancia debera el director (o cualquiera otra per-
sona) llamar la atencion al hecho de que un jugador se olvido de pi-
sar el boton de su reloj.

En la seccion 6 del articulo XTIV hay una parte que dice: “los re-
lojes deben ser detenidos ... Notese que los jugadores no tienen el
derecho de parar los relojes durante el curso de una partida, este le
corresponde exclusivamente al director. El unico caso en que el ju-
gador puede y debe parar los relojes, es el de partida suspendida( a
que se refiere el Art. XV-1.

Art. XV
DE LA SUSPENSION DE LA PARTIDA

1.—Cuando transcurrido el tiempo determinadoe para juego, la
partida aun no ha terminado, el jugador a quien le corresponde el
tyrno. debe anotar en su formulario de manera clara, integra y pre-
eisa, la jugada que pretende ejecutar, luego debera colocar dentro
de un sobre suministrado para el caso, tanto su formulario como el
d_e su adversario, sellar el sobre y parar los relojes. Si el jugador ha
ejecutado su movida sobre el tablero, debera sellar esa misma movi-
da en su formuario.

2. En la caratula del sobre deben indicarse:
(a) los nombres de ambos jugadores.

(b) la posicion producida inmediatamente antes de la movida
sellada.

(¢) El tiempo consumido por cada jugador.




cién de posicion conforme al Art. XI1I-3. Por lo tanto si la movida en
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tivo, el director del torneo debera asegurarse de que nunca falte su
presencia para atestiguar las ultimas movidas de jugadores que apre-
miades por el tiempo tengan la posibilidad de llegar a un mate, un
empate o una reclamacion de tablas por repeticion de jugadas.

Con respecto a la seccion No. 5, cada jugador es responsable 2
que los relojes funcionen. correctamente. Cada uno debe asegurarse
de que al pisar el boton, su propio reloj se detenga mientras el de su
adversario se pone en movimiento.

También debe cerciorarse de que los relojes guarden un tiempo
razonablemente exacto y que las banderitas funcionen correctamente.

Cualquier demora en reportar un defecto del reloj no puede re-
mediarse a base de ajustar los tiempos ya registrados. Si un jugador
pretende exigir que su reloj se atrase o el de su adversario se ade:
lante, debe rechazarse su proposicion. (En el Match de EE.UU. con-
tra la U.R.S.S. de 1954, Reshevsky pedia que el reloj de Smisloy, su
contrineante, se ajustara porque habia permanecido parado durante
35 minutos. Naturalmente, su pretension fue rechazada).

Sin embargo, si el director se da cuenta de que los relojes no es-

tan funcionando perfectamente debera parar la partida y solo conti-
nuarla cuando éstos hayan sido reparados o substituidos tomando en
cuenta los tiempos registrados por los relojes defectuosos al tiempo
de la interrupcion. Ningun ajuste de tiempo debe hacerse. Ademas
debe tomarse en cuenta que esta intervencion del director es apli-
cable unicamente en el caso de que los relojes estén descompuestos.
Bajo ninguna circunstancia debera el director (o cualquiera otra per-
sona) llamar la atencion al hecho de que un jugador se olvido de pi-
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(d) El nombre del jugador gue sell6 la movida y el numero or-
dinal de esta.

3 El sobre debera ser culdadosamente custodiado.

COMENTARIOS AL Art. XV

Al terminarse la sesién de juegosse avisa a los jugadores qu?_el
juego debe cesar: el Director y sus ayudanteg se van entonces taljl(?-
ro por tablero revisando las partidas no terminadas. En cada tablero
donde el ntmero presecrito de movidas haya sido completado, se le
entrega un sobre apropiado al jugador a quien le corresponde el tuxj-
no'y se le instruye para que selle su movida: Debe tenerse mucho cui-
dacio de que la movida sellada sea correctamente anotada, .la HIlOtE’i-
cion no debe ser tan breve que resulte ambigua, lo cual bien podria
causar al jugador gue la aneta graves perjulcios.

Las copias. al carbon de los formularios no deberan incluirse den-r
tro del sobre sellado.

Aparte de la informacion en la lista del artieulo XV-2,’es muy
conveniente agregar la fecha y hora en que la partida debera reants-
darse y para asegurarse de que ambos jugadores estan enterados de
los detalles escritos en la caratula del sobre y de acuerdo_con ellos;
ol Director debe pedirles que firmen el sobre. Luego ¢l mismo debe_;r
custodiar el sobre hasta la reanudacion de la partida. H

Art. XVI
LA REANUDACION DE LA PARTIDA

1—En el momento de la reanudacion se reconstruira sobre el

1 > s 7 '\e
tablero la posicion alcanzada en el momento de la suspension 2y ao
A 1 s 3 a 5%
determinara en los respectivos relojes de 1os contrincantes. el tienip

empleado por cada uno de ellos hasta el momento de suspenderse 1

partida.

9__El sobre solamente se abrird cuando el jugador a quien R

corresponde el turno (esto es, el jugador que debe contestar a la me=
vida sellada) se encuentre presente, y su reloj se pondra en movi-

o

miento luego que la jugada sellada se ejecute sobre el tablero.

3.—S1 el jugador a quien corresponde el turno se encuentra au-
sente en el momento de la reanudacion, se pondra en marcha el reloj
pero el sobre solo se abrira cuando haya llegado.

4 —Si se encuentra ausente el jugador que sello 1a jugada secre-
ta, el jugador a quien corresponde el turne no se encuentra obligado
a contestar sobre el tablero a la jugada sellada, sino que tiene tam-
bién el derecho de escribir su propia jugada de respuesta en su for-
mulario, colocarlo dentro de un sobre, detener su reloj y poner en
marcha el de su adversario.

5.—Si el sobre que contiene la movida sellada en el momento de
la suspension se na extraviado, y no es posible, mediante acuerdo de
los jugadores, restablecer la posiciéon y los tiempos empleados duran-
te la partida suspendida o sl por cualquier otro motive no puede resta-
blecerse la posicion y los tiempos empleados, la partida debera anu-

larse y jugarse una nueva en lugar de la que habia sido suspendida.

Si se ha extraviado el sobre que confiene la jugada secreta en el
easo previste en el precedente 4, la partida debe reanudarse a partir
de la posicion existente al momento de la suspensién y con los tiem-
pos empleados hasta ese momento.

6.—Si en el momento de la reanudaciéon han sido determinados
incorrectamente los tiempos empleados y uno de los jugadores lo ha-
ce comprobar antes de efectuar su primera jugada, el error debe ser
reetificado, pero sl en ese momento no se comprueba el error la par-
tida continuara sin dicha correccion.

COMENTARIOS AL Art. XVI

Si ambos contendientes convienen. en algun resultado antes de
llegar Ta hora de reanudaciéon de la partida, deben notificarlo al di-
rector, puesto que de otra manera se expondrian a ser penalizados
conforme al Art. XVIIL. 2 y 4.




Art. XVII
LA PERDIDA DE LA PARTIDA

Un jugador pierde la partida;

1 —Cuando no ha completado el nimero prescrito de jugadas en
el tiempo estableeido.

9. Cuando se presenta ante el tablero con mas de una hora de
retraso.

3—Quien ha sellado una movida cuya significacién real es im-
posible establecer.

A Cuando durante el curso de la partida se rehusa a obedecer
o-aplicar el presente reglamento de juego.

COMENTARIOS AL Art. XVII

Si ambos jugadores se presentan ante el tablero con mas de una
hora de retraso o si-ambos se rehusan a obedecer y aplicar el presens
te reglamento, la partida debe declararse perdida para ambos.

La F I D. E. indica que un jugador pierde la partida por tiem-
po si llega con mas de una hora de retraso tanto al principiar como al
reanudarla y que si ambos se retrasan mas de una hora ambos pier-

den por tiempo.

Cuando el jugador que sell6 la jugada secreta no se presenta 2
la hora de reanudacién mientras su adversario Si se presenta y que
después de una hora aun sigte ausente el primereo, pierde eli ju.ego a
menos gue haya side previamente decidido por una de las siguientes
circunstancias:

(a) el jugador ausente ganoé la partida porque la jugada sellada
fue mate.

(b) el jugader ausente empaté la partida porque su movida se-
llada produjo tablas por ahogo.
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(e) el jugador que esta presente habia perdido la partida econfor-
me al Art. 17-1 por haber excedido el limite de tiempo antes de com-
pletar el numero preserito de jugadas.

Esta interpretacion de la F. I. D. E. confirma la regla basica
de que cualquier cosa que ocurra después de terminada la pariida,
carece de importancia en relacion con la misma.

Se pregunté a la ¥. I. D. E. si un jugador podia perder por tiem-
po cuando la posicion era tal, que no fuera posible llegar al mate, no
importa como se jugase.

El comité respectivo contestd que un jugador que no completa
el nimero presecrito de jugadas en el tiempo limite pierde por tiempo
y agrego que el hecho de ANUNCIAR mate, o jaque perpetuo o aho-
20, no tiene estabilidad legal y si el adversario no se rinde o no con-
viene en que la partida sea tablas, las movidas que conduzean al ma-
te, al ahogo o a la repeticion de posicion deben hacerse sobre el ta-
blero. Un jugador no se salva de Ia pérdida de la partfida con solo
anunciar las movidas que intenta ejecutar, aungue ellas conduzecan al
mate o al empate fortuito, sino que: la Uniea salvacion es ejecutando
dichas movidas sobre el tablero dentro del limite de tiempo.

La tercera seeceion del articulo XVIIE, fue enmendada en 1965,
siendo actualmente tal come se indico antes.

La version de esta misma seccion anteriormente era la siguien-
te:

“Cuando su jugada secreta es ilegal o de tal manera: imprecisa,
gue imposibilite determinar su significado real”.

Conforme a esta letra, al director no se le concedia jurispruden-
cia en caso de que la movida secreta fuera ilegal; es deeir, su tnica
opcion era, declarar perdida la partida per aguel que por un equivo-
co, habia sellado tna movida ilegal, aunque se viera claramente que
su intencion era evidente, y solamente en el caso de una movida im-
posible o el de una ambigua debia el direetor hacer un esfuerzo por
establecer la significacion real de la movida eserita.




Hace algan tiempo se le pidié a la F.LD.E. una interpretacion a
la seccion 3 del Art. XVII pero se neg6 a hacerlo. El comité sostuvo
que compete a los directores de torneo decidir lo necesario de acuer-
do a las circunstancias en cada caso particular. A la Gnica conelusion
a que se llego fue que los directores debian hacer caso omiso de la
letra de la seccion 3 y usar su propio criterio. Se Je propuso esto a Ja
F.ID.E. una semana antes del congreso de 1965 y como resultado se
obtuvo la nueva letra de esta seccién. La nueva version concede mu-
cho mayor amplitud al eriterio del arbitro y legaliza la anterior in-
terpretacion de la F.LD.E. Sin embargo, al usar su criterio, el direc-
tor solamente permitira la ecorreceion de una movida sellada que re-
sulte ilegal, imposible o ambigua, en caso de que la intencion del ju-
gador sea evidente.

Por ejemplo: Si un jugader sella la movida A-5CD, que es impo-
sible, el director; usando su criterio puede decidir que el jugador in-
tentd A-5CR, o si un jugador sella la movida R-1A, siendo ilegal, el
divector puede decidir que el jugador quiso escribir R-1C, siempre ¥y
criando esta sea la unica movida legal del rey. Sin embargo, el direc-
tor debe declarar perdida la partida a un jugador que haya sellado
una movida-ilegal ambigua o imposible cuando no sea absolutamenie
avidente la intencion del jugador; sino que se requiera una interpre-
tacion basada en la habilidad ajedrecistica del director. Por ejemplo:
Un jugador en un torneo reciente sello la siguiente movida ambigua:
A-D sin especificar el nimero de la casilla que en la columna de da-
ma debia ocupar el alfil. En la posicion suspendida el alfil podia ir a
6D y a 8D siendo ambas movidas legales, posibles y logicas. Para po-
der decidir cual casilla era la intentada por el jugador se requeria Ul
analisis del director. Este no supo que hacer y le permitio al jugador
decidir a cual de las dos casillas debia ir el alfil permitiéndole Seguir
el juego. Indiscutiblemente éste fue un grave error del director. El
jugador debié descalificarse y declararsele perdida esa partida.

Art. XVII (A.)
I.A PROPOSICION DE TABLAS

1. La proposicion de tablas debe ser hecha por el jugador cuan-
do acaba de hacer su jugada. Luego de proponer las tablas, para su
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reloj y pone en marcha el del adversario. Este uliimo puede aceptar
la proposicion o puede bien sea verbalmente o por medio de ejecutar
su movida, rechazarla. Durante ese intervalo, el jugador que hizo la
proposicion no puede retirarla.

2—Si un jugador exige tablas al amparo del Art. XII-3, su re-

loj debe seguir en marcha hasta que el director haya verificado la le-
gitimidad de la reclamacion.

Si la reclamacion era correcta el juego es tablas. Si la reclama-
eion resulta ser incorrecta, el juego continuara, a menos que el re-
clamante, durante ese intervalo, haya rebasado el limite de tiempo;
en cuyo €aso, el juego se declarara perdido por él.

Aunque la regla de las 30 movidas para proponer las tablas fue
repelida por el congreso de 1964 de todos modos se espera que los di-
rgctores impongan castigos a jugadores encontrados ‘“‘infraganti’” de
violaciones a los prineipies morales del juego. En easos extremos el
eastigo puede llegar a la péerdida de la partida.

ART. XVII DEL COMPORTAMIENTO DE 1LOS JUGADORES

(a) Durante el curso de una partida se prohibe a los jugaderes
servirse de apuntes, bien sea manuscritos o impresos y hacer uso
(.1e otro tablero para analizar la partida. También se les prohibe a los
Jugadores recurrir a la opinion de terceros y hacerse aconsejar, en
cualquier forma.

(b) Tampoco se permite analisis alguno de la partida dentro de
la sala de juego, tanto durante la partida cuanto durante el periodo
de suspension.

(c): Esta prohibide distraer o perturbar en eualquier forma al
adversario.

2—T.a sancion para la infraecion a las normas establecidas en
el precedente apartado I. puede llegar hasta la pérdida de la partida.
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COMENTARIOS AL Art. XVIII

Estas reglas comunes y corrientes se circunscriben a 1o esencial
dejando al director y a los jugadores decidir qué es lo que debe con-
siderarse buena o mala conducta en otros respectos. Seria muy difi-
¢il legislar sobre todas las formas en que un jugador puede molestar
a su adversario.

El director puede determinar, de acuerdo con su criterio si un
jugador ha sido: molestado, distraido o perturbado por su adversario
y si se necesita puede imponer un castigo de conformidad con el Art.
XVIILI (¢). Sin embargo, meneionamos una de las mas comunes
formas en que algunos jugadores distraen y molestan muy a menu-
do.a sus adversarios: la continua e insistente imploracion de tablas.
En contestacion a una sugestion de la federaeion Rusa de Ajedrez,
la F.I.D.E., por medio de su cuerpo legislativo dio la siguiente inter-

pretacion al Art. XVIIL 1, (c):

“Tosta clausula debe aplicarse a aquel jugador que habiendo pro-
puesto tablas, repita su proposicion sin razones evidentemente bien
fundadas, antes de que su adversario, en su turno, haya hecho uso de
su derecho de proponer tablas”.

Art. XIX
DE LOS DIRECTORES DE TORNEO O DE MATCH

Para dirigir la competencia debe designarse un juez (también
llamado arbitro o mas comunmente DIRECTORY), sus atribuciones §
son las siguientes:

(a) Vigilar la observancia rigurosa de este reglamento.

(b) Vigilar el desarrollo de la competencia, determinar si los
jugadores no se han excedido de los limites de tiempo establecidos;
fijar la fecha y hora para la reanudacion de las partidas suspendidas;
cuidar que se observen las disposiciones del articulo XV de este re-
glamento; verificar muy especialmente si las anotaciones guardadas
en el sobre son exactas; custodiar el sobre hasta la reanudacion de 1a
partida suspendida, etc., etec.
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(c) _Ha'cer aplicar sus decisiones en las controversias que se ha-
yan suscitado durante el curso de la competencia.

. (d) Apliecar a los jugadores las penas correspondientes por eual-
quier falta o infraccion cometida contra el presente reglamento.

Art XX
DE LA INTERPRETACION DEL PRESENTE REGLAMENTO

En caso de dudas sobre la aplicacion o interpretacion del presen-
te reglamento, la F.ILD.E. examinara las cuestiones que se le some-
tan y decidira oficialmente.

Las decisiones publicadas en la Revista de Ia F.I.LD.E. son de ob-
servaneia obligatoria para todas las Federaciones afiliadas.

COMENTARIOS AL Art. XIX

He aquli una peguena lista de otres trabajos que corresponden a
los directores de torneos:

1.—Asegurarse de gue todos los jugadores sepan la fecha y ho-
ra en que las partidas suspendidas deberan jugarse. El horario debe
desplegarse prominentemente en la sala del torneo.

2—Colocar en lugar prominente una lista de las especificacio-
nes concernientes a limites: de tiempo, sistemas de pareo, de desem-
pate, ete. :

9 », ey 172V AT 4
; J.—Preparar un pizarron de antemano en €l que apareceran: las
listas de los jugadores con sus respectivas clasificaciones (RATINGS)
¥ donde los resultadoes se iran anotando ronda por ronda diariamente.

. 4 —Obtener el domicilio y teléfono local de cada jugador con ob-
Jeto de poder loecalizarlo en caso necesario.

5 oA . 3 T 3 3
) 2-—Revisar todos los relojes con objeto de cerciorarse de que no
estan defecfuosos antes de que el torneo empiece.,
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COMENTARIOS AL Art. XVIII
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6. Proveer a cada jugador antes de cada ronda de-un par de
planillas para anotacion y papel carbon, unidos o engrapados.

7. Poner todos los relojes en la posicion correcta antes de eca-
da ronda.

3 Fn los torneos llevados a cabo por sistema suizo, hacer los
pareos en eada renda.

a_ Custodiar tedos los documentos relacionados con el torneo,
tales eomo insecripciones, eonstancias, datos, partidas, ete.

Ademas de todo esto, existen otras muchas tareas que corres-
ponden al director; o que por lo menos tiene que supervisarlas en
cooperacion con el comité local organizador. Deben prepararse tar-
jetas con los nombres de 10s jugadores para pegarselas a sus mesas
antes de que empiece cada ronda, colocarse sogas alrededor de los ju-
gadores con objeto de que los espectadores se conserven a distancia.
Debe revisarse el alumbrado de la sala del torneo, de proveerse a los
jugadores de ceniceros, agua para tomar, etc., las piezas deben colo-
carse en posicién correcta antes de cada ronda y empacarse para re-
tirarlas a un lugar seguro despueés.

SUPLEMENTO No. 1
ANOTACION AJEDRECISTICA

El reglamento de la F.ILD.E. solamente reconoce 1os fios., siste-
mas de anotacién mas difundidos: El Algebraico y el Descriptivo.

SISTEMA ALGEBRAICO

Las piezas, a excepcion de los peones, se indican con su 1nicial,
debiendo esta ser mayuscula, mientras que para los peones no se usa

letra alguna. _
Las 8 columnas se identifican de izquierda a derecha con las mil-

nasculas de la a; a 1a h.

A las 8 lineas se les identifica con los nameros cardinales conse-

eutivos del 1 al 8, a partir del lado de las piezas blancas. (En conse-
cuencia, la posicion inicial muestra las piezas blancas en las lineas 1y
9. mientras las negras guedan colocadas en las lineas 7 y 8). En esta
forma, cualquier casilla se identifica por la combinacion de una letra
gon Un numero.

Para indicar uha movida, la inicial de la pieza se antepone a la
casilla de origen, luego un guién y por ultimo la casilla de llegada. En
la anotacién abreviada se omiten, tanto la casilla de origen como el
guion. Por ejemplo: Acl-f4, significa que el alfil que se encontraba en
¢l se ha trasladado a f4. O abreviando Af4. Por otra parte e7-¢5, que
significa que €l peon de ¢7 ha avanzado a ¢5( abreviando se anota sim-
plemente ¢5.

Cuando 2 piezas iguales peuden ser movidas a una misma easilla,
la anotacién abreviada se hace de la siguiente manera: Vamos a su-
poner que dos caballos se encuentran respectivamente en b2 y e3; 1a
jugada Ch2-¢4 se anota abreviadamente Cbe4: o si ambos caballos se
encuentran en la misma columna, en g2 y g6, la jugada Cg2-f4 se abre-
via C2f4.

Para indicar una captura se antepone a la casilla de origen, la ini-
cial de la pieza actora, luego sigue una equis (X) o el signo de los dos
puntos (:) la casilla en donde se encuentra la pieza capturada, por
ejemplo: Afl xc4, o Afl-¢4, indican que el alfil que se encuentra en fl,
eaptura la pieza o el pedon que se encuentra en c4.

La captura por un peon se indica con la letra que simboliza la coe-
lumna en que se encuentra dicho pedn, seguida de una equis o de 10S
dos puntes y por Gltimo el simbolo de la casilla que ocupa la pieza cap-
turada. Opcionalmente se puede usar un metodeo para indicar la eap-
tura por un peon que consiste en combinar las letras correspondientes
respectivamente de Ia columna de origen con la de llegada o captura.
Por ejemplo ed significa que el peén de la eolumna e captura en la
columna d.

En los casos en que pueda haber confusion, se le agrega a la ini-
cial de la pieza movida, la letra de la columna o el nimero de la linea
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6. Proveer a cada jugador antes de cada ronda de-un par de
planillas para anotacion y papel carbon, unidos o engrapados.

7. Poner todos los relojes en la posicion correcta antes de eca-
da ronda.

3 Fn los torneos llevados a cabo por sistema suizo, hacer los
pareos en eada renda.

a_ Custodiar tedos los documentos relacionados con el torneo,
tales eomo insecripciones, eonstancias, datos, partidas, ete.
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la anotacién abreviada se omiten, tanto la casilla de origen como el
guion. Por ejemplo: Acl-f4, significa que el alfil que se encontraba en
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poner que dos caballos se encuentran respectivamente en b2 y e3; 1a
jugada Ch2-¢4 se anota abreviadamente Cbe4: o si ambos caballos se
encuentran en la misma columna, en g2 y g6, la jugada Cg2-f4 se abre-
via C2f4.

Para indicar una captura se antepone a la casilla de origen, la ini-
cial de la pieza actora, luego sigue una equis (X) o el signo de los dos
puntos (:) la casilla en donde se encuentra la pieza capturada, por
ejemplo: Afl xc4, o Afl-¢4, indican que el alfil que se encuentra en fl,
eaptura la pieza o el pedon que se encuentra en c4.

La captura por un peon se indica con la letra que simboliza la coe-
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tura por un peon que consiste en combinar las letras correspondientes
respectivamente de Ia columna de origen con la de llegada o captura.
Por ejemplo ed significa que el peén de la eolumna e captura en la
columna d.

En los casos en que pueda haber confusion, se le agrega a la ini-
cial de la pieza movida, la letra de la columna o el nimero de la linea

43

. —




de la casilla de origen, segtin que la confusion sea causada por la omi-
sion del dato correspondiente de la misma. Ejemplos: Chxf6 o C:h: fb
ambas significan que el caballo de la columna “h” eaptura en f6: asi
como C3:¢5 o C3xe5, ambas significan que el caballo de la linea 3 cap-

S

tura en eb.

ABREVIATURAS

La distineion entre la torre del lado del rey de la del lado de la
dama se hace agregandole a la inicial de 1a pieza la R si es del rey o la
D si es de la dama; y de igual manera se distinguen, segliin que corres-
dan al lado del rey o al de la dama, el alfil y el caballo.

Las 8 columnas de izquierda a derecha para las blaneas e inver-
samente para las negras se designan como: sigue:

0-0 Enrogue corto con la torre de hl para el blanco o con la de Columna de la torre de dama: TD.

h8 para-el negro. Columna de caballo de dama: CD.

0-0-0 Enroque largo, con la torre de al para el blanco o con la de
" a8 para el negro.

Columna de alfil de dama: AD.

Columna de rey: R.

X captura o toma de pieza. Columna de alfil de rey:

.+ Una cruz o signe mas: Jaque Columna de caballo de rey:

4+ Dos eruces seguidas: Jaque mate. Columna,de torre de rey: TR-

Las ocho lineas se numeran del 1 al 8 a partir de la mas cercana,
tanto para las piezas blancas como para las negras. En consecuencia,
cada casilla tiene dos numeros distintos con los que se puede simboli-
zar; uno desde el ladc blanco y el otro desde el negre, mientras las le-
fras son iguales para ambos bandes, pues debe observarse que las ¢o-

. Signo de admiracion, Bien jugado.

2 Signo de interrogacion, Mal jugado.

(i

|

Nota. Por regla general, el sistema algebraico abreviado no se

columniza, pues para anotar en columna, el sistema no abrev1gdo es
lo suficientemente ttil, mientras.que para escribir en linea horl.zontal
presenta ciertos problemas que propician errores, mientras el sistema

lumnas llevan los nembres y se indican eon las iniciales de la pieza
que en la posicion inicial va colocada en ellas, siendo la misma para
ambos bandos. Esto es: la columna de rey, lo es tanto para las blan-

abreviado es bastante util y se presta menos para cometer dichos
orrores cuando se trata de anotacion en linea horizontal.

cas como para las negras,; puesto que en esta eolumna se coloean am-
bos reyes en la posicion inicial e igual puede afirmarse de la dama y
de todas las demas.

Ceneralmente se utilizan combinados; el no abreviado va en €o-
lumna indicando la variante principal, mientras con el abreviado se
dan en linea horizontal las variantes secundarias y las sub-variantes

de la partida. (FFG).

Las lineas por el contrario, llevan distinto ntimero para cada ban-
do, puesto gue cada cual empieza a numerarlas por la mas cercana a si.

Por le tanto, la primera linea del blanco es la ocfava del negro,
asi como la tercera del negro viene a ser la sexta del blanco, etc.

SISTEMA DESCRIPTIVO
(NOTESE QUE PARA ESTE SISTEMA

TODAS LAS INICIALES SON MAYUSCULAS) Cada bando indica las casillas desde su lado asignandoles el ni-

mero correspondiente a la linea en gue se encueniran seguido de las
mieiales que simbolizan la columna. Por ejemplo: la casilla 4CR, es la

Todas las piezas se designan con sus iniciales.
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que se encuentra en el cruzamiento de la euarta linea con la columna
de caballo rey.

Las movidas se indican anotando primeramente la inicial corres-
pondiente a la pieza movida, en seguida un guién y por ultimo el sim-
holo de Ia casilla de llegada. En easos de confusion entre dos piezas
iguales que puedan moverse a una misma casilla, se le agrega el nu-
mero de 14 linea de la casilla de origen a inicial de la pieza movida,
si es gue ambas piezas en cuestion se encuentran en la misma eolum-
na. o el'simbolo de la columna si es que se encuentran en la misma li-
nea. Si las piezas a que nos referimos no se encuentran en la misma
linea ni en la misma columna pero ambas pueden ser trasladadas a la
casilla de llegada, se agrega a la inicial de la pieza movida simplemen-
fa"el niimero de la linea de la casilla de origen: Ejemplos A-5CR, indi-
ca que el alfil se traslada a la quinta casilla de la columna caballo rey.
Si dos caballos se encuentran en la columna de caballo rey, uno en la
segunda casilla y el otro en la cuarta, la jugada indicada con C2-3R,
indiea que el caballo que se encontraba en la segunda linea se movio
a la tercera casilla de la columna de rey: o si ambos caballos se en-

_cuentran respectivamente en 1CD 2R, (C2-3AD, aclara que el cabalie |

de la segunda linea es el que fue movido a la casilla 3AD. Tambiéen
se acostumbra y es muy eonveniente omifir-cuantas indicaelones sean
innecesarias para dejar aclarada la movida, por lo tanto, velviendo al
altimo ejemplo, no se hace necesario indicar completo el simbolo de la
casilla de llegada del caballo, siendo suficiente indicar la columna, asi:
C2-3A, puesto que ninguno de los dos caballos puede aleanzar en un
movimiento la tercera casilla de la ecolumna AR.

Las abreviaturas comunes son exactamente iguales en este siste-
ma que en el algebraieo.

SUPLEMENTO NUMERO 2

EXPRESIONES USUALES

PIEZA: Término genérico que comprende en su significado, al rey,
la dama, la torre, el alfil y el caballo. Es decir: a todos los trebejos
excepto el peodn.
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CUBRIR UN JAQUE: Colocar una pieza propia entre la adver-

saria que ha dado el jaque y el rey propio. El jaque de caballo no pue-
de eubrirse.

PIEZA CLAVADA: la pieza que esta cubriendo un jaque, la cual
consecuentemente ha disminuido su libertad de accion.

”JAQUE A LA DESCUBIERTA: Jague dado por una pieza cuya
agclon se ha desenmascarado por el desplazamiento de otra de su pro-
pio bando gue estaba obstruyendo dicho jaque.

iIAQUE DOBLE: Es la combinacion de dos jaques gue se dan si-
mgltaneamente: uno de los cuales es el JAQUE A LA DESCUBIERTA
mientras el otro es producido por otro lado por la pieza movida.

ENROQUE LARGO: El enroque con la torre de dama.

ENROQUE CORTO: El enrogue con la torre de rey.

GANAR LA CALIDAD: Cambiar un alfil o un caballo por una
torre enemiga.

' PERDER LA CALIDAD: Cambiar una torre por un caballo o un
alfil enemigo,

CQMPONGO: Expresion corriente en espanol para advertir al ad-
versario antes de reajustar alguna o algunas piezas sobre el tablero.

» J’ADOUBE: La expresion internacional que se usa en lugar de
COMPONGO”, y con el mismo significado.

RATING: Clasificacion de un jugador estimada numéricamente.
DEFAULT: Omision de un juego.
SUPLEMENTO NUMERO TRES
. 1.—Un jugador ciego tiene derecho de utilizar un tablero especial
Y piezas de encajar. Todas las easillas del tablero deberan estar pro-

vistas de una base de seguridad para poder estabilizar las piezas.
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El jugador no ciego debera adoptar el tablero y las piezas ordi- ¢)—Indicar, siempre previa peticién la hora sehalada por el re-
narias. Las jugadas ejecutadas por los dos jugadores deberan ser loj de cualquiera de los dos jugadores.
transferidas de uno al otro tablero siguiendo el orden de sus ejecu-
ciones, observando las siguientes reglas: d) —Hacer anotar en un formulario todas las jugadas ejecuta-
das por los dos competidores.

e

2. Para el jugador ciego se aplicaran las siguientes normas es-
peciales: e).—Poner en marcha y detener los relojes de los dos jugadores.

a).—Una pieza no puede considerarse “tocada”, hasta que no ha
sido levantada de la base de seguridad.

b).—Una jugada se considera ejecutada hasta que la pieza ha
sido eolocada en su base de seguridad, y, en el caso de una captura,
hasta que la pieza capturada ha sido retirada del tablero por el ju-
gador ciego.

3. a).—Tan pronto se ha ejecutado una jugada por un juga-
dor, éste debe anuneciarla a su adversario, quien la reproducira de in-
mediato en su tablero.

b).—Si al anunciarse una jugada, se comete un “lapsus linguae”
(error en la diccion), no-hay sancion alguna para el jugador que 1o
cometa.

¢).—Si se utilizan relojes, el jugador que ha ejecutado una ju-
gada, debe detener su relo] y poner en marcha el del adversario, des-
pués de haber anunciade su propia jugada.
.
4 Un jugador ciego tiene derecho a auxiliarse por un ayudan-
te (cuya admision debe someterse a la aprobacion del director del
torneo). El ayudante debera:

a) —Reprodueir en el tablero normal del torneo todas las juga-
das ejecutadas sobre el tablero especial del jugador ciego;

b).—Anunciar todas las jugadas ejecutadas en el tablere nor-
mal del torneo, por el jugador no ciego y controlar gue dicha juga-
da se ejecute igualmente en el tablero especial;
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juego con una frecuencia que resultaria imposible para el R.B,.\/

TIPOS DE TORNEOS

Aun cuando en ajedrez todo es posible ¥ un jugador mediocre
puede clasificarse ventajosamente en un torneo de cualquier tipo, 0
uno muy bueno alcanzar un lugar inferior a su categoria, el tipo de
competencia mas equitativo es el llamado ROUND-ROBIN: Todos

contra todos.

El tnico inconveniente del R. R. es que solo se puede aplicar en
torneos en que participa un nimero limitado de competidares, ya que
siendo michos, el evento tendria una duracion incompatible, en la
mayoria de los casos, con las posibilidades de los organizadores o el
tiempo disponible de los partieipantes.

En tal concepto, en los Gltimos tiempos se ha generalizado el
Torneo por el Sistema Suizo (S.S.), gue en un lapso bastante corto,
hace participar a gran namero de jugadores.

Este sistema ha permitido que en los paises en que el movimien-
to ajedrecistico es fuerte, se realicen centenares o miles de  torneos
al ano, que no serian posibles por el R. R.: torneos generalmente lla-
mados de “Fin de Semana”, porque en tres, cuatro o cineo dias, se de-
sarrolla un evento de esta naturaleza, en la que participan cien o mas
jugadores.

Por lo tanto, el S.S. ha venido a resolver el problema de las Aso0-
ciaciones, clubes o grupos ajedrecisticos que cuentan cen poco tiempo
para sus campeonatos, 0 no pueden disponer de las cantidades de di-
hero necesarias para una estancia larga de los participantes. Como
consecuencia inmediata, el nivel del ajedrez tiende a subir cuando
hay muchas oportunidades de enfrentar a los mejores exponentes del
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En su contra, se ha expresado que en el S.S. tiene mucho que ver
el factor “suerte”, algo que, muy a pesar de todas nuestras asevera-
ciones en el sentido de que en el ajedrez nada tien que ver el azar, es-
te ronda constantemente en todos los torneos, del tipo que sean. Es-
to lo saben todos los torneistas del mundo aunque, por regla gene-
ral, no ponen sus esperanzas en que su contrario se retrase y se vea
apurado por €l reloj, o en que su oponente sufra algun malestar que
Jle reste un 20, 30 o mayor porcentaje de efectividad, ete.

En el S.S. un jugador de primera categoria puede ser parez{do
con jugadores débiles al principio, o tocarle puros “huesos™; y al re-
vés, un jugador débil a quien le ayudo la suerte en los pareos, puede
colocarse por encima de un campeon. Pero hasta la fecha, el S.S. ha
triunfado de todos esos inconvenientes y ha seguido su marcha as-
cendente ganando dia a dia-mas y mas terreno. Por otra parte, en to-
dos los deportes asoma su nariz el factor suerte, lo que no disminuye
en manera alguna el interés por cualquier deporte, en ningun lugar
del globo. 5

Asi, pues, hablaremos sobre el Sistema Suizo. (En alguna parte
de esta obra agregamos unas tablas de rondas para el Round-Ro-
bin, que serviran a quienes gusten de este sistema o puedan llevarlo
al cabo).

El Sistema Suizo, de acuerdo con todas las neticias al respecto,
se utilizé por primera vez en Zurich, Suiza, en 1895 y su invencién se
atribuye al Dr. Mulier de Brugg.

Desde entonces a nuestros dias, pese a las objeciones en su con-
t{'a, poco a poco el sistema fue ganando adeptos no sole en Eurepa,
sino en el mundo entero. En los Estados Unidos el primer torneo de
este tipo tuvo lugar en Pennsylvania en 1943, dirigido por el Maestro
Internacional Jorge Keoltanowsky, introductor del sistema en ese pais.

- Mas tarde fue adoptado en otros torneos de los EEUU, popula-
rizandose el sistema hasta el grado de que la mayoria de los torneos
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se juegan por el S.S., eon la participacion de miles de ajedrecistas y
el consiguiente avance del juego.

REGLAS DEL SISTEMA SUIZO

Los torneos que-en los EEUU. se efectiian por el S.S., en su
gran mayoria y casien su totalidad, se rigen por las siguientes reglas:

I.—Todes los jugadores pueden jugar juntos aungue sean de dis-
tintas clasificaciones.

Ii.. I.os pareos en la primera ronda son determinados por el
“rating” de los jugaderes.

IIT—Si en alguna ronda hubiere un total Impar de jugadores, a
uno de ellos se le da el pase (BYE(. En la primera ronda el pase se le
da al jugader que tenga el “rating” mas bajo. En la segunda y ter-
cera rondas, al jugader de mas baja puntuacion con el mas bajo “ra-
ting”. En la cuarta y siguientes rondas, el pase se le da al jugador de
mas baja puntuaeion o a uno de los que estén empatados con la pun-
tuacién mas baja, por medio de un sorteo.

IV.—En la segunda ronda y cada una de las siguientes, 10s juga-
dores con puntuaciones parejas, deben jugar entre si, siempre y cuan-
do no lo hayan-hecho previamente en alguna ronda anterior.

V.— Si resulta imposible parear a un jugador con otro de igual
puntuacion, se debera parear con uno cuya puntuacion sea lo mas
cercana posible, cuidando siempre que no se hayan enfrentado entre
si en rondas anteriores.

VI—Si un jugador se retira del torneo, se saca su nombre de 1a
lista y se le anotan perdidos los juegos de las rondas que falten. (BYE)
es una palabra inglesa que se usa para indicar que el jugador impar
de mas baje ‘“rating’ recibe un punto regalado sin tener que jugar el
juego correspondiente.

VII.—Para fijar las puntuaciones en caso de juegos no conelul-
dos, se pueden adjudicar temporalmente los puntos correspondientes

2

a partidas pendientes a juicio del director, y si se hace necesario se
adjudican en forma definitiva.

VIII—IL.os colores son asignades por el director tan equitativa-
mente como sea posible en cada una de las rondas.

IX.—Cada juego ganado vale un punto.
Cada juego perdido vale cero puntos.
Cada juego empatado vale medio punto.

El juego no jugado del jugador que ha recibido “BYE” cuenta
como ganado.

INTERPRETACION A LAS REGLAS DEL SISTEMA SUIZO

(I) Ordinariamente noe se hace necesario dividir el torneo en
erupes, ni por su habilidad, ni por sus actuaciones previas u otra
elasificacion.

La ausencia de tales restricciones es eonsiderada por muchos €o-
mo la principal atraecion del S. S.

Sin embargo, esto no es un principio del sistema en si, el cual
puede ser utilizado en preliminares, en finales, o si los organizadores
lo desean, pueden dividir un grupo grande en dos 0 mas secciones
cuando lo consideren conveniente o practico. El hecho es que la po-
pularidad del S. S. y del ajedrez en si ha aumentado a tal grade en
los tltimes anos, que el nimero de rondas en muchos casos resulta
madecuado para el de jugadores. Para mejorar las condiciones en_es-
tos casos, los organizadores de algunos torneos, los dividen en seccio-
nes, cada una de las cuales queda formada con jugadores de fuerza
mas 0.menos pareja.

(IT) Cuando el sistema suizo se empez6 a ufilizar, los pareos
Se hacian por sorteos, y aun se sigue utilizando este método en algu-
nos lugares en donde no se ha popularizado el SISTEMA HARKNESS
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se juegan por el S.S., eon la participacion de miles de ajedrecistas y
el consiguiente avance del juego.

REGLAS DEL SISTEMA SUIZO

Los torneos que-en los EEUU. se efectiian por el S.S., en su
gran mayoria y casien su totalidad, se rigen por las siguientes reglas:

I.—Todes los jugadores pueden jugar juntos aungue sean de dis-
tintas clasificaciones.

Ii.. I.os pareos en la primera ronda son determinados por el
“rating” de los jugaderes.

IIT—Si en alguna ronda hubiere un total Impar de jugadores, a
uno de ellos se le da el pase (BYE(. En la primera ronda el pase se le
da al jugader que tenga el “rating” mas bajo. En la segunda y ter-
cera rondas, al jugader de mas baja puntuacion con el mas bajo “ra-
ting”. En la cuarta y siguientes rondas, el pase se le da al jugador de
mas baja puntuaeion o a uno de los que estén empatados con la pun-
tuacién mas baja, por medio de un sorteo.

IV.—En la segunda ronda y cada una de las siguientes, 10s juga-
dores con puntuaciones parejas, deben jugar entre si, siempre y cuan-
do no lo hayan-hecho previamente en alguna ronda anterior.

V.— Si resulta imposible parear a un jugador con otro de igual
puntuacion, se debera parear con uno cuya puntuacion sea lo mas
cercana posible, cuidando siempre que no se hayan enfrentado entre
si en rondas anteriores.

VI—Si un jugador se retira del torneo, se saca su nombre de 1a
lista y se le anotan perdidos los juegos de las rondas que falten. (BYE)
es una palabra inglesa que se usa para indicar que el jugador impar
de mas baje ‘“rating’ recibe un punto regalado sin tener que jugar el
juego correspondiente.

VII.—Para fijar las puntuaciones en caso de juegos no conelul-
dos, se pueden adjudicar temporalmente los puntos correspondientes
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a partidas pendientes a juicio del director, y si se hace necesario se
adjudican en forma definitiva.

VIII—IL.os colores son asignades por el director tan equitativa-
mente como sea posible en cada una de las rondas.

IX.—Cada juego ganado vale un punto.
Cada juego perdido vale cero puntos.
Cada juego empatado vale medio punto.

El juego no jugado del jugador que ha recibido “BYE” cuenta
como ganado.

INTERPRETACION A LAS REGLAS DEL SISTEMA SUIZO

(I) Ordinariamente noe se hace necesario dividir el torneo en
erupes, ni por su habilidad, ni por sus actuaciones previas u otra
elasificacion.

La ausencia de tales restricciones es eonsiderada por muchos €o-
mo la principal atraecion del S. S.

Sin embargo, esto no es un principio del sistema en si, el cual
puede ser utilizado en preliminares, en finales, o si los organizadores
lo desean, pueden dividir un grupo grande en dos 0 mas secciones
cuando lo consideren conveniente o practico. El hecho es que la po-
pularidad del S. S. y del ajedrez en si ha aumentado a tal grade en
los tltimes anos, que el nimero de rondas en muchos casos resulta
madecuado para el de jugadores. Para mejorar las condiciones en_es-
tos casos, los organizadores de algunos torneos, los dividen en seccio-
nes, cada una de las cuales queda formada con jugadores de fuerza
mas 0.menos pareja.

(IT) Cuando el sistema suizo se empez6 a ufilizar, los pareos
Se hacian por sorteos, y aun se sigue utilizando este método en algu-
nos lugares en donde no se ha popularizado el SISTEMA HARKNESS
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de pareos y desempates, pero la experiencia ha demostrado que el
sistema de sorteos es el mas ineficaz ya que tiende a destruir el pro-
posito del sistema suizo.

E) sistema de pareos y el de desempates pregonados por Hark-
nnes y bautizados con su nombre son los que se utilizan actualmente
en la gran mayoria de los millares de torneos que se efectiian en los
diversos Jugares de los EE.UU. por considerar que son los que dan

resultados mas satisfactorios.

Regla III. En cualquier ronda el “BYE’ solo debe darse en €aso
de que el namero-total de jugadoeres sea impar, y entonces unicamen-
te a uno de los jugadores en la correspondiente ronda. 1.os demas, ex-
cepto los que se hayan retirado previamente del torneo, deberan pa-
rearse. Al jugador a quien se le haya dado un “BYE”, por ningun mo-
tivo debera darsele otro en una ronda posterior. Ademas, el “BYE”
no es un premio para el que llega tarde al torneo. Si un jugador se
inscribe a ultima hora y por tal razon no se le parea en la primera
ronda, pierde ese juego por “DEFAULT”.

Regla IV. La regla principal del S. S. es la que prohibe que dos
jugadores se enfrenten entre si mas de una vez en un solo torneo.

Otra regla basica, que sin embargo se relaciona con la anterior y
se sujeta a elld, es la que indiea que los jugadores de igual puntua-
cion deben ser pareados entre si, siempre que esto sea posible.

Estos dos conceptos fundamentales del S. S. se deben respetar es-
trictamente por encima de cualquiera otra regla de pareo, en conse-
cuencia, la regla de los colores, la de los “RATINGS”, la de las siem-
bras y toda las demas, deben conceder absoluta prioridad a estos con-
ceptos basicos. Asi pues, en la segunda ronda, los jugadores que ga-
naron sus juegos se parean entre si, los que empataron se parean con
otros que hayan también empatado, y los perdedores se parean entre si.

FEste mismo sistema se sigue en las siguientes rondas, por ejem-
plo: para la cuarta ronda se encuentran entre si aquellos jugadores
que tenga puntuacion limpia de 3-0. Luego a los que tengan 2.5, lue-
g0 a los de 2-1 y asi sucesivamente hasta llegar a los que tengan 0-3,
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teniendo siempre especial cuidado de que ningtin jugador se enfren 5

con el que previamente se haya enfrentado.

Regla V. Algunas veces no es posible parear a todos los jugado-
res que t'ienen igual puntuacion, bien sea porque el grupo conste de un
numero.lmpar de jugadores, que algune de los jugadores haya juga-
do previamente con todos los demas de ese grupo, o que uno 6 dos
jugadores hayan sido previamente enfrentados con otros del misnﬂo
grupo, ete., en estos casos, los jugadores que por cualguier razén no
puedan parearse en su propio grupo, deberan ser pareados en el gru-
po mas proximo en que sea posible, por ejemplo: después de la c;cta-
va ronda, un jugador va punteando el grupo con una puntuacion de
7% - 15 puntos. Al hacer los pareos de la novena ronda, no puede ser
pareado en su propio grupo porque no hay otre jugador de igual pun-
tua(.?ién‘. Le siguen dos jugadores con 7-1 cada uno, pero e]‘ primero
va Jugo con ambos en rondas anteriores, entonces se le parea con
uno del grupo de 6 15 - T 14, que no haya jugado con él en rondas an-
;ef'lores. Estos pareos deben hacerse antes de parear ¢l grupo de 6 1

15, pues siempre debe darse prioridad en los grupos S jug. es
de mas alta puntuacion. Si los jugadores del gfupgoclrea’gS illc])bsae(\k;::i
enfrentado previamente, deberan hacerlo ahora, pero si ya ’lo hicieron,
debgre’m también parearse en el siguiente grupo en que sea posible, pe;
ro siempre respetando las reglas basieas.

Regla VI. A ningun jugador se le debe regalar un punto, parean-
dolo con ofro que se haya retirado del torneo y luego, dandole el pun-
to por “DEFAULT”. Esto solamente podria ser inevitable si el que
se retira lo hace sin avisar. El jugador que haya faltado a una ronda
no debe ser pareado en la siguiente a menos que haya manifestado
oportunamente su deseo de eontinuar, al director y és:te haya acepta-
do sus disculpas por su falta en la ronda anterior; pero en todo caso
cualquier jugador que por cualquier motivo haya faltado a dos 1‘on:
das en el curso del torneo, debe ser excluido del mismo. ‘

: Si las partidas deben jugarse hasta su ferminacion, las suspen-
d_ldas deberan adjudicarse temporalmente, pero no en forma econclu-
Slva: sino Unicamente para que el director pueda proceder al pareo de
la siguiente ronda.
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Si la adjudicacién esta muy problematica, el director puede con-
siderar temporalmente tablas la partida (Gnicamente para propositos
de pareo).

En torneos donde se tienen que jugar dos o tres rondas diarias, a
veces tienen que adjudicarse los puntos en forma definitiva, en algu-
nos otros eventos de esta naturaleza, suele acelerarse el ritmo de jue-
go. Por ejemplo: 50 mevidas en las primeras dos horas, 15 movidas
en la media-hora siguiente, 20 en la siguiente media hora, ete.

Regla VIII. EI director procurara distribuir los colores de ftal
manera que ‘cada jugador reciba blancas y negras alternativamente.
Si esto no es posible, proeurara ir igualando el numero de veces gue
cada jugador haya recibido blancas y negras.

Todo esto no debe llegar a la violacion de las reglas basicas.

Regla IX. La posicion final de cada jugador en el torneo se de-
termina por la cantidad de puntos por €l ganados.

Aunque en algunas ocasiones haya un solo ganador, no debe ol-
vidarse que una. de las caracteristieas principales del S. S. es el gran
nmero de empates gue se regisira.

Los premios en efectivo se reparten equitativamente entre los
empatados.

Para los casos en que los desempates deban hacerse; bien sea
para el reparto de trofeos o de mercancias que no puedan o que 10
deban partirse, o que simplemente no se guieran partir; o en algu-
nos casos tan' solo para determinar posiciones, efe., mas delante se
detallan los sistemas de desempate.

SISTEMA HARKNESS DE PAREO, PARA LOS TORNEOS
POR SISTEMA SUIZO

Este sistema se utiliza en practicamente todos los torneos abier-
tos que se juegan en EE.UU.
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Como es muy nafural, constantemente ha venido sufriendo mo-
dificaciones o mejoras, hasta llegar a muy buen grado de perfeccion.
Aqui lo damos tal como se utiliza en Ia actualidad por considerar gue
dicho _sist‘e’ma ha venido a llenar un hondo vacio en los sistemas de
organizacion.

Gracias al SISTEMA HARKNESS de pareos, pueden ahora or-
ganizarse torneos abiertos con extensos grupos de participantes en
tiempo relativamente reducido, y obtener campeones que en la gran
mayoria de los casos son los mas merecedores del titule. El factor
“SUERTE” se reduce a un minimo, mientras la categoria superior
tiene oportunidad de imponerse en una aplastante mayoria de casos.

EL RATING DE LOS JUGADORES

Se usan tarjetas para los pareos por el estilo del diagrama adjun-
fo. En dicha tarjeta se anotan todos los datos que en ella se indican,
correspondiendo una a cada participante. A cada jugador que previa-
mente no tenga un rating establecido se le dara une, de acuerdo con
le{ informacion obtenida entre sus conocidos, con el comité local orga-
n;zador v hasta la que é]l mismo proporcione, con la mayor aproxima-
¢ion posible. Si ne es posible obtener informacion alguna sebre la ha-
bilidad de algtin jugador, se le deja sin “RATING” hasta que de acuer-
do con sus desempenos en las primeras rondas del torneo, pueda dar-
sele uno aproximado. Si empata con un Jjugador, puede darsele el
“RATING” de éste, si derrota a un jugador, puede darsele el “RA-
TING” de éste aumentado en 50 puntos. Cualquier “RATING” esti-
mativo puede ser modificado posteriormente, si con sus desempenos
el jugador demuestra que el “RATING” provisional recibide fue de-
masiade alto o demasiade bajo. Una vez que los jugaderes hayan sido
(.:lasificados se procede a dar a cada uno su numero para el p‘areo: Al
Jugador con mas alto “RATING” le corresponde el nimero 1, al si-
guiente el 2 y asi sucesivamente. Los jugadores sin “RATING” se
agregan al ultimo de la lista por orden alfabético de apellidos. Cuan-
do a un jugador que al principio del torneo se le enlista sin “RA-
TING”, se le asigna posteriormente alguno, se coloca en la lista, en
el lugar que le corresponda de acuerdo con su nuevo “RATING” ;7 se
le asigna un ntmero de acuerdo con su nueva posicion en la lista. ‘Por
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ejemplo: Si su nimero antes de conocer su rating era el 150 y poste-
riormente queda en un lugar inmediatamente abajo del 45, se le colo-
ca en seguida de éste con el numero 45A.

Si el namero total de jugadores es impar, al jugador de mas ba-
jo “RATING” se le da el “BYE”, se le anota su puntuaeion: un pun-
to vy se circunscribe dicha cifra para indicar que dicho punto se obtu-
vo mediante un juego NO JUGADO; se escribe la palabra “BYE", en
la columna adversaria. Esta tarjeta se conserva separada de las de-
mas.

PAREO EN LA PRIMERA RONDA Y ASIGNACION DE COLOR

En la primera ronda la lista de jugadores se divide en dos par-
tes iguales: los jugadores de la parte superior se parean contra los
de la inferior en orden consecutivo. Por ejemplo: Si son 100 partici-
pantes, la parte superior de la lista comprende del uno al 50, mien-
tras la inferior, del 51 al 100. Se parean: el 1 contra el 51, el 2 contra
el 52, ete. El color que deba asignarse al namero 1 se determina por
sorteo, v si le tocan blancas, a todes los jugadores de numero impar
en esta division le tecaran blancas, mientras a los de namero par de
esta 'misma division les tocaran negras. En esta forma es muy pro-
bable que no se lleguen a presentar problemas para la asignacion de
colores en rondas posteriores, ya que todas las probabilidades estan
a favor de la division superior, y si todos los de ésta ganan, sera muy
facil la posterior asignacion de colores puesto que la mitad de ellos
llevé blanecas, mientras la otra mitad llevo negras.

Una forma muy practica gue evifa posibles erreres en los pareos,
es la de apilar las tarjetas de cada division por orden numérico 'y lue=
go ir cotejando la de encima de una pila con la correspondiente de la
otra (se sobrentiende que cada divisién constituye la mitad de ese
grupo).

PAREO EN LA SEGUNDA RONDA

Una vez anotadas en Ias tarjetas los resultados de la primera ron-

da, se dividen estas en tres partes: Ganadores, Empatadores y Perdedo-
res. Si un jugador recibio el “BYE’ se incluye su tarjeta en el grupo
de ganadores. Para hacer el pareo, primero se ordenan las tarjetas
de la pila de ganadores por orden numérico de acuerdo con los nume-
ros que les fueron asignados para el pareo. Si el numero de tarjetas es
impar, una de ellas tiene que ser transferida a la pila de empatadores,
pero este cambio no se hace de inmediato, sino que se retiene esta tar-
jeta hasta ver que no haga falta para la distribucion equitativa de colo-
res. Se divide esta pila en dos partes iguales, una con los mas altos y la
otra con los mas bajos. Si es posible deben parearse los de la parte su-
perior contra los de la inferior en orden consecutivo. Sin embargo, easi
siempre se hace necesario trasponer o reacomodar ligeramente eon
objeto de ir haciendo que la mayoria de los jugadores vayan alter-
nando color ronda a ronda. Por ejemplo:

Mitad Superior Mitad Inferior

il [ B.
1278 N.
14. N.
16. N.
17. B.
19. B.

De acuerdo con el sistema el jugador numero 1 deberia parearse
concel 11 y el 2 econtra el 12, sin embargo al hacerse el pareo asi, no
seria posible alternar colores a ambos jugadores, por lo tante se tras-
ponen: el 1 se parea contra el 12 y el 2 contra el 11. Los demas ex-
cepto el'9 con el diecinueve, se pueden parear en el orden en que es-
tan, alternandeles colores. Si en este grupo de ganadores. habia un
numero impar, la tarjeta de nimero mas bajoe que habia side retenida
seagrega a las 2 que quedan y si este jugader llevo negras en la pri-
mera ronda o recibié “BYE”, debe sustituirse por el numero 19, y esta
Ultima es la que se traslada al grupo de medio punto y el 9 debera
jugar contra el 19 rifandose el color. Esto mismo se hace en el caso
de que el numero de jugadores en ese grupo sea par desde el comien-
zo del pareo.

Las trasposiciones que se hagan al parear los grupos deberan
ser las mas sencillas, cuando se hagan necesarias para nivelar los co-
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lores, A menos que sea materialmente inevitable no deben parearse
dos jugadores de la division superior o de la inferior entre si, siempre
deben tratar de parearse los de la mitad superior contra los de la in-
ferior.

Cuando las dos pilas de tarjetas hayan sido debidamente ordena-
das para el pareo, se van tomando ordenadamente una de eada pila
y se van-anotando en ellas los nombres de los oponentes, sus nume-
ros y sus “RATINGS” si es que ya los tienen, el color y todos los de-
mas datos especificados en las tarjetas.

En seguida se arreglan las tarjetas de los perdedores de la pri-
mera ronda en orden numeérico. Si ha de darse un “BYE™ porque el
niimero total de jugadores en esa ronda sea impar, deésele a agquel
que tenga mas bajo “RATING”, haganse las anotaciones de rigor de
acuerdo con lo explicado antes y saguese su tarjeta.

Si después de esta operacion queda en el grupo de perdedores un
numero impar, pasese la tarjeta del jugador mas alto al grupo de me-
dio punto, a menos que esto provogue complicaciones en los colores,
se debe pasar una tarjeta de mas bajo numero. Luego dividanse es-
tas tarjetas en dos pilas iguales, una con los mas altos ¥ la otra con
los mas bajos y se procede al pareo igual que con los de un punto.

Finalmente se parean los de medio punto, juntos con las tarje-
tas que hayan sido transferidas, bien sea provenientes del grupo de
ganadores o del de perdedores si es que hubo transferencias. Arre-
glense por orden numeérico, dividanse en dos pilas; y paréense en la
misma forma que los otros dos grupos, sin embargo, en este grupo,
debe tenerse especial cuidade de ne parear entre si'a jugadores que
previamente se hayan enfrentado.

PAREOS PARA LAS RONDAS SIGUIENTES
Los pareos para las siguientes rondas se van complicande pro-
gresivamente debido a que les grupos van aumentando en numero ¥y

disminuyendo en tamano, pero la manera de proceder es esencialmen-
te la misma. Es posible y casi seguro que para la tercera ronda ha-
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ya'5 grupos, 7 para la cuarta, 9 para la quinta, ete., por lo tanto, de-
beran examinarse los nombres y los numeros de cada jugador para
asegurarse de no parearlos cuando ya se hayan enfrentado entre si
en rondas anteriores.

Deben observarse los siguientes defalles con cuidado:

El orden en que los grupos se deben parear es de gran impor-
tancia, y es el siguiente: Se empieza por los de mas alta puntuacion
y se sigue hacia abajo hasta antes del grupo medio, luege se proecede
con los de cero puntos y se sigue hacia arriba hasta antes del grupo
medio v finalmente se procede a parear ¢l grupo de enmedio. Los
ajustes o transposiciones hechos tanfo de arriba hacia abajo como de
abajo hacia arriba, deben resolverse al parear el grupo central, pero
si esto no es posible se resuelve en los grupos adyacentes al central.

Cuando se hacen los cambios debe darse prioridad a los jugado-
res de acuerdo con el orden indicado. Es decir: si un jugador de 6 pun-
tos y otro de 5.5 se pasan al grupo de einco y noe caben los dos, se le
da prioridad al de 6, mientras el de 5.5 pasa a parearse al de 4.5. Pe-
ro sl se trata de jugadores que se pasan de los grupos inferiores a
otros superiores en el momento en que se van pareando de abajo ha-
cia arriba, entoneces es al revés puesto que en este caso la prioridad
corresponde al jugador de mas baja puntuacion.

Es mucho mas facil parear les jugadores en grupos nNumerosos
gue en los pequenos, pues en aquellos no se hace necesario hacer tan-
tas maniobras para la distribucion de colores y para evitar el pareo
de jugadores que previamente se-hayan enfrentado entre si, ni para
respetar las demas reglas basicas tanto del sistema Suizo como del de
pareo. La idea fundamental de este tltimo consiste en parear a cada
grupo enfrentando a los de la mitad superior contra los de la inferior
en orden sucesivo, tal como se indico antes. Sin embargo, frecuente-
mente acontece en grupos chicos, gue jugadores de la misma division
tienen que enfrentarse, con objeto de no violar las reglas basicas. Sin
embarego, esto debera evitarse hasta donde sea posible con objeto de
que la idea fundamental del SISTEMA HARKNESS DE PAREO,

rinda a su maximeo.
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TARJETA DE PAREO PARA SISTEMA SUIZO

Noembre
Demicilio Numero al empezar

Numero definitivo

B =
Puntuaeion Adversario IPLS. para desempate

Ronda*l Total : Nombre | Mediano | Solkoff

l
}
|

i
(

Totales

Puntuacién Ajustada

* Dibtjese un circulo alrededor de este ntimero, si la partida
fue ganada o perdida sin jugarse.

DIVERSOS SISTEMAS DE DESEMPATE

La convocatoria de un sistema Suizo debe indicar de antemano
si los jugadores empatados se han de desempatar y el sistema de de-
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sempate que se vaya a utilizar, con objeto de que todos los competido-
res estén enterados de ello. Ocasionalmente puede ser necesario de-
sempatar a los jugadores cuando haya algiin premio en mercancia o
algun trofeo que no se deba partir, o cuando ese torneo sirva como
base para la clasificacion de los jugadores que deban participar en
algiin otro torneo. Sin embargo, debe enfatizarse que para el reparto
de premios en efectivo no debe desempatarse, puesto que.ya antes se
indicO que los premios en efectivo deben repartirse entre los jugadores
empatados en forma equitativa, por ejemplo: Si tres jugadores que-
daron empatados en segundo, tercero y cuarto lugar, la suma del
efeetivo que corresponda a los tres lugares debera dividirse en tres
partes iguales y entregarsele una de ellas a cada uno de los tres juga-
dores empatados, independientemente de que puedan desempatarse
con objeto de definir el lugar que les corresponda o con cualquier otro
objeto. Si los organizadores del torneo determinan gue esto deba re-
partirse de ofra manera, deberan indicarlo previa y claramente antes
de principiar la competencia y fijar los anuncios correspondientes en
Jugares visibles de la sala del torneo.

Para deeidir las puntuaciones finales se acostumbra desempatar
a los jugadores con objeto de ordenar la lista de los resultados sin te-
ner que volver a acudir al uso del orden alfabético, el cual suele re-
sultar evidentemente injusto. Pero deseamos advertir a quienes no lo
sepan, que las pequenas diferencias que lleguen a existir en un desem-
te no deben tomarse muy en serio, a pesar de que algunos sistemas
de desempate sean mejores gue otros.

EL SISTEMA SONNENBORN-BERGER

Antes de la publicacion del Libro Azul Oficial y Enciclopedia de
Ajedrez que antfecedié al Manual del Ajedrez de Harkness, en 1956,
algunos directores de torneos suizos utilizaban entre otros sistemas
de desempate; el llamado SONNENBORN-BERGER. Por este siste-
ma, a eada jugader cen puntuacion igual se le acreditan los puntos
ganados por los adversarios a quienes derrot6 y la mitad de la puntua-
¢ion obtenida por cada uno de aquellos con quienes empaté. Estos to-
tales se denominan puntos S-B.
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Fste sistema es una reliquia del pasado que ha venido siendo ufi-
lizado para torneos R. R. Ademas, esta mal bautizado ya que no fue
inventado ni por Sonnenborn ni por Berger, e incidentalmente, la idea
no fue la de utilizarlo para los desempates en forma alguna.

Tan solo por poner al corriente los archivos (puesto que ya
demasiado tarde para cambiarle nombre), se hace la aclaracion de
que el método llamade SONNENBORN-BERGER, fue inventado al-
rededor de 1873 por Oscar Gelbfuhs de Viena. Desde luego se advier-
te que en aquella época todavia no se jugaban torneos por sistema sui-
70. W.. Sonnenborn y J. Berger, escribieron: sobre el sistema de Gelb-
fuhs y al recibir mucha publicidad sus criticas y estudios del tema,
el sistema fue bautizado Sonnenborn-Berger.

El método se invento para R.R. Y aun en ese caso, su objetivo
nunca fue el de desempatar, sino que fue propuesto para producir
puntuaciones cargadas. Gelbfuhs recomendo que la puntuacion llama-
da S-B se utilizara como puntuacion de los jugadores en lugar de la
puntuacion basada en los juegos ganados y perdidos.

Posteriormente el método Sse ha usado para desempates en tor-
neos R. R.. con objeto de que los premios se repartan sin necesidad
de jugar matches de desempate. Sin embargo, el nombre del origi-
nador de dicho método hace largo tiempo fue olvidado y otros nom-
bres han aparecido para indicarlo: SONNENBORN y BERGER.

Este sistema, cuando se usa para desempates en un torneo Sui-
zo; tiene ostensibles defectos. Si en un torneo R. R., todos los jugado-
res se enfrentan contra los demas y los puntos S-B no favorecen a ju-
gador alguno, esto no sticede asi en un torneo suizo donde eada: juga-
dor es enfrentado a un grupo distinto de contrineantes.

Cuando el grupo es numeroso, en la primera ronda de un torneo
suizo y un poco menos marcado en la segunda y tercera, los jugado-

res mas fuertes se eotejan con otros mucho mas débiles, dando como:

resultado que casi siempre son los ganadores. Al utilizar las puntua-
ciones de estos jugadores debiles para desempatar a jugadores fuer-
tes que terminan a la eabeza del torneo, algunos de estos quedan €o-
locados debajo de otros por haberles tocado jugar con adversarios
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liceramente mas débiles en las primeras rondas. Por ejemplo, en un
torneo a 10 rondas, a uno de los jugadores fuertes pudo haberle toca-
do parearse con un jugador que a la postre hizo una puntuacion fi-
nal de 2 puntos, mientras que otro, igualmente fuerte, jugé con otro
débil que terminé con punte y medio. Al utilizar el sistema S-B, este
solo detalle podria llegar a ser suficiente para que este jugador fuera
colocado abajo del otro, y esto, no puede ser justo. Definitivamente
ha sido comprobado en la practica que el sistema S-B es un fracaso
para desempatar en el torneo suizo, puesto que favoreece a algunos
jugadores mientras penaliza a otros. Otro ejemplo: Un jugador pue-
de haber perdido con otro que terminé a la cabeza del torneo, y otro
puede haber sido derrotado por alguno de los que quedaron en la cola.
BEstos detalles no cuentan en este sistema, puesto que las derrotas no
se anotan.

SISTEMA DE ANOTACION TOTAL O SISTEMA SOLKOFE

En un esfuerzo por remediar los defectos del sistema S-B, Ep-
hraim Solkoff de Raleigh, N. €., hizo punta popularizando un siste-
ma que en los EE.UU., lleva su nombre, pero éste no fue el origina-
dor del misme, ya que diche sistema se utilizaba en Inglaterra desde
antes de 1950 eon regularidad. El sisetma fue infroeducido a los EE.UU.
por Solkoff en 1950. Por este sistema a cada ecompetidor empatado
se le acreditan las puntuaciones finales de todes sus contrincantes,
sin tomar en cuenta si gano, empatod o perdié su partida con ecualauie-
ra de ellos y la suma de esas puntuaciones es la que decide su posicion
final. Se considera que el total de las puntuaciones asi calculado; sir-
ve para valuar la fuerza de la competencia encontrada en cada juga-
dor. Lo que el jugador pudo desempenar contra esta oposicion queda
indicado con su propia puntuacién. El mismo “METRO’ se usa para
todos los competidores que hayan resultado empatados con ese juga-
dor. Ahora bien, si el “METRO” es exacto, el sistema diferenciara

. equitativamente los desempenes de cada jugader empatado.

Es opinion general que este “METRO”, no es suficientemente
exacto, porque es mucho el peso que les concede a las derrotas de los
Jugadores muy fuertes, y ademas es natural que falle al incluir las
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puntuaciones de jugadores demasiado débiles, que es uno de los prin-
cipales defectos del sistema S-B.

EL SISTEMA MEDIANO DE HARKNESS

El sistema de desempates que ha sido adoptado tltimamente por
Ja Federacion Americana de Ajedrez (U. S. C. F.), es el propuesto
por Harkness. Por ese sistema, las colocaciones de los jugadores em-
patados se deciden por medio, del TOTAL MEDIANO de las puntua-
ciones de los confrincantes de cada uno de aquellos. Este total ME-
DIANO se caleula. como sigue:

(a) Si el torneo es a 8 rondas 0 mMenos, se suman las puntuacio-
nes de todos los oponentes, excepto la mas alta y 1a mas baja.

(b) En un torneo de 9, 10, 11 0 12 rondas, las de todos los opo-
nentes excepto las dos mas altas y las dos mas bajas.

(¢) BEn un torneo de trece o mas rondas, las de todos los ©po-
nentes excepto lastres mas altas y las tres mas bajas. Los extremos
se omiten v s6lo'se toman en cuenta las puntuaciones medianas o inter-
medias. de los oponentes, y como en el Solkoff, ninguna atencion le es
dispensada a los resultados de los juegos jugados.

El sistema MEDIANO tiene cierta similitud con el Solkoff, sélo
que el “METRO” provisto da una medida mas representativa de 13
fuerza real de la oposicion encontrada en relacién con el jugador. 1.os
extremos, ‘al no ser incluidos mo pueden modificar el valor represen-
tativo.de la fuerza de la oposicion. Los dos sistemas difieren entre si
del mismo modo en gue un promedio, de un PROMEDIO DE PRO-

MEDIOS.

El siguiente ejemplo ilustra las diferencias entre los tres siste-
mas descritos:

En el campeonato abierto del Suroeste de 1953, John A. Hudson
y Ledn Poliakoff, quedaron empatados eon otros cuatro jugadores
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del cuarto al noveno lugar, y por puntos S-B, Hudson fue colocado
en 4o. y Poliakoff en 50.

La tabla que sigue compara los desempenos de estos dos jugado-
res y muesfra como fueron computados sus puntes S-B.

JUEGOS DE HUDSON JUEGOS DE POLIAKOEF

S-B.
Tablas con el numero 1 3

Gango al 2

Tablas con el nimero

Tablas con el nimero

53
71
Gano al 8
9

Perdié con el 3
Gano al

Gané al 10

Tablas con el 4
Gano al 10
Gang al 22
Gang al 43

Perdio con el 17

Gano al 3

Total puntuacion S-B 22.5 Total puntuaeion S-B 20.5
Para simplificar la eomparacion se

arreglaron los contrincantes en el orden en

que terminaron.

{‘&] tener que tomar en cuenta el desempeno de cada jugador, hasta
una inspeccion superficial muestra  gue no existe razon élguna para
que a Hudson se le cologque delante de Poliakoff, ya que kde heecho
este.L:l]timo tuvo mas fuertes contrincantes y alcanzo la misma pun-
tuacion que Hudson. Mas bien pareceria que Poliakoff deba colocarse
de}ante de Hudson. Notese que Poliakoff se enfrentd con los que ter-
1}111191‘011 en lo., 20. y 3er. lugar habiendo alcanzado contra ellos un
20% de la puntuacién, empato con Hudson, que fue colocado en 4o.
¥ derroto a los ofros tres, que terminaron sucesivamente en 10o.,
220. y 430. Por otra parte, Hudson no se enfrent6 con ninguno de los

primeros lugares, y perdio contra el 17o.
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El sistema S-B falla en valuar correctamente los desempenos de
estos jugadores por 2 razones principales:

1.—Las puntuaciones obtenidas por los jugadores mas débiles le
conceden a Hudson una ventaja inmerecida. En la primera ronda,
fue pareado con el jugador que a la postre quedo en 300. lugar alean-
zando tres puntos; mientras que Poliakoff fue pareado con el que ter-
ming-en 430., alcanzando sélo un punto. Puesto que Poliakoff derro-
tH.a los jugadores que-terminaron en 100. y 220. lugar con anotacion
de 45 y 3.5 respectivamente, es razonable suponer gue hubiera derro-
tado a un jugador gue ha terminado con una anotacion de s6lo 3 pun-
tos si hubiera sido pareado con él. Y si esto hubiera sido asl en la pri-
mera ronda, con ese solo hecho, hubiera alcanzado la misma puntua-
cion S-B de Hudson. A Peliakoff le toco en la primera ronda un juga-

dor mas débil que a Hudson, y por este solo detalle del azar es pena- |

lizado por el sistema S-B.

9. Si el jugador pierde, ninguna distincion se hace de la fuerza
del contrincante. Donde Poliakoff perdio-con el que quedo 3o0. Hud-
son perdi6 contra el que quedd 17o. gque es hipotéticamente inferior
por lo menos en este torneo, y como las derrotas no se toman en €on-
sideracion esto no se nota, a pesar de existir una diferencia muy mar-
cada entre las fuerzas aparentes de estos contrincantes.

La tabla que sigue demuestra, como el sistema MEDIANO. DE
HARKNESS corrige los defectos que el S-B causo en la tabla anterior.

Con las emisiones de las puntuaciones mas alta y mas baja en
ambos casos, el desempate se decide en favor de Poliakoff por 24.5
contra 23.5, cambiando completamente al reves el resultado eviden-

temente injusto que el sistema S-B habia dietado.

Si en lugar de todo esto, se hubiera utilizado el sistema Solkoff,
el desempate no se habria resuelto, puesto que la puntuacién Solkoff

es igual para ambos: 31.5
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Puntuacienes finales Puntuacion Puntuaciones finales Puntuacion
de sus contrincantes. MEDIANA de sus contrincantes MEDIANA

1
2

Total 23.5 Total

Para simplificar la comparaeion se
arreglaron los eontrincantes en el orden en
que terminaron.

AJUSTE PARA JUEGOS NO JUGADOS

Para los desempates, bien sea por sistema mediano o por cual-
quier otro, los mejores resultados se obtienen por medio de un ajus-
te en las puntuaciones de los adversarios que ganaron 0 perdieron
algunos puntos como resultado de juegos que no fueron jugados
(BYES), (DEFAULTS), ete. Como antes se indico, en el momento
en que se anota la puntuacion adquirida por cada jugador después de
Cfida ronda los resultados obtenidos por jueges no jugados deben
circunscribirse. Repetimos: para la puntuacion del torneo, un juego
gangdo a un jugador gue se ha retirado o gue no se presenta a jugar
su juego dentro de los limites de tiempo marcados, o que recibe €l
“BYE”, cuenta por un punto. Esto no es asi en los casos de desempa-
tes, pues en este caso, el juego NO JUGADO cuenta por medio pun-
t.'o sea eanado o perdido, sin que esto afecte la puntuacion del propio
Jugador, sino Unicamente a aquellos adversarios que habiendo queda-
do empatados en el torneo, deban desempatarse, y el total revisado
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debe anotarse en la parte inferior de la tarjeta de dicho jugador, Uni-
camente para desempates de otros jugadores bajo el rubro: PUN-
TUACION AJUSTADA.

Los siguientes ejemplos, tomados del Campeonato Nacional
Abierto de los EE.UU. de 1954, muestran como deben ajustarse las
puntuaciones de jugadores que por cualquier motivo hayan ganade
o perdido algunos juegos NO JUGADOS

Jugador nimero 84.
Puntuacion
Ajustada

Puntuacion

Normal

G. 97

103
12

G
iz
G.
G.
15
e
P
P

Se retiro

Totales
* juegos no jugados

El jugador nimero 84 se anoto un total de 4 15 puntos en las pri-
meras cinco rondas, luego perdio tres juegos consecutives y por nlti-
mo se retiro.

En la novena ronda perdio: por “DEFAULT” y los tres juegos
restantes se le declararon y anotaron perdides, obteniendo como re-
sultado total 4 14 puntos. Pero para los desempates de otros jugado-
res que se hayan enfrentado con €l se le ajusté su puntuaeién llegan-
do a una puntuacion AJUSTADA de 6 !5 puntos en donde quedan
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comprendidos los 4 15 de su puntuacion normal mas los dos puntos
que se le anotan por los cuatro juegos no jugados a razén de medio

punto por cada uno.
Otro ejemplo:
Jugador nimero 104

Puntuaecion
Normal

Puntuacion
AJUSTADA
64 0
Ei 175
81 i
76
91
92
S0 0
107 0
g7+ 1*
98 1
93+ 0*

106 0

U UAIR T v Y Y
e e

Totales 3
* Juegos no JUGADOS.

; El jugador numero 104 se anoté 3 puntos en el torneo, incluyen-
0"uno ganadoe sebre el tablero, uno del “BYE” otro “por
“DEFAULT”. 4 N

_Para efectos de desempate de los jugadores que se enfrentaron
con él, se le da una PUNTUACION AJUSTADA de 2 14 puntos que
comprende el punto gue gand sobre el tablero mas puntc; V medio de
los tres juegos no jugados a razon de medio punto por Caéa uno.

- = .
Una vez que las puntuaciones ajustadas han sido caleuladas y
anotadas en la parte inferior de la tarjeta de cada jugador, puede
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procederse a los desempates de la siguiente manera: Se reunen las

tarjetas de los jugadores aue tengan la misma puniuacion nermal,
luego, tarjeta por tarjeta, en la columna ‘Puntuacion Mediana' se ano-
tan las punfuaciones ajustadas de los oponentes de cada jugador (en
los easos de aquellos jugaderes cuya puntuacion normal haya sido
ajustada para efectuar los desempates), o la puntuacion normal del
mismo-en-caso de que no haya sido ajustada. Sin embargo, si cual-
quiera de los juegos con estos contrincantes, no fue jugado Sino per-
dido o ganado por “DEFAULT” o si el jugador recibio “BYE”, la pun-
tuacion del oponente se anota con un cero. Luego se cancelan las
puntuaciones mas altas y las mas bajas de acuerdo con la longitud
del torneo segin lo ya explicado y finalmente se suman las puntua-
ciones que queden: El resultado asi obtenido.es la puntuacion de de-
sempate del jugador en cuestion. Por ejemplo:

En el campeonato abierto de los EE.UU. de 1954, Keith Has-
tings, aleanzo 7 puntos habiendo quedado empatado con otros 12
jugadores. Su punfuacion MEDIANA se eomputé como Se muesira
en la tabla siguiente:

Puntuacion
MEDIANA

Puntuaciones: de
sus oponentes

16
19
20

25

U Ut
(|

35
58
T2
80
86
86
96
84+

.

TS STRSI NS e MES FER I

Ot

(%1

.

QPTON0 QA QT
(e BTS00 Bl RS B B [ B S

Puntuacion mediana.

* “DEFAULT”

Pueste que fue un torneo de 12 rondas los dos contrincantes mas
altos y los dos mas bajos no son incluidos en Ja suma, que es la que
indica la PUNTUACION MEDIANA del jugador. Notese ademas
aue la puntuacion mediana del 84 se conté como cero porque Hastings
le gan6 este juego sin jugarlo. Es decir por “DEFAULT”. Ei he(‘hb
de que Hastings no haya jugado este juego es lo que motiva que su
puntuacion cuente cero para efectos de desempate. Por la misma ra-
zon, si Hastings hubiera recibido “BYE” o hubiera perdido por “DE-
FAULT” algtn juego, la puntuacion del correspondiente juego, sea
contra adversario ausente o sin adversario, se contaria también co-
mo cero.

Sl se llega a hacer necesario computar Ia puntuacién de desem-
pate de un jugador que se hubo retirado, todos sus juegos no juga-
dos se anotaran comeo si lo hubieran sido pero contra contrincantes
de cero puntos.

Por ejemplo:

En u’n torneo reciente celebrado a 7 rondas, uno de los jugado-
res se retiro después de haber jugado 4, en las que obtuvo 25 puntos
¥ quedé empatado. con otros 4 jugaderes. Su puntuacién para el de-
sempate debe computarse como sigue:

Puntuaciones de Puntuacion
oponentes Mediana.
20 4
20 4
38 3D
59 3 553
DEFAULT e
2 0 *
” O *

Puntuacion MEDIANA total.
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DESEMPATE POR SISTEMAS SECUNDARIOS

Sj el sistema MEDIANO DE HARKNESS no logra desempatar
a dos o mas jugadores, quiere decir que probablemente encontraron
igual oposicion y por lo tante no hay razon para creer que deban co-
loearse uno arriba del otro. Sin embargo, algunos organizadores de
torneos gustan de desempatar a todos los jugadores, quiza por que-
rer anunciar un solo ganador o por repartic trofeos o premios en
mercancia.

Puesto que el factor “SUERTE” siempre esta presente en todo
torneo suizo, no-debe negarsele a nuestra senora de la “SUERTE” el

derecho a ejecutar, por lo menos, algunos desempates.

En tales casos pueden utilizarse ofros sistemas de los que ya se
han mencionado, en el siguienie orden:

(a)  Solkoff

(b) S-B

(¢) un volado u etro sorteo cualquiera.

Pero.es muy importante que el orden en que los desempates de-
ban llevarse a cabo debe ser anunciado previamente en la eenvocato-

ria y algunos anuncios deben fijarse en lugares visibles de la sala del
torneo.

ZA

-
7
=

= 7

/ Vi
Wy,
7

7

7

Para anotar la posicién en que se suspende una partida, se hace
uso de la anotacion Forsyth. Usted sabe que en los grabados de los
libros, las blancas siempre van hacia arriba y las negras bajan. La
anotacion Forsyth comienza desde el angulo TD de las negras, visto
desde el lado de las blaneas y se anota linea por linea de izquierda a
derecha. Las iniciales de las piezas blancas se anotan con mayusculas
y las negras, con minuseulas; los cuadros vacios, con numeros, sepa-
rando con una coma cada linea anotada; si hay una linea vaeia, se
pone 8, si son dos: 8, 8, o, si lo prefiere: 16. Sl en una linea hubiera
un peén blanco, luego uno negro, tres euadros libres y un caballo ne-
gro, seguido de 2 cuadros vacios, anotariamos asi: pp3c2.

I.a posicion del grabado se anotfaria asi:

t6r, 1ppeCtlp, p4plD, 2d2 C2, = 2¢2 P2, 4 T3, PPP3PP, 4T1R1.
PROBLEMAS
8, A3a3, 2Rptp2, 2ptPa2, TCIrlCI1T,
3P4, 3P4, TD.

Las blancas matan en 2 jugadas.

rt4dl, 6al, 1P4D1, 24, Tp, Tr.
Las blanecas entablan
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Para facilitar 1a elaboracion de tablas para pareos en el Round Robin, se

utilizan internacionalmente las que agui inserfamos, hasta para 19 y
s. Si el namero de participantes es impar, no se utiliza la primera colum-
seador a quien le toea confra el ultimo numero par, descansa.

dore:

na y el ju

para 3 y 4 participantes
Rueda 1—4

4-—3
2—4

Tabla para 5 y 6 participantes

12 Ruieda 1—6
o > 6—4
32 > 2—6
5 6—5
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Tabla para 17 y 18 participanies

217 3—16 415 5—14 6—13
11—9 12—8 13—7 146 155
3—1 417 518 615 7—14
12—10 13—9 148 15—7 16—6
4 2 51 6—17 T—16 815
13—11 1410 15—9 16—8 177 -
5-3 6-2  7—1. 817 916 ORIENTACIONES A PRINCIPTANTES
14192517 17—9 1-—38
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15—13 11612 1—10 29
e bing m 84 1029 N -1
16—14 17—13 211310
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EN LA APERTURA

VU WYY Y YN YY YV

2 Controlar el centro por ocupacion o amenaza.

3 Poner al Rey en seguridad, por medio del enroque, de prefe-
e B0 3 50 b iederpaties reneia el corto. Sele en especiales circunstanecias es bueno el

largo.
2 Rueda 1—20 219 3—18 4417 516 615 7—14 8—13 912

g 2:;,.:;(1) 1;_;0 12—?9 13:?8 12:17 IS—?G 1;)_; 12__4:4 13_:’;3 4 Mueva us.ted piezas: no peones; deben moverse solo aguellos
9012 1311 1410 15—9 16—8 17—7 18—6 19—5 1—4 gue permitan la salida de las piezas.

399 432 51 ' 6-19 718 81T 9—16 10151114 o

20-13/14-12 15 11\ 16—10/17—9 188 19—7 1-6 25 5 Desarrolla los Caballos antes gue los Alfiles. Por regla gene-
4,90 5-3 '6-2. 7—1 819 9—18 10—17 1116 1215 ral, la mejor ubicacion de los Caballos, al salir, son las easillas
2014 15—13 16—12 17—11 18—10 19—9 1—8 2—T7 3—F6 3AR y 3AD, desde donde dominan mayor espacio.

5-20 64 73 8—2 9—1 1019 11—18 1217 13—16
2015 1614 17—13 18—12 19—11 1—10' 2—9 3—8 47
620 7—5 8—4 93 10—2 11—1 12—19 1318 1417

20-=16' 17—=15 1814 19—13: 1—12. 2—11 3—10 ;49 ~ 538 S .
¢ No mover T Sist Sp as 2 s
7 ho Be6 Mo 5 1004/ G103 N2-so13i | 1419 15218 , por sistema, los peones'a 3TR o 3TD; en un afan

MEmi SIS SE B IR Sl B S B de imgedir 9ue piezas contrarias, especialmente Alfiles; ocupen
tlion Gl el oS Sl s ad g belges oy byl oy las ecasillas 5CR o 5CD; clavando Caballos. Es preferible aguan-
2018 19—17 1—16 2—15 3—14 413 5—12 6—11 7—10 tar durante un rato una clavada de Caballo, que crear una de-
9920 10—8 11—7 12—6 13—5 14—4 153 16—=2 171 bilidad organica permanente e irreparable en la estructura de

20- 19 1—18 217 3—16 415 5—14 613 7—12 811 los! peones, principalmente los del enrogue.
1020 11—9 128 13—7 146 155 16—4 17-—3 182

2
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6 No mover la misma pieza 2 0 mas veces.

¥V VWY MY Y Y Y VY YV VN

8 Ocupar las columnas centrales (R, D, AD), con las Torres,
previendo la apertura de estas columnas. En todo ecaso, hay
que sacar las Torres de los rincones.
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9 La Dama debe ser la ultima en salir, salvo en condiciones es-
peciales de apertura o estrategia. Siendo la pieza mas fuerte
del juego, su salida prematura sera objeto de ataques continua-
dos por parte de las piezas menores enemigas, obligandola a
replegarse, lo que constituye una inhecesaria pérdida de tiem-
po. A veces, ademas del tiempo, se pierde la Dama.

No lanzarse, desde la apertura, a atagues o combinaciones que
seguramente fracasaran y seran fatales a nuestra posieion,
sin tener el suficiente desarrollo.

Por regla general hay que escoger, en el desarrolle, aquellas
jugadas que signifiquen una amenaza para el adversario.

No jugar de memoria las aperturas, sino captar la idea y desa-
rrollarse de acuerdo con ella. Quien juega mecanicamente una
variante, se expone a recibir desagradables sorpresas cuando
agota las jugadas magistrales. .. o antes.

Evitar, en cuanto sea posible, peones aislados o eolgantes que
obligan a defenderlos con piezas que podrian ser muy utiles en
el ataque.

Por altimo: ;Cual es la mejor apertura?. Aquella en que el
aficionado se sienta mas seguro y cuadre con su estilo de jue-
g0, agresivo o defensivo.

EN EL MEDIO JUEGO

Si ya tiene usted sus piezas fuera de la primera linea, ubicadas en
casillas vitales y ya puso a su Rey en seguridad mediante el Enroque y
sus peones del enroque estan firmes en su sitio o sea en sus casillas ini-
ciales, (salvo en los fianchetos) y su Caballo de Rey el mejor y mas
fuerte protector del enroque esta en su lugar mas efiecaz: 3AR, ya en-
tro usted al Medio Juego.

Y aqui, amigo mio, es donde se requiere de su talento. Agui es
donde tendra que estudiar su posicion y la enemiga a cada jugada
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propia o ajena, teniendo siempre presente que LA MEJOR JUGADA,
es la que sigue. Es posible que usted pueda calcular, 4, 5, 10 o mas
jugadas después de cada movimiento; pero al volver a la realidad tras
su profundisimo analisis, recuerde que la siguiente jugada es la mas
fuerte. Suele suceder gue en un analisis prepare usted las jugadas 1,
2, 3, 4, 5, ete., y que al hacer su siguiente movimiento, haga usted la
jugada 2 en vez de la 1, y ahi ardio Troya; pierde usted la partida o
se la entablan, o como mal menor, pierde la iniciativa por trasponer
sus jugadas.

Aqui, en el medio juego, es donde usted puede terminar rapida-
mente con su enemigo mediante un atague arrollador o una combi-
nacion genial, o0 modestamente hacer las jugadas posicionales que Io
lleven a un final ganade. Por lo tanto, debe usted tener presente:

1 Si usted salio de la apertura con Ia iniciativa, conservela; si no,
trate de ganarla.

Si tiene usted alguna pieza inactiva, pongala en juego a la
brevedad posible.

No haga cambios inttiles o perjudiciales. Si usted, por caso,
tiene un Caballo o un Alfil participando activamente en el jue-
go y lo eambia por una Torre arrinccnaga que no fenia pro-
babilidades de salir a la batalla en 8, 10 o mas jugadas, hace
usted un mal negocio; no gana calidad realmente.

Pero si usted gano calidad y en un momento del juegorésta 1o
expone a un fuerte ataque o le impide atacar, no vacile, devuel-
va la calidad en aras de mejor pesicion 0 mejor defensa.

Lo peor que puede usted hacer es poner a sus Torres o a su
Dama a cuidar peones, o a capturarlos, si esto las aleja del
area del combate.

Recuerde que las Torres son mas fuertes en columnas abier-
tas, especialmente las cenfrales o las que conducen directa-
mente al Rey enemigo; o en la séptima linea, y si estan dobla-
das, mucho mejor. Pero no abra columnas si su contrario tie-
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ne mejor posicion. Las columnas abiertas, igual que los cam-
bios, favorecen al bando que tenga mejor posicion.

Los sacrificios, especialmente los de Dama, son hermosos; pe-
ro no los haga si no cuenta con el respaldo de suficientes pie-
zas que le den probabilidades de éxito. Si tiene usted muchas
piezasy a ésto agrega un embotellamiento de piezas enemigas, §
o que estén tan lejanas que no puedan acudir rapidamente a Ia
defensa, entonces seria imperdonable que no estructurara us-
ted una combinacion que tal vez lo inmortalice o por lo menos
le de un premio de belleza. En todo caso, recuerde que “‘el Aje-
drez no es un juego para almas timidas”.

Procure no recibir dobles amenazas y haga lo posible por ha-
cer jugadas de esta indole.

Cada vez que usted pueda, dé jague al descubrir y evite que se
Io den a usted. Estos jaques son muy fuertes y generaimente
se traducen en ganancia de la partida, de material o de posi-
cion. (Estudie usted la partida Torre-Lasker jugada en Mosel
en 1925, conocida poer el nombre de “La Lanzadera™ o “El Mo-
lino de Mosc’).

Huya usted del peligro que entrana “la jugada obvia"” (eviden-
te) : antes de hacerla, analicela con cuidado, a coneiencia; pues
de resultarle obvia . . . mente fatal.

No pierda de vista sus piezas atacadas o clavadas; defiéndalas,
repliéguelas o ‘‘desclavelas” cuanto antes.

No olvide que cualquier ataque se contrarresta contratacando
o defendiendo: en este ultimo caso, oponga fuerzas iguales.

Recuerde que las casillas mejor defendidas, son aquellas prote-
gidas por peones.

Cuidese de los “tenedores”; los de Caballe y Alfil, Torre o Da-
ma, son destructivos; los de peon fatales.

15 Siempre que esté en su mano haga sus cambios de peones to-
mando hacia el centro.

EN EL FINAL

Ya llego usted al final. Si lo tiene ganado, ganelo; si empatado,
no lo pierda; si perdido, defiéndase hasta cuando se le acaben los re-
cursos; pero en este caso, no ponga demasiada esperanza en los erro-
res del adversario; sea disereto y rindase cuando ya no hay nada que
hacer, excepto el ridiculo. Recuerde que:

1 Una posicion ganada puede empatarse o perderse si usted
“afloja’” su ritmo de juego pensando en que “‘como quiera ga-
na’’. Muchas partidas se han perdido por eso. En ajedrez, espe-
cialmente en torneos, al gladiador caido, con pena v todo, hay
que seguirle pegando; no sea que por consideracion o lastima,
lo dejemos levantarse y nos pegue con toda la fuerza que da 1a
desesperacion.

Recuerde que en finales, especialmente, “El Rey también es
pieza’’ y muy fuerte, por cierto. Hagalo participar en el com-
bate ya sea amagando a las piezas que queden sobre el tablero,
o protegiendo el avance de sus peones haeia la coronacion.

Ganar la oposicion-inmediata o a distaneia, frontal, lateral o
diagonal, gana partidas que pudieran empatarse o empata par-
tidas perdidas. En todo ecaso, es mejor medio punto gue cero.

No se econfie tanto que vaya a “‘ahoegar’ al Rey centrario; hu-
va de esta contingencia.

La Torre defensora se halla mejor colocada detras del Peon,
que delante, Si esta Torre sale de 1a fila del Peon, que solo sea
para dar jaque al Rey atacante en un. bloqueo temporal del
Peon, o para atacar lateralmente al Peon.

La Torre atacante debe colocarse en aptitud de: servir como
sombrilla a su Rey o interceptar al Rey defensor.




7 Al Rey atacante, coléguelo de preferencia delante del Peo6n; si
no es posible, entre el Peon y el Rey defensor.

Al Rey defensor, sitielo delante del Peon que avanza; si No se
puede coloquelo al lado del Peon o pisandole los talones.

i tiene a su contrario-en posicion ‘“zugzwang” (palabra ale-

mana que significa: ‘Obligacion de jugar”. Es una posicion en
que el contrario, teniendo todas sus piezas protegidas, deja de
protegerlas porque le toca jugar. Es decir: esta obligado a ju-
gar y perder), no le dé oportunidad proporcionandole algun
movimiento salvador; puede ser fatal para usted.

EN GENERAL

El ajedrez es un juego en el que se avanza con estudio y practica;
To uno sin lo otro, no le permitira salir de una conformista mediocri-

dad.

Estudie las aperturas de moda; pero no las juegue ciegamente 0
de memoria: Capte la ideay juéguelas segun su leal saber y entender.

Que cada posicion sea para usted un motivo de estudio, de con-
cienzudo analisis. No pierda partidas por pereza o por miedo.

No subestime, pero tampoco sobrestime a su adversario. Si 10
subestima, puede darle el susto de su vida o adjudicarle una dolorosa
derrota. Si lo sobrestima, ya esta usted vencido antes de empezar. ES
mejor, en esas circunstancias gue no empiece; no tiene €aso.

Es preferible jugar una o dos partidas por semana, con toda ca-
pacidad y euidado, que tres o cuatro diarias empujando piezas. Esto
puede crearle, y de hecho le erea, una lamentable superficialidad. Pe-
ro si es usted un asiduo de su club, juegue siempre partidas que le sir-
van como motivo de analisis, Siempre es bueno saber por qué se
gana; pero principalmente por qué se pierde.

El contenido de un libro de ajedrez, bien digerido, tiene mas va-
lor que leer diez libros superficialmente.
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Si pertenece a un club, asista siempre que pueda y trabaje en be-
neficio de su club v del ajedrez.

Si participa en un torneo, no se achique porque pierde. No aban-
done la competencia; muestre su espiritu deportivo. Si pierde siem-
pre, es perque sus adversarios son mejores que usted y jugando con-
tra ellos, puede aprender mucho. Ahora que, si pierde porque no po-
ne en el juego toda su capacidad o su atencion, corrijase, y los triun-
fos posibles llegaran a mejorar su posicion, y los que juzgue imposi-
bles o dificiles, podra conseguirlos con ardor combative.

R.e’cuerde que todas las diversiones cuestan, y si es el ajedrez su
diversion favorita, jpor qué no pagar la cuota de su elub que suele
ser médica?. iCuantas veces paga usted cineuenta o mas pesos por
asistir a una corrida de toros, o a una pelea de box, o simplemente
los desembolsa en una “parrandita” que Iuego le deja muy mal sabor
de boca y una “cruda” (curda) mayuscula?. ] ‘

| Sl.eS el ajedrez el amor de su vida, dele calor: practiquelo, ensé-
nielo, diftindalo.
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El maesiro CARLOS TORRE en 1925, cuando participo brillant(i—
mente en el Torneo de Mosein. Las partidas jugadas por nuestm_ mas
grande ajedrecista, son eonservadas en ly URSS eomo modelos (h_‘{nos
de estudio, A ecentinuacién, la partida gue el maestro Torre gano al
excampeon del munde Dr. Emanuel Lasker, conocida por “La Lanza—
dery” o “El Molino de Moscu™.

PARTIDA

JUGADA EN EL TORNEO DE
MOSCU. 1925.

Defensa Irregular

Carlos Torre Dr. E. Lasker.
Blanecas Negras

1. P4D C3AR
2. G3AR P3R
3. A5C

Agui se puede jugar igualmente:
A4A, P3R, P3CR, o también CD2D.
Queda por probar cual es I preferi-
bie.

R Y, P4A

La mas enérgica; menos fuerte
seria P3TR (partidas Capablanca-
Nimzowitsch; Nueva York, 1927, y Ja—
nowsky—Alekhine, Mannhein 1914), ©
P3CD (partidas Johner-Alekhine
Dresden, 1923; Marshall-Alekhine,
Nueva York, 1927) en fin A2R (parti-
da Marshall-Vidmar, Londres 1927).

4. P3R

Muy mala seria P3AD, conmo 1o ha
demostrado Ia partida Marshall-Capa—
blanca (Nueva York, 1927); por el
contrario, el Gambito Wagner 4. P4R
da algunas probabilidades a ias blan—
cas a pesar de los malos resultades de
Ia partida Wagner-A. Steiner (Lon-—
dres, 1927). Torre la ensayo en Ma—
riemibad 1925 eontra Samiseh.

23 i PxP

Samisch eon tra Janowsky, Ma—
riembad 1925, desarrollé aqui 21 CD a
3A, Ia que no parece buena jugada,
porque el caballo se desarrolia mejor
en 2D. Ofra tentativa D3C se contes-
ta mejor con la maniobra 5. DIAD de
Teichman; por el confrario, el saerifi—
cio de peén: 6. CD2D (partida He-
lling—Reti, Berlin 1928), no es del to-
do correcto.

PxP AZR
CD2D P3D
P3A

En otra partida jugada en el mis—
mo torneo por Torre contra Grunfeld,
ias blanecas confinuaron aqui con 7-
A3D, P3€D; 8. 0-0 A2C; 9. TIR.

SERT CD2D
A3D r3CcPp
C4AD A2€
D2R D2A
09 0-0
TRIR TRIR
TDID ClA

Aqui se pierde el valor del desa—
rrollo del ecaballo dama 3 2D (en vez
de 3A): se llega 3 la deiensa del flan—
co del rey.

i4. AlA C4D
15. €5€

Jugada premafura, pero caracte—
ristica de Torre. Debia retirarse des—
de luego el caballo dama a 3T, para no
permiiir el avance del PCD que des—
truye el flanco dama de las blancas.

5. -2 P1C

Una inexactifud: debig refirarse
el AD, porque ese alfil era precioso
hasta para el atague emprendido por
Ias blancas. Pero no quieren perder
un sclo tiempeo.

15. C3TD P5C

17. PxP CxP

18. D3T AxC

19. AxA CxA

20. TxC D4T

21. P4CD

Una hermosa jugada que quiere
oblicar a la dama a abandonar Ia
quinta linea 'y que defiende la TR sin
perdida de tiempe (DxP€; 22. C2A).

210 BT DIAR

Un grave error que pierde wuna
Jjugada importante, Debia jugarse en
segnida D4D, y Ias blanecas se encon-—
trarian con dificultades para hallar
una feliz continuacion de ataque. Ame
nazadas de mate, deberian resignarse
a 22. D40 (22. T3C, P3TR) econ la
amenaza "de jugar en seguida CI1C ¥
C3AD. Ahora obtienen un fuerte ata—
que gue se merecen con toda jusficia.

22. T3CR P3TR
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Esta “gaffe” es Ia Gnica que hace
perder la partida, que todavia podia
sostenerse con C3C por ejemplo. Des-
pués de la jugada del texto, Ias blan—
eas fuerzan el gane por medio de una
brillante combinacion.

23. C3A DD

Las blaneas ganaron ung Jjugada
mas levando el ecaballo sin pérdida
de tiempo en vista de I terrible ame—
naza CxPD. Si hay una ensenanza que
sacar de esta partida, és que se Dier-
de por pérdida de tiempo por parte
de lag negras, a la cual se opone el
jueco precipitado del joven maestro
mexicano. Bl tiempo es el elemento
esencial “del ajedrez”, sobre fodo del
ajedrez moderno.

24. C3R D4C
25. | AGA!!

Brillante jugada. Para el éxito de
esta combinacién, a cuya base se en—
cuentra el jague a la descumbierta, se
ha necesitado que la damy de las ne—
eras no esté defendida, lo gue expliea
las ultimas jugadas de Ias blancas.

Zh. Lk DxD
26. TxP jaq. RIT
2%7. TxP jaq. RI1C
28. TIC jaq. RIT
29. TxA jaq. R1C
30. TI€ jaq. BIT
31. T5C jaq. R2T
32. TxD B3¢
33. 13T BRxA
34. TxP jaq. RAC
35. T3T

ias blancis han ganade 1a partida
con tres peones de mas. Una brillante
victoria contra el anfiguo campeon
del mundo y una prueba indiscutible
del genio de combinaeion del maestro
mexicaneo.

301 e TRIC

36. T3C jaq. R3A

37. T3A jaq. R3C
P3TD P4TD
PxP . TxP
C4A T4D
T4A 2D
TxP jaq. RAC
P3C Se rwinden

1.a célebre partida gue el campeon
mexicano Carlos Torre gané al €x
campeén mundial Dr. Emanuel Las—
ker ofrece un interés grande y real
En ella no solo se encuentra un ata—
que contra el rey con una maniobra
on el flanco de dama, sino que sobre
todo es la lucha del tiempo contra el
espacio lo que 1a hace preciosa. El Dr.
1.asker, héroe de los tiempos del jue-
zo de posicion, se aferra sobre todo
al espacio; por eso dirige una accion
vigorosa sobre el flanco de dama pa-
ra debilitar los peones contrarios de
dicho flanco con objeto de ganar te-
rreno, y de paso pierde uno o dos
tiempos, ellos bastan para que el ad-
versario gane la partida.

Salido de la escuela de Capablan-—
¢n. (Carlos Torre ve sobre fodo el va—
lor del tiempo; asi consiente en de-
pilitar su posicion con fal de no per—
derlo, y también consiente en el cam-
bio de piezas importantes para 10
perder fiempo retirandolas. Desde el
punto de vista ohjetivo, debe lamen—
tarse una celeridad llevada al extre—
mo; pero ella haece resaltar su perso—
nalidad.

En mis notas he procurado hacer
oir 1a voz de la razén pura, de la es-
trategia y teoria objefiva, que no de—
ja de percibir algunos errores del
doctor Lasker, y hasta algunas Inex—
actitudes de Torre; agui solo quiero
expresar toda mi admiracion por su
juego alto ¥y profundo, que lo ha le-
vado hasta derrotar a su temible ad-
versario y hacer notar vna de las mas
hermosas victorias sobre el tablero.

“El ajedrez es la lucha”, ha dicho
el doctor Tasker. EI' campe6n mexi-
cano se lo ha probade. Ha alcanzade
una victoria de alta estrategia.

Paris, mayo de 1931
Fugernio Znosco-Borowsky

ANDANZAS
DE UN

AJEDRECISTA

(Escrito en 1958)

Profr. F. BE. Chavarria

Dentro de algunos dias echara a andar el Segundo Campeonato
Nacional de Ajedrez que tenga por sede nuestra ciudad de Monterrey

A este proposito, muchas reflexiones y muchos recuerdos acuden
a nuestra mente; recuerdos que hablan de mejores dias, de los leja-
nos dias de nuestra juventud; alla euando creiamos que el mundo era
nuestro con sole echarneslo a nuestras jovenes espaldas.

Eran losdias en que Monterrey, con 125 mil habitantes mas es-
easos que corridos, no llegaba mas alla de la calle de Villagran por el
poniente; cualquier dos o tres casas mas alla de Diego, por el oriente;
a la encrucijada de “Matehualita” por el norte y un misero pedacito
mas arriba de la capilla de Guadalupe por el sur.

Tiempos en que organizabamos dias de campo a “La Pastora™ o
al “Nogalar” y habia que alquilar camiones especiales, por la gran
distancia a que se encontraban estos lugares. |Qué pequeno era en-
tonces el mundo regiomontano con sus tranvias y sus ‘“julias” que le
daban un perfil mas gue provineciano!

Los lugares de recreo eran entonces muy escasos (ahora hay
muchos, ;jno?), y el numerario también Io era (y sigue siéndolo), por
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lo que resultaba natural que dedicaramos mucho tiempo y esfuerzo
al “divino Chaturanga”, que dirian los hindues, o al ajedrez, que di-
riamos nosetros.

;Qué es el ajedrez? ;Oiga usted! El Ajedrez, sin discusion, es un
juego cientifico; juego de la inteligencia y el aplomo; de la tacties, Ia
técnica, la estrategia y el mal humor; si, senor, del mal humor, por-
que siendo un juego en el que choecan dos cerebros que se consideran
muy razonadores y habiles en descifrar enigmas mentales, resulta
gue guien pierde la partida, pierde no solo el humor, sino hasta el
modo de andar, perque eomprueba que €l no es unico en este golpea-
de planeta capaz de hilvanar una serie de jugadas que Io lleven a un
triunfo indiscutible y, de paso, comprueba también que no es tan
“salsa’ como se creia,

Lo que no guita que el ajedrez tenga millones de rendides admi-
radores y admiraderas en todo el mundo, y hasta podemos asegurar
sin temor a equivoearnos gue si algin dia se descubre alguna forma
de vida en cualquier otro planeta de cualquier sistema selar, esa for-
ma de vida, necesariamente, jugara al ajedrez, no lo dude.

Porque el ajedrez se convierte muy pronto en una obsesion, en

una enfermedad incurable, en un dictador feroz y despiadado. Por
su causa, el doctor que abandon6 una partida al final del medio jue-
g0, abrid en canal a un projimo que solo necesitaba una aspirina pa-
ra un dolor de cabeza, pensando, distraidamente, en ¢Omo evitar el
jaque al descubrir en la posicion que acababa de dejar alla, en su elub.

Por su culpa, el maestro de escuela inici6 su clase de geometria

con el Gambito de Dama rehusado y les dio en la torre a sus alumnos 8

creyendo que realizaba un enroque largo. Y el abogado, distraido, fir-
m6 la sentencia a cadena perpetua de su defendido, seguro de que
firmaba la suspension de la partida para el dia siguiente. Y el invete-
rado bebedor de café, con la Dama en la diestra, mueve que mueve y
remueve los cuatro peones que acaba de echar en su taza a guisa de
terrones de azuear.

Ah, senores, el ajedrez! Fue el culpable de que un amigo mio
dejara plantada en el Juzgado Civil a la noviecita con guien ese dia
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se casaba, 1o que resulté en realidad una jugada ganadox‘m

rgtardado, porque diez anos después se topo con ella en la calle. La
dulce noviecita por la que lloré lagrimas de sangre, era ahora wun
Buldozer de ciento treinta Kilos de peso que devoraba chocolates v
toda suerte de golosinas, hasta palomitas, a veloeidad supersoniea. M"l
amigo se quedo mudo, frie, patitieso, congelado; pero en cuanto reac-
ciono, se inseribié en un torneo local de ajedrez dandole las mas reve-
rentes gracias a Caissa y entonando a “soto voche” aquel tango que
hiciera popular Carleos Gardel: “Esta noche me emborracho”.

Personalmente, en la actualidad, ereo que el ajedrez es un cuenio
chino en blanco y negro, y conste que yo fui uno de sus mas rendidos
adoradores y ni tan malo, que digamos. Haré una poea de historia
del ajedrez hablando de mi, como exajedrecista. De acuerdo, vo se
que no soy importante ni a nadie le interesa si jugué al ajedréz 0 a
la~matatena. Pero sea como sea, le hablaré de mi, a lo mejor en tér-
minos muy: elogiosos, y hagame el favor de aguantar el chaparron

eon paciencia franeiseana.

Cuande yo tenia onee anes, mi sener padre —viendo mi claro ta-
lento razonador, modestia aparte, clare—, me enseno a jugar al aje-
drez y desde ese memento empezaron mis andanzas por todos los si-
tios donde habia un tablero con Sesenta y cuatro escaques.

; De trece anos, habia en Lampazos un par de mozalbetes que ba-
Itian con toda oposicion ajedrecista y se daban de cuando en cuando
un’a§ felpas reciprocas que levantaban ampula: Cesareo (Chayo) Na-
Tanjo, y un servidor.

] Cuando yo ganaba, para mi era dia feriado, y cuando ganaba
él, 'era dia de fiesta. jCosas de muchachos! Pero cuando apaledbamos
a eualquier viejito grunon, esclavo del tablero y del ajedrez rutinario,
entonees reproduciameos la partida de memoria y sin tablero, senalan-
do los errores contrarios y nuestros inspirades aciertos con una fal-
sa modestia que a nadie enganaba.

] De Lamipazos pasé a esta industriosa ciudad y de inmediato me
d.l a la busqueda del sitio de reunion de ajedrecistas. Lo encontré fa-
eilmente. Era la peluqueria de Miguelito Garcia, situada exactamen-
te frente al derruide Teatro Juarez, hoy Rodriguez. Ahi nos daba-
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mos ¢ita don Trini Martinez, Ezequiel Salazar, “El Viejito” y yo, de
la raza azteca y dos extranjeros: “El Schok” y “Michinane’”. ;Sus
nombres? {Vaya usted a saber! “El Schok” era un aleman grandofe
v fuerte, con el clasico cuello de toro de los teutones, gque al dar ja-
que, grunia un jSchok! duro, cortante, que no solo desconcertaba a
sus contrarios, sino que hacia bailar todas las piezas sobre el tablero.
Asi de enérgico era aquel jsssehok! de “El Schok™.

El otro extranjero, cuya nacicnalidad desconociamos, era menos
grande, menos fuerte, sin cuello de toro, y lo que sobraba de energia
al primero, le faltaba al segundo, cuando se lamentaba tristemente
por la pérdida de alguna pieza o peon. Entonces con acento lastime-
ro, patético, gemia: jMi chinane! oital vez iMichinane!, por lo que pa-
ra nosotros no tenia nombre; era ‘‘Michinane” y nada mas.

Los dos eran jugadores de cuidado. A “Michinane” le ganaba-
mos varios; al “Schok” le ganaba, y no siempre, solo “El Viejito”,
oiro personaje asiduo a la peluqueria a quien tambien llamabamos
“Victor Hugo” por sus bellas y blancas barbas. Era un autentico do-
ble de esos retratos gue conocemos del gran novelista frances. “Hi
Viejito” | (parece que se llamaba Jesus Mares) era capaz de jugar
una partida sobre.un mantel de cuadros,.con saleros por piezas, y mas
cuando se empujaba unos ‘“farolazos” de auténtico mezcal de maguey;,
<i, senior, no de “pura quimica” come dice un borrachin de por ahi
del Empalme de Matamoros.

Fue entonces cuando por primera vez comprobé gue yo no era
solo en el mundo para jugar al ajedrez, porque casi todos me gana-
ban, extranjeros y del pais, desquitandome de las palizas reeibidas
con las que le adjudicaba a otro extranjero, ruso o polaco, o lo que
fuera: Benjamin Ostrowiac, o como ello se escriba. Y

Tenia Miguelito por ayudante a Vicentito, casi un principiante
como ajedrecista. Un dia llegué a la pelugueria y encontré a Viecenti-
to enfrascado en una partida contra uno de los pistoleros de aquella
época; un hombron de un metre con noventa centimetros y cientd
veinte kilos de peso, con cuello de toro sin ser aleman, cabellos que
se adivinaban parados, porque el hombre no se guitaba el sombrero
ni para que le cortaran el pelo; mirada torva, cara patibularia y fan-
tastica 45 al costado, con més de cuatro cargadores.
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Varios parroquianos y jugadores contemplaban el desarrollo del
juego con interés. Al llegar, le pregunté:—;CoOmo te tratan, Vicenti-
to?, a lo que €l contesto frotandose las manos con ese ademan de
contento que ha dado en llamarse mefistofélico:—;Ya gané uno y és-
te lo tengo en la bolsa!

. —iTenia y no!—rugio el matasiete-desenfundando la pistola y po-
niendela sobre la mesa, frente a su tembloroso adversario.
Vicentito perdio el color, el habla y la respiracion y cuandoe al fin
recupero el uso de la palabra, explico tartamudeando:

’ —El se...se...nor tie...tiene ra...razon; su su juego no
esta per. .. perdido porque si yo le...le co...como el rey, él me
co...come la rei...reina econ aquel ca...caballo protegi...gido
con su al ... alfil de cua. .. cuadros ne. .. negros.

Pura espantada mentira. Ni é] se podia comer el rey, ni sobre el
tablero habia ya Dama alguna ni atacada ni sin atacar. Lo cierto es
que Vicentito veia el pavorese canon de la pistola apuntando a su fla-
eo pecho y se imaginaba que todo el poderio enemigo, casi reducido a
cero,.se venia encima de sus pobres piezas. La verdad fue que tenien-
f[io Vicentito ganada la partida, la perdi6 en las fres jugadas siguien-
es.

Pero no solo en la peluqueria de Miguelito jugabames, no, senor.
Tz}mbién alguna vez lo hicimos en la casa del Mayor Adalberto Ra-
mirez por Pino Suarez, precisamente donde moria esta calle en 5 de
ngo, a donde no solo ibamos a jugar al ajedrez, sino también a ad-
mirar a una sobrina del Mayor, que era capaz de darle Caballo de
partido a la Maria Félix de los mejores tiempos y, si tantito nes apu-
ran podemos asegurar que también podia darle, por anadidura peon
y salida. Por Cuauhtémoc, mas o menos con Ruperto o Espinosa, vi-
Siti’ibamos algunas veces, en plan de juego, a nuestro entonces com-
p.a’nero de profesion, la que por cierto honro durante su corta actua-
cion, Riecardo Cantu Leal, por aquellos dias buen maestro y buen aje-
dl.’ecista y hoy destacado industrial. Ignoramos si todavia sera buen
ajgdrecista o si su chispa creadora la paso a los acumuladores que fa-
brica y que segiin nos asegura, son “el alma de su automévil”.
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Por Matamoros, casi en el cruzamiento con Escobedo, estaba el
consultorio de otro gran aficionado, el Dr. Juan H. Rhi, con su Kkile-
métrica boquilla que ponia el cigarrillo a medio metro de su boea, pe-
Yo a escasos centimetros de las narices del contrario, que nunca las
tenia todas consigo, tanto por la amenaza del doctor que no era nin-
guna perita en dulce como ajedrecista, cuanto por la mas proxima
brasa del cigarrillo.

No era menos aficionado y terco jugador don Julian Rodriguez,
que por aquellos felices dias tenia una fabrica de tinas y bahos por
Washington, frente a la barda del Colegio Civil. Por cierto que fue
2hi donde nacié. el antigsuo CENTRO AJEDRECISTA MONTERREY,
contandome entre los fundadores, aunque ¢omo socio foraneo. Enire
los fundadores puedo recordar a don Julian, a Ezequiel Salazar, don
Trini Martinez, al Mayor Ramirez, al capitan Reyna Martinez, al
Profr. Alberto Jauregui, al Dr. Mario Martinez, a don Jesus Govea ¥
2 mi inolvidable amigo Salvador Matar.

Como una anécdota, puedo contar que Matar y yo, por aguellos
anos, soliamos profanar la Plaza de Zaragoza € ignorar ignominiosa-

mente a las damitas que por ahi paseaban los domingos enfrasean-
donos en largas partidas “a la ciega™ mientras maquinalmente daba-
mos la vuelta y adornabamos nuestros jagues con musica de Bach,

de Chopin, o'de algun Mozart con sangre totonaca en las mexicanas

venas.

Hasta un Torneo Cuadrangular jugamos una vez en la casa de
mi siempre recordado y gran amigo Manuel Avila Rine6n, ignorado
pero muy fuerte ajedrecista. El premio que nos disputamos Manuel,
don Jests Govea, el Dr. Mario Martinez y yo, fue un libro de Lasker
que me tocq en suerte ganar y que regalé anos mas farde, ya perdida
la aficion por el ajedrez, a mi buen amigo el Dr. César Decanini,

g.e.p.d.

Pero, como ajedrecista, no me era posible ignorar al que siem-
pre ha sido un emporio del ajedrez en Nuevo Leon, el Circulo Mer-
cantil Mutualista, que estaba por la calle de Matamoros entre Galea-
na y Carranza, entonces Puebla.
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jAhi si que se jugaba al ajedrez, en cantidad y calidad! Qué pa4~/

tidas nxég interesantes jugué contra muchos ajedrecistas cireuleros:
Jobito Elizondo, los senores Morales, Gaja y Levy; don Ovidio Eli;
zondo, cuando faltaba o se tardaba su acérrimo\ contrineante, don
Alberto Curiel. Creo que algunas partidas contra don Ovidio laé per-
di porque ponia menos atencién al juego que al dedo indice
izquierdo del senor Elizondo que constantemente jugueteaba con un
ricito de su sien del mismo lado. (Son puras mentiras; si don Ovidio
me ganaba, era porque tenia con qué ganarme sin que valga el pre-
texto del indice izquierdo).

: Cu_rloso; pero en el Circule nunca jugué contra el mas poderoso
aJedrec’fsta circulero de aguellos anos: Nabor Alanis, con quien mu-
chos anes mas tarde me enfrenté en Cd. Anahuac, ganandome Ilas
dos partidas que jugamos, sin que valga la excusa de que esto éuce—
dio en 1945 aproximadamente, cuando hacia 12 anos que yo habia
abandonado el ajedrez. Creo gue Nabor debié ganarme sien;pl‘e.

Pero debo anotar en mi haber dos valioses friunfos: sobre Cesa-
reo Naranjo el dia lo. del ano de 1932, y la revancha en Camar’c';n.
En {1tlest1‘o primer encuentre, le gané euatro, perdi dos y una tablas.
Cesareo y yo siempre jugamos a ganar. Quinee dias después fue por
la revancha a Camaron y se retird del “match” al perder las prime-
ras dos partidas consecutivamente. Anos mas tarde entiendo que ‘fue
Campeodn del Distrito Federal.

‘Mi otro triunfo meritorio fue sobre Rall Woo a quien también
me impuse en dos “matches” con: varios dias entre une y otro (yo
venia desde Camarén), ambos a siete partidas, en el hist(")ri(to feulio
ajedrecistico de Celestino Villarreal, el Hotel Bridges. Por cierto que
no mucho mas tarde, Raul se corono Campeén de Nuevo Ledén. Por
esos dias empezaban a desecollar, por el Bridges, dos chiquillos:que
apuntaban muy alto: Juvencio Gutiérrez v José Domenech. Juvencio
ahora ingeniero, fue, si no me equivoco, Campeon del Estado. Sobré
Domenech, nada he vuelto a saber.

En 1933, siendo Campeon de Camaron, me retiré del ajedrez.
Cuando digo que fui campeén de Camaroén, se pensara gue ese cam-

e T . T ST e - -
peonato valdria tanto como el de “Gatos Giieres”, pero no es asi: Ca-
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maroén era por aquella época un emporio economico y en la Comisién
Nacional de Irrigacion trabajaban muchos ingenieros y oficinistas pro-
cedentes de la capital del pais, muy fuertes ajedrecistas, siendo mi
mas fuerte contrincante el Dr. Francisco Echeverria, que no trabaja-
ba en la Comision.

Si me retiré del ajedrez no fue por falta de aficion, sino por ne-
cesidades de mi trabajo: Maestro Federal, que me llevé a los mas
apartados rincones rurales del Estado, en donde el ajedrez no pasa-
ba de ser una ilusion optica de euadritos blancos y negros.

Hasta aqui lo escrito en 1958 con motivo del Torneo Nacional.

Retirado del ajedrez, perdi todo contacto con el juego y los ju-
gadores. Consultando el archivo del guimico Arturo Elizondo, he sa-
bido de las actividades posteriores a mi retiro, de las que daré datos;
los que he podido recabar, en lugar aparte.

Regresé al ajedrez, ya jubilado en mi profesion de maestro de es-
cuela, 35 anos después y, jespantese usted como me espanté yo. ..
inseribiéndome en un Torneo de Clasificacion en el Circulo, organiza-
do por la’ Asociacion de Nuevo Leén, en junio de 1968!

Mi actuacion en ese torneo me sirvioé para darme cuenta de va-
rias cosas:

UNA: que en el ajedrez, como jugador activo, ya nada tengo que
hacer, como no sea jugar solo para pasar el rato.

DOS: que ahora hay muches libros de ajedrez y que los jovenes
estudian para, como decia cierto amigo mio, jugar por nota. En mis
tiempos privaba el empirismo.

TRES: que el ajedrez sigue siendo juego de clubes, ciento por eien-
to.

CUATRO: que falta espiritu deportivo a la mayor parte de nues:
tros jugadores, lo que hace que un torneo principie con 50 participan-

tes y en cuanto empiezan las derrotas, comienzan los “defaults” has-
ta terminar con 30 o menos contendientes,

T - 1 > 3 3
CINCO: el elemento ejedrecista (humane), se encierra en su
templo de Caissa, a piedra y lodo, y todo lo quiere resolver con sus

propias escasas fuerzas que, ademas, trata de economizar.

Asi que, viendo este panorama, he querido poner mi granito de
arena al servicio del ajedrez, en pago al abandono en que lo tuve du-
rante largos 35 anos. (Ya le dije que iba a hablar de mi y ahora se
aguanta como los buenos, jno faltaba mas!), por lo que decidi:

UNO: ahora que estoy jubilado y no teniendo nada que hacer
como jugador activo, dedicar algo de mi tiempo a la ensenanza y di-
fusion del ajedrez. La ensehanza, para analfabetos o principiz;n’tes
del juego.

En tal concepto, y gracias al apoye recibido por la Dra. Aurora
Moreno Duarte, que dirigio el Departamento de Extension Universi-
taria hasta el 15 de enero de este ano, he realizado tres Cursos de
Ajedrez para universitarios. Propuse con anterioridad estos cursos
prc}ra maestros; pero por cuestion de presupuesto o algo parecido, la
Direccion General de Educacion los deelind. Desde luego, quedo pen-
diente este proyeeto y es posible que algin dia se realice, conmigo o
sin mi.

. Ademas, con la valiosa ayuda de don Margarito Arizpe y mis hi-
gf)s José Enrique y Luis Felipe, logramos la organizacion del Club
CARLOS TORRE”, bajo los auspicios del PRI

‘ Auxiliado-por miembros de mi club: Salvador R. Julian, José En-
rique Chavarria, Francisco J. Robledo y otros, dirigimos el PRIMER
TORNEO JUVENIL DEL PRI, en el que participaron 16 jovencitos
(que manana seran fuertes aficionados.

Ayudé a organizar y dirigi el Torneo de la' Amistad (Solidaridad)
J. R. CAPABLANCA-CARLOS TORRE.

Para inaugurar el Torneo Juvenil, organizamoes una Sesion de
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Simultaneas con 31 tableros, a cargo del Ing. don ROBERTO TRE-
VINO, cuya gentileza y buena voluntad agradecemos de todo corazon,

DOS: Ayudar a la juventud a perseverar por el camino de la su-
peracion ajedrecistica, ya que tiene el deseo. Por eso me atrevi a ofre-
cer los Cursos, haciendo acopio de valor y de . .. estudios elementales;

Por otra parte, hemos intentado organizar lo que provisional-
mente llamariamos ASOCIACION UNIVERSITARIA DE AJEDREZ,
la que elaboraria su propio programa de actividades: Torneos interio-
res de Preparatorias y Facultades, torneos individuales para coronar
cada ano a un Campe6n Universitario, 1a. y 2a. Fuerza, torneos por
aquipos, intercambio con Universidades o centros escolares superio-
ves del pais; intercambios con centros escolares proximos, del veeino
pais del Norte; creacion de una Biblioteca ajedrecistica, de un Salon

Universitario de Ajedrez, etc.

Fsto se hara, seguramente, con hosofros.o sin nosotros. La idea

esta en pie.

TRES: hay que sacar el ajedrez de las cuatro paredes del club ¥y
proyectarlo. hacia las grandes masas. Con motivo de la terminacion
del Primer Curso Trimestral, organicé un Torneo de Calificacion que
se desarrollo en diversas escuelas de la Universidad y en lugares pu-
blicos como la Plaza de la Republica; 1a de Hidalgo, la Alameda, cau-
sando el consiguiente impacto. Ahi me di cuenta de que en Monterrey
hay muchos ajedrecistas ignorados, dispersos. Frente al tablero mu-
ral, se paraban a resolver el problema en él propuesto, decenas de afi-

cionados.

Debo agradecer muchisimo a los periodicos locales la ayuda gue
de ellos recibi con la difusion que del evento hicieron en sus diarios.

Igualmente, al Canal 3 que nos televiso en la Alameda. Si pudie-
ramos contar con la ayuda decidida de nuestros medios de informa-
cion, pienso que el ajedrez se popularizaria rapidamente: Nuestra
consigna: sacar el ajedrez del club y Ilevarlo al pueblo con sesiones
de simultaneas, desarrollo de torneos populares y programando algu-
nas “rondas” en lugares publicos, en el desarrollo de torneos interio-
res de clubes u organizaciones oficiales ajedrecisticas.
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‘ .Las Federaciones deben realizar una fuerte campana de conven-
am1gnt9 para que los clubes que funcionan en el pais; se unan a sus
Asomamopes respectivas y las vitalicen y, en lo que respecta a los
cuerpos .du’ectivos, que sean formados por aficionados verdaderamen-
te eptusmstas, que le tengan earino al ajedrez y pugnen por encauzarlo
hacia metas de superacion. En el pais hay muchos aficionados que
{'GS[)Ol]Qen a este ideal, capaces, honestos, inspirados por su amor ai
Jl}e:(go clencia; conectados, ademas, con todos los movimientos ajedre-
cisticos.

CUARTO: si falta el espiritu deportivo a nuestros ajedrecistas,
hay que despertarlo. Quien se amilana a las primeras de cambio nd
ﬁgne nada que hacer en un torneo. Si pierde siempre porque sus éon—
tricantes son mejores, convenga en que no estimé justamente su
fuerza y la contraria; pero debe persistir, porque asi aprende. Si pier-
de porque no se esfuerza lo suficiente, que saque fuerzas de flaque-
za y los fracasos no seran siempre el resultado de su participacion.

CINCO: Convengamos en que un alto porcentaje de ajedrecistas
no somos personas de alta eapacidad eeconémica y no insistamos en
q.uerer resolver solos nuestros problemas. Interesemos al medio ofi-
cial para que ayude. Es posible que el sehor Gobernador del Estado,
0 el Presidente Municipal, o el Diputado del Distrito, o el alto emplea-
do_ de Educacion o, veamos mas alte: el sefior Presidente de la Repu-
b'h’ca sea un aficionado al ajedrez, o un impulsor de toda manifesta-
cion cultural (y el ajedrez lo es en grado sumo), entonees, Ilesuemos
hasta ellos, aprovechemos su aficiéon o su deseo de impulsar la cultu-
ra popular;, y-a la larga tendremos una fuerte corriente oficial cola-
borando en la difusion y mejoramiento del ajedrez. Ya es tiempo, de
qu? Meéxico sea un fuerte participe en Torneos Internacionales, en
Olimpiadas Mundiales, en las que hemos hecho siempre un papel muy
desconsolador, en Campeonatos Mundiales Estudiantiles; tenemos
decenas de miles de estudiantes que podrian representarnos digna-
mente, si los ayudamos.

iQué hermoso seria tener en cada capital de Estado, en cada ciu-
dad importante, un verdadero Palacio del Ajedrez! Menos, siquiera
un salon adecuado erigido por el esfuerzo de los ajedrecistas presen-
tes y futuros, de los gobiernos de los Estados; de las Presidencias Mu-
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nicipales, del pueblo todo, que seguramente cooperaria con gusto en
una labor asi de noble, dando a nuestros jovenes, especialmente a
ellos, lugares de sana reunion en donde pudieran codearse con lo me-
jor del medio ajedrecistico nacional y mundial; un lugar en el que po-
drian utilizar positivamente ese exceso de energias que a veces los

lleva a realizar actos negativos.

Puede ser que sean suenos; pero cuesta muy poco sonar.

Y todos los suenos son realizables, si atendemos a las palabras
que expresara con cierta frecuencia uno de nuestros mas ilustres co-
terraness, don Alfonso Reyes, que solia decir: “Todos 1o podemos ha-
cer todo .. . entre todos”.

EL MOVIMIENTO AJEDRECISTICO EN NUEVO LEON

El ajedrez, en Nuevo Leodn, fuera de algunos lugares del Estado
en los que desde tiempo inmemorial se viene jugando en pequenos
clubes o en domicilios de aficionados, puede decirse que es el ajedrez
de Monterrey, y, en nuestra ciudad, ha tenido épocas de gran acti-
vidad y otras de franco estancamiento.

La época a que nos referimos en “Andanzas de un Ajedrecista”,
no fue, ciertamente, una época que podriames llamar de oro ni mu-
cho menos. Fuera del Circulo Mercantil Mutualista, el ajedrez regio-
montano podriamos decir que no paso de un balbuceo; un intento de
superacion al crearse el CENTRO AJEDRECISTA MONTERREY,
de corta, pero grata memoria.

Recurriendo a nuestros recuerdos, diremos que por esos anos
(1925 a 1932) fuimos visitados por el Campeén del Mundo, Dr. Ale-
jandro Alekhine; por el excampeon, José Raul Capablanea y algo
mas tarde por los maestros Carlos Torre y Reuben Fine. Todos ellos
ofrecieron sesiones de simultineas en las que nos dejaron la prueba
irrefutable de su tremenda fuerza. El maestro Torre, en su primera
visita, jugo simultaneas en el Circulo y en el primer Centro Ajedre-
drecista Monterrey. En el mismo plan nos visité muchos anos des-
pués el maestro argentino Miguel Najdorf.

Coincidiendo la visita del maestro Fine con la presencia en Mon-
terrey del maestro Carlos Torre, se efectud entre ellos un match a
dos partidas ganando la primera Fine y quedando tablas la segunda.
Hemos de aclarar que para entonces, el maestro Torre hacia anos que
se habia retirado de toda actividad ajedrecistica de caracter interna-
cional.
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Los torneos interiores del Cireulo eran sin duda el acontecimien- Otros acontecimientos notables en el ajedrez regiomontano, fue-

to ajedrecistico de mayor envergadura y, con la probable excepcion ron: :

de los de la Cooperativa Cuauhtémoc y Famosa, 10s unicos que se de-

sarrollaban con apego a los reglamentos. Mas tarde tuvieron el mis-

mo sello los del Centro Ajedrecista Monterrey; pero en lo anterior,

los encuentros entre amigos, o los matches personales, carecieron de

verdadera trascendencia. Fuera de esos, no habia clubes verdadera-

mente organizados, ya gue el Centro Taurino recibio mucho mas tar-

de la organizaeion debida, sobre la que no estamos auterizados para

resenar, por haberla concecido solo de oidas.

En el Circulo conocimos-a muy fuertes ajedrecistas. Sabemos de
cierto gue en diversas épocas fueron campeones de esa institucion Job
Higinio Elizondo y Naber Alanis. Ignoramos si otros fuertes aficio-
nados como don Eduardo Gaja, don Alberto Curiel, don Ovidio Eli-
zondo, los sehores Morales, Levy, Aguilar, lo fueron alguna vez.

Mas tarde se organizo el Torneo Estatal Anual y entre la lista 7 ; 5
de los campeones estatales, reecordamos a: Raul Woo, Nabor Alanis, & ¥ hae s . £ :
Celestino Villarreal, al Ing. Juvencio Gutiérrez, al Ing. Roberto Tre- _En esta foto del archiyo del Ing. Aldrete, aparecen, de Izq. a der.: Alfonso
> ; : ; < : Charles, fuerte ajedrecista local; Lie. Aliredo Iglesias, enatro veces Campeon
vino; que ha llenado toda una época privando en el ajedrez regiomon- Nacional; Ing. Roberto Trevifio, Campeon Nacional en 1954; Quim. Arturo
4 e e Elizondo, Campeon Estatal en 1966; Lic. Jesu ‘reviiio E.; ¥ -'

5 o 3 o 2 s 966; . Jesis Treviio E.; y Jorge Aldrete,
tano. Ha sido Campeon Estatal desde el 38, hasta el 53 y mas tat de; entonecs una esperanza de nuestro ajedrez, ahora uno de nuestros mas fuer—
con algunos interyalos, algunos veces por no haber podido participar en tes tableros tanto estatal como nacional
los torneos, durante los anos de 56 a 61. El 62 no se definio el titulo

entre el Ing. Treyifio y el Sr. Rodrigo Zambrano.

En 1953, Torneo por Equipos en honor del bicentenario del nata-
licio del Padre Hidalgo.

En 1954, fue Campeon Nabor Alanis; el 55, el Ing. Rafael Ser- 1954, wvisita del maestro Internacional colombiane Miguel Cué-
na; el 63, Ursulo Villarreal; el 64, el Ing. Jorge Aldrete Lobo; el 63, llar, ‘organizandose con ese motivo un Torneo Relampago en el que
otra vez el Ing. Roberto Trevino, habiéndose definido el campeonato participaron el Ing. Trevino, el Quim. Arturo Elizondo, Filiberto Ace-
en un match personal contra el Ing. Aldrete; el 66, el Quim. Arturo vedo, que logré tablas, el Ing. R. Serna, y Humberto Charles. Gano
Elizondo; 67 y 68, el Ing. Jorge Aldrete y el 69, una vez mas el Ing; el MLI. Cueliar.

Roberto Trevino.

1955, en Nuevo Laredo, el Equipo Monterrey gano al de Texas.
s 2 i ] i . El equipo regiomontano estuvo formado por el Ing. Trevino, F. Ace-
odos estos campeonatos reunieron a los mejores exponentes ¢ vedo, Ing. Serna, Cesireo Naranjo, Eduardo Safudo, Ursulo Villa-

ajedrez de Nuevo Leon. rreal y Job Higinio Elizondo. El equipo texano lo formaron: Blake
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Stevens, John Payne, Robert Brieger, Homer Faber, Morley Pas- Primer TORNEO JUVENIL DEL P.R.I. Campeon, Pablo Rodri- =i
tinsky, Jock Moore, Filk Weawer y John Newell. guez; 20. Juan de Dios Reza; 30. Marco Antonio Méndez; 4o. }i-ma—/
cio Sepulveda; premio a la mejor partida, Rubén Rodriguez. 1.os cua-
1956: Primer Torneo Juvenil; eampeon, Alfonso Lobo. tro ultimos nombrados, alumnos del Primer Curso Trimestral de Aje-
drez para universitarios.

1957: visita del maestro Carlos Torre, quien ofrecié simultaneas,
Ji;gg] agggnafmpa;ﬁdss ‘a la ciega” y en consulta, en el Circulo y en Torneo del CLUB CAPABLANCA de la Unidad Modelo. Cam-
el Club Centro’ I'aurino. peon, Juan de Dios Reza, alumno del ler. Curso de Ajedrez universi-
tario.

1957+ Torneo Nacional Juvenil. Gané Jorge Aldrete, que de este

modoe conquisto el derecho de representar a México en el Mundial de TOR
i - NEO DE L ] ) T en 2
Toronto, Canada, donde elasifico 8o. entre 12 paises. Tl Toroe Aldreto A CIUDAD, en el CLUB IRIGOYEN. Campeon,

1958: Torneo Nacional Abierto. Campeoén, J. de J. Mondragon. ;
Torneo por Equipos del Club CARLOS TORRE. Campeon. Equi-

po Boris Spasski formado por Gerardo Arizpe, Profr. Febronio E.
Chavarria, Pablo Rodriguez, Francisco José Moeller y Benjamin Eli-
zondo.

1960: En maye se constituyo el “CENTRO AJEDRECISTA
MONTERREY” y en agosto organizé el Primer Torneo In-
fantil. Campeoén, Oscar Espinosa.

Entre los ajedrecistas nuevoleoneses descollantes, anotaremos en
primer término al Ing. Roberto Trevino que desde hace muchos anos
ha venido ganando torneo tras torneo, con grandes conocimientos del
ajedrez y una gran experiencia.

- Primer Torneo 50-60 en el CENTRO AJEDRECISTA
MONTERREY, A. C., Torneo Juvenil. Campeén, Cuauh-
téemoe Gonzalez.

- Torneo de Segunda Fuerza. Campeon, Dr. Raul Trevino

Faz: Caminando por la misma senda de superacion anotaremos al

Ing. Jorge Aldrete Lobo, de muy notable historial dentro del juego;

. Campeonato Juvenil. Campeén, Gerardo Arizpe. Campeo- a los fuertes jugadores de notoriedad nacional: Gerardo Arizpe, Ni-
nato Nacional Cerrado. Campeén, Ing. Jorge Aldrete. colas Maysen, Edgar Valero, Ursulo Villarreal, Quim. Arturo Elizon-
do, A. Charles, y otros. Entre los jovenes valores: Gerardo Arizpe,
- Torneo 'Nacional por Equipos. Campeén, DALINDE CA- Nieolas Maysen, Edgar Valero, Marin Gonzalez, Salvador Saucedo,
DENA, del D.E., Monterrey ocup0O 3er. lugar. Leopoldo Espinosa, Fernando Gonzalez, Max Gonzilez, Héctor Flo-
res y tantos otros cufzos nombres suenan fuerte en las justas locales.

. Primero, Segundo y Tercer Cursos de Ajedrez para uni-
versitarios. Ajedrez al aire libre en las plazas de Hidalgo, Ojala y quienes se preoeupan, o0 nos preocupamos por el mejora-
de la Repubilca y Alameda Mariano Escobedo. miento del ajedrez, encontremos la ayuda adecuada de todos los see-

tores regiomontanos, para realizar una labor que habra de fructificar

Primer Torneo de la Solidaridad CAPABLANCA-CARLOS en un envidiable semillero de jovenes valores que den lustre y gloria

TORRE. Campeon Edgar Valero. a nuestro juego.

o
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Quisiéramos, aunque se nos tachara de localistas (otros pueden
también hacerlo), lanzar a las fuerzas vivas del Estado, esta con-
signa:

LO QUE NC SE HA HECHO POR EL AJEDREZ EN MEXICO,
NUEVO LEON LO HARA.

Ing. RAFAEL SERNA, Cam-

peon Esiatal en 1955.

ACTIVIDADES
EN CUAUHTEMOC

Y FAMOSA

Actualmente se esta jugando
la. Fuerza. Hasta 1968, han sido

Ing. ENRIQUE LOPEZ OCHOA

Ing. EDUARDO MONFORT

el XXIX Campeonato Interior de
campeones de este evento:

Ing. Roberto Trevino

Ing. Enrique Lopez Ochoa

Ing. Heriberto Gonzalez

Sr. Enrique E. Leal

Ing. Eduardo Monfort Rubi

Ing. Ricardo Olivares Talamantes
Ing. Raul Leal

Sr. Enedino Salazar de Leon

Se juega también un Torneo Abierto (de Aniversario), por el
Sistema Suizo en el gue participan jugadores de la. y 2a. fuerza ¥y

Novatos.

El Torneo de la. fuerza se juega en los meses de octubre, no-
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viembre y diciembre, y el de Aniversario, en marzo de cada ano, en
el Salon de Ajedrez de la “SCyF”.

Sin embargo, aunque no hay records al respecto, estos torneos,
o uno de ellos, el de todas las categorias, se viene jugando desde an-
tes de 1930 en lo que era entonces Salon de la Cooperativa.

Se tiene el proyecto de realizar cursos de ajedrez para los hijos
de los soeios y los socios mismos que deseen aprender el juego ciencia.
Esperamos que, dado el interés que observamos en la persona en-
cargada de los juegos de salon, pronto la “SCyFE” cuente con un fuer-
te numero de ajedrecistas de todas las edades y sexos. jAdelante, se-
nor Montalvo!

POR LA VIDRIERA MONTERREY

En esta potente industria, se da también, desde hace cinco anos,

wn fuerte impulso al ajedrez, organizandose cada ano un Torneo de E

Clasificados y Novatoes. Este torneo se propone, ademas de fomentar

el juego, ir fermando un grupe fuerte de ajedrecistas clasificados, por
lo que en cada justa los dos mejores novatos en la tabla de posiciones,
pasan al grupo de clasificados. Han sido campeones de esta justa 10s
senores Ing. Rolando Cantd- (2 veces); Hector Elizondo y Lic. Octa=
vio Valdés. El campeon de este V Torneo, todavia no se define:

El Sr. Everardo Rios, coordinador de Educacion Fisica de esta
institucion, tiene el proposito de invitar a todos los ajedrecistas del
consorcio industrial, a.organizar un Torneo Interior de todas las in-%
dustrias de la firma. jOjala y sus buenos desees se traduzcan en una
hermosa realidad!

TORNEO JUVENIL DEL PRI
Entrega de Trofeos




CLUB “CARLOS TORRE”

Este club se fundé en noviembre de 1968, bajo el patrocinio del
Partido Revolucionario Instituecional, siendo sus socios fundadores
el Profr. Febronio E. Chavarria, Presidente; Sr. Margarito Arizpe de
la Cerda, Secretario de Actas; Ing. Jorge Garcia Ochoa, Tesorero;
Profr. José Enrique Chavarria, Secretario de Relaciones; Gerardo
Arizpe, Director de Torneos; ler. Vocal, Sr. Jesus Nuhez Lozano; 20.
Sr. Alfonse Bortoni Barrios; 30., Sr. Gregorio Cavazos Caballere.

Figuran ademas enfre los socios fundadores Gerardo Nunez L. y
Luis Felipe Chavarria.

Como soeio muy activos y entusiastas, cuenta con Roberto Mon-
temayor Castilla, Francisco Javier Robledo, Salvador R. Julidn, Ra-
fael Sepulveda, Pablo Sepulveda, Jorge Fox, Luis Manuel Villarreal,
Angel Garcia, Dr. Alfonse Almeida, I.iec. Franciseco Villatore y los
jovencitos Pablo Rodriguez, Juan de Dios Reza, Mareco Antonio Mén-
dez, Horacio Sepulveda, Rubén Rodriguez, Franeisco J. Moeller, Ben-
jamin Elizondo y otros que asisten con mucha frecuencia y que se-
ran, en lo future, los mas fuertes pilares del club.

En el pasado Torneo por Equipos, en el que participaron cuatro,
formados por 4 y 5 jugadores, ademas del equipo ganador, formaron
los equipos: TIGRAN PETROSIAN: Profr. José Enrigue Chavarria,
Erancisco Javier Robledo, Luis Manuel Villarreal y Horacio Sepul-
veda. CAPABLANCA :— Salvador R. Julian, Roberto Monfemayor,
Jorge Fox, Marco Antonio Méndez y Angel Garcia.— Estos dos equi-
pos empataron el 20. Iugar. El 40. equipo estuvo formado por el Lie.
Max Gonzalez, Federico Yglesias, Juan de Dios Reza y Rubén Rodri-

111

[

.' -

.;‘_.

¢A_A




guez. Por ocupaciones urgentes de los dos primeros tableros, toda la
responsabilidad de este equipo recay® sobre Juan de Dios ¥ Rubén,
quienes se batieron gallardamente durante el torneo, alcanzando mag-
nificas victorias, sin desmayar un solo instante, dando un envidiable
ejemplo de responsabilidad y deportivismo.

Equipo “€Campeon 1969-1970, Boris Spasski: Gerardo Arizpe,
Profr. Febronio E. Chavarria, Pablo Rodriguez, (campedén Juvenil
del PRI), Francisco José Moeller y Benjamin Elizondo.

CLUB “IRIGOYEN”

Ubicado en Washington y Juan Méndez, este club ha venido su-
perandose dia a dia, reuniendo un gran namero de ajedreeistas entre
ellos muchos pertenecientes a la primera fuerza regiomontana.

En este club se esta jugando el Torneo Abierto de la Ciudad
1969-1970, que se inicié el 10 del pasado diciembre. En su primera
parte, de acuerdo con la Convocatoria, se dividi6 en dos grupos due
jugaron por el Sistema Suizo. En 1la segunda, estan participando so-
lamente los tres primeros lugares de cada grupo, en Round Robin.

Se han jugado partidas muy interesantes y se espera que quien |
resulte Campeodn, habra tenido que poner en el juego toda su capacl-
dad y todo su espiritu combativo.

Resultado del Torneo: Campeén; Ing. Jorge Aldrete L., Subcam-
peon, el joven universitario Edgar Valero, 3er. lugar, Gerrado Arizpe.

\

AJEDRECISTAS NUEVOLEONESES

ING. ROBERTO TREVINO
Campeon Nacional en 1954
Actual Campeon del Estado

Campeon Estatal en 24 Torneos

Naei6 en esta ciudad de Monterrey en enero de 1918.

. .Hizo sus estudios profesionales en Monterrey y en la ciudad de
México, terminando. sus estudios en 1942, y se reeibio en 1946.

Fue Director de Obras Pablicas en N. Laredo en 1946; Ing. de la
Junta de Mejoras Materiales de Monterrey en 1948; Director de la
Facultad de Matematicas de la UN.L. de 1953 a 1958 y Rector de la
Universidad de 1955 a 1958. Trabajé en el Depto. Téecnico de la Cer-
veceria Cuauhtémoc y en la Fundicion de Fierro y Acero.

Director General del Instituto Modelo de Ensenanza de 1958 a
1969. Actualmente, Rector de la Universidad Regiomontana.

Empez6 a jugar al ajedrez en 1933, tomando parte por primera
vez en un Torneo Estatal en el C.M.M. en 1934, ocupando une de los
altimos Iugares. Al afio siguiente, 1935, ocup6 el primer lugar en el
Torneo Interior del Circulo.
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En 1935, estudiando en la UN.A.M,, en la Cd. de México, parti-
cipd en el Campeonato del Club “CARLOS TORRE”, ocupando el
130. lugar. En 1937, primer lugar en el Torneo de la Y.M.C.A. de Mé-
xico. En ese mismo afo se jugo en la capital un toerneo para seleccio-
nar un equipo que representara a Mexico en los Juegos Centroameri-
canos. Se jugod en dos grupos para seleccionar 4 jugadores de cada
grupo, ocupando el primer lugar en su grupo.

En 1938 regreso a estudiar en la Facultad de Ingenieria de Ia
U.N.L., 'y por primera vez gano al Campeonato Estatal, que conservo
por muchos anos. No particip6 en algunos y en uno de ellos quedd
en 20. lugar.

En 1954 se jugd en Monterrey el Primer Torneo Nacional orga-
nizado por la Federacién Provincial, coronandose campeon el Ing.
Trevino.

Represent6 a México en el grupo que fue a jugar a Cuba en
1963. Las tres partidas que jugd, fueron tablas.

La extraordinaria carrera ajedrecistica del Ing. Trevino, queda-
v4 en los anales de Nuevo Leén como una meta dificil de superar;
pero digna de que nuestros jovenes valores traten de igualarla y me-
joraria, que en ajedrez todo es posible, con estudio y voluntad.

7 - D o 5 3 s o
ING. JORGE ALDRETE LOBO

en la ciudad de México, D. F., el 13 de julio de 1940.

Se tifuldo como Ingeniero Quimico en la Universidad de Nuevo
Leon.

Empezo a jugar al ajedrez en el C.M.M. de Monterrey en 1954.

En 1957 fue Campeon Nacional Juvenil, participando en agosto
del mismo ano en el Torneo- Mundial Juvenil en Toronto, Canada,
calificando en 8o. lugar.

En 1964 se corono Campeon en el Torneo Nacional cerrado que
tuvo lugar en esta ciudad, participando eomo Primer Tablero en la
Olimpiada Mundial de Ajedrez celebrada en Tel Aviv, Israel en octu-
bre de ese ano, compitiendo con los primeros tableros (campeones)

de Yugoeslavia, Holanda, Austria, Suiza, etc., ganando 6 partidas, 6
empatadas y 6 tablas, para un porcentaje de 50.

Ha sido varias veces Campeon del Estado: en 1965, 67 y 68, asi
como campeon de la-ciudad de Monterrey, siendo su ultimo campeo-
nato el de 1969-1970, que acaba de terminar en el Club “IRIGOYEN".

También ha dedicado tiempo a la ensenanza del ajedrez dando
clases en el €Casino del Valle y en la Fundidora, industria en la que
presta sus servicios en el Depto. de Ingenieria de Sistemas.

Ha fomentado el ajedrez tanto con las clases impartidas, como
dando exhibiciones de simultaneas en el Cireculo Mereantil, Casino
Monterrey, Universidad de Nuevo Leén y en la Fundidora, siempre
con mas de 90% en juegos ganados:

En diversas épocas, ha sido miembro de la Direciiva de la Aso-
eiacion de Ajedrez del Estado, de la Comision de Ajedrez del Circu-
lo, colaborando también con la Federacion Provincial de Ajedrez en
la organizacion de torneos.

Fuerte y entusiasta ajedrecista, el Ing. Aldrete es uno de los mas
fuertes pilares del ajedrez no solo de Nuevo Leon sino de la Repu-
blica.




TORNEO DE CALIFICACION
Primer Curso Frimestral de Ajedrez
Febrero-Abril de 1969

EL AJEDREZ EN MEXICO

EEY

ING. MARIO CAMPOS

Campedn Nacional
el mejor ajedrecista

mexicano del momento

El ajedrez mexicano fue, durante muchos anos, Io gque puede 1lla-

marse un juego casero. Si lo comparamos con el de paises economi-
camente mas débiles y con menor poblaeion: Cuba, Celombia, Ecua-
dor y algtin otre que se nos escapa, hemos de confesar que todavia

‘vamos a la zaga.

Es cierto que en un pasado proximo, tuvimos la gloria de eontar
con el maestro Carlos-Torre gue se proyectd fugazmente en lomas
alto del ajedrez mundial; pero desgraciadamente motivos de salud 1o
hicieron retirarse de las justas internacionales cuando todos los ex-
pertos le auguraban una carrera brillante que lo llevaria tal vez a la
disputa del campeonate mundial; sin pecar de exagerados, diremos
que la corta aparicion del maestro Torre en torneos internacionales,
fue brillantisima. Su actuacion en Mosca en 1925, en donde cumplié
21 anos, ha de perdurar en la historia del ajedrez como una prueba
de'su gran talento y sus enormes facultades.

Muy atras en el tiempo, fue un cubano, Andrés Clemente Vaz-
quez, quien senored en el ajedrez mexicano.
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Vino después un largo dominio del maestro José Joaquin Araiza,
campeon de México por mas de 25 anos, hasta que en 1954 se jugo el
primer Torneo Nacional Abierto en el que resulto vencedor el regio-
montano Ing. Roberto Trevino. La lista de los Campeones Naciona-
les a partir de esa fecha, han sido:

1954 Ing. Roberto Trevino, en Monterrey, N. L.
1955 Ing. Raul Reza Delon, en Torreon, Coah.

1956. Ing. Raul Reza Delon, en San Luis Potosi.
1957 Corl. José Joaquin Araiza, en Cd. Madero, Tamps.
1958 J. Jesuas Mondragon, en Monterrey, N. L.
1959 Lic. Alfredo Iglesias, en Tepic, Nay.

1960 Lic. Alfredo Iglesias, en Meéxico, D. .

1961 Jorge Cadena, en Monterrey, N1,

1962 Fernando Alonso, en Guadalajara, Jal.

1963 Kennet R. Smith, en México, D. F.

1964 Francisco José Pérez, en Saltillo, Coah.

1965 Lic. Alfredo Iglesias, en Tepic, Nay.

1966 Lic. Aliredo Iglesias, en Guadalajara, Jal.
1967 Ing. Mario Campos Lopez, en Poza Riea, Ver.
1968 Profr. Morelos Castro, en Saltiilo, Coah.

1969 Ing. Mario Campos Lopez, en Tijuana, B.C.

En la ciudad de Mexico hay una pléyade de jugadores jovenes
que tienen ante si un brillante porvenir. Entre ellos, podemos citar
(suplicamos perdoén por algin olvido, ya que citamos de memovria) al
campeon nacional, Ing. Mario Campos Lépez, que en junio de 1969
represento a nuestro pais en el Torneo Zonal de Quito, Ecuador, califi-
cando 4o. y 50. entre 13 jugadores de paises del Caribe, habiéndole fal-
tado solo medio punto para alcanzar el titulo de Maestro Internacional.

Tras €l, marchan con paso incontenible el joven campeon del
Distrito Federal, Fernando Collazo, Kenneth Frey, José Joaquin
Araiza Jr., Raal Ocampo, A. Ferriz Jr., Ing. Armando Acevedo, Pre-
sidente de la Aseciacion de Ajedrez del D.F., Willy de Winter, Car-
los Escondrillas, Profr. Morelos Castro, campeo6n nacional en 1968,
todos ellos jugadores nacionales muy descollantes, y los ya muy co-
nocidos por haber participado en muchos torneos: Corl. J. J. Araiza,
maestro Alejandro Baez, Joaquin Camarena, Ing. Alfonso Ferriz,
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LIC‘. Rgfll Solorzano, José Luis Razo, Carlos Sobrino v otros;

el ’amblto nacional, no capitalinos, el Lic. Alfredo Iglésias Pl:O'f y sn
mon Delgado, Ing. Raul Reza, J. de J. Mondragén, Profr ’J Dulr i
y tantes otros cuyos nombres se nos eseapan, tc?dos) ellos l.nex"eced(i‘zo‘,
de? grandes elogios por su fuerza en el tablero o comc; les m'aeqtreb
Baez y Durazo, ademas, por su gran labor en la di,fusi()n del ajﬁr;z:i—-———-—’

4DR2, 16, p7, prP1C3, 1¢1TP3, AT, 3C4.
Mate en 2

32, 1P2D2P, 2TpRpTl, 3CpC2, 1t2r2t
Mate en 2

16, 4D3, 8, 5p2, 2P1Prpl, 8, 4R2T

d6T, 1t6, 2p4C, 2t5, plA1PAPI,
3TPplr, 8, 4ClaR.
Mate en 3 i “T5D




JOYAS DEL PASADO

No podemos resistir la tentaecion de insertar aqum estas parfidas que son, sin
. : > som,
lugar a dudas, verdaderas joyas del pasado. ~Partidas jugadas hace 300 y 400 anes;
jayer! y que nos dejan un grato sabor de vino viejo.

Aqui tiene usted una partida jugada
durante el Primer Torneo Internacio—
nal de Ajedrez, disputado en Espana
en la corte del Rey Felipe IL
MADRID 1575

Negras

L. DA CURTRI

Blaneas
RUY LOPEZ

Espana Italia
P4R P4R
P4AR P3D
AdA P3AD
C3AR A5C
PXP PxP
AxP | RxA
CxP RIR
DxA C3A
D6R - DR
DA L DID
DxiDo RxD
CiA Se rinde

Un exigente aficionado que vio re-
producir esta partida, exclamo con
desdén: ;¥s esta una partida de Cam-
peonato? A lo gue ofro, mas conse—
cuente, respondio: El ajedrez magis—
tral ha avanzado algo desde 1575 :;no
cree?.

Esta perla se Ia han atribuido mu-—
chos fuertes aficionados en varias par—
tes del mundo; pero afortunadamen—
te para Ia posteridad, se sabe de cier—
to que fue jugada por un senor llama—
do Gioachino Greco, conoecido por “El
Calabrés”, hace unos cuantos dias.

ROMA 1619
Blancas Negras
GRECO

1 P4R P3CD
2 PAD - A2C

AMATEUR

A3D P4AR
PxP AxP
5T P3C
PxP| C3AR
PxP 1 €xD
A6C L

0 w2 M Ut W

FRANCISCO DANICAN FILIDOR
acostumbraba dar ventaja a sus con-
trarios. Hay quien diga que en su
match contra el invencible FELIPE
STAMMA, le dio Peon y salida. Pero
en Ia partida que sigue, si concedio
ventaja.

LONDRES 1789

(Quitense del tablero el €B blanco
¥ el PAR negro).

Bianeas
PHILIDOR

Negras
BRUHL

P4R P4D
P5R A4A
P4CR A3C
PATR P4TR
€37 D2D
C4A AZA
P5C D4A
P4D ! I)5R+
DZR DxT
PeC P3R
D5C |- 2D
PxA | RID
PxC (D) TxD
CxP |- R1A
A3R DxP
DxP AZR
A6TD | ! TIC
D6A AlD
A5CR Abandena

O 00«2 O UX B SO T e

£l negro debe cambiar su DPama
por 2 piezas Menores.




LOS SIETE PECADOS PRINCIPALES
EN AJEDREZ,
SEGUN TARTAKOVER:

SUPERFICIALIDAD
VORACIDAD
PUSILANIEMIDAD
INCONSECUENCIA
DILAPIDACION DEL TIEMPO
BLOQUEO

EXCESIVO AMOR A LA PAZ
Un 3o.

SUBESTIMACION D EL CON-
TRARIO

ANECDOTAS

Cierta vez le preguntaron a Tarta—
kover quien e€ra, a Su juicio, el mas
grande jugador de todos los fiempos,
a lo que él respondio sin comprome-

ferse:

—Si el ajedrez es una ciencia, CA—

PABLANCA. Si es un arte, ALEKHI-

NE. Si es lucha, LASKER.

AJEDREZ Y TABACO

NIMZOVICH, pretendiente al cam-—
peonato mundial, era alérgico al taba—
co, por lo cual, siempre que acudia a
un torneo, rogaba a los jueees que les
pidiera a sus contrincantes abstenerse
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de fumar mientras jugaban con el
Cierta vez jugando no recordamos si
contra Lasker o Tarrash, el adversario
saco un enorme puro y se lo Ilevo a la
boea. Nimzovich salié disparado en
busca del arbitro, a guien grito deso-
lado: ;Por favor, el Doctor esta fu-
mando! El arbitro se presento de in-
mediato a la mesa de juego y observa
que el adversario de Nimzovich solo
tenia el cigarro enfre los dientes, per
jo gue volviéndose al acongojado de
mandante, le dijo: Pero, senor Nimzy—
vich, su adversario no esta fumando:
A lo que rapidamente contesto el alu-
dido: Es cierfo que 1o fuma, pero
jamenaza fumar!

1] Dr. LASKER, campeon del mun-
do durante 27 anes, era tan amahle
que aceptaba jugar contra quien se lo
pedia. Cierta noche, al llegar al elub,
fue abordado por un joven qie desea-
ha jugar contra el campeon del mun-
do, Lasker acepto amablemente y €o-
menzo la partida levando el aspirante
las blaneas, planteando el Mate del
Pastor, Lasker se lo dejo dar, con To
que el joven estaba eneantado y se fro-
{aba Ias manos con placer. Empezaron
la segunda partida, y otra vez el miu-
chacho planteo el Mate del Pastor, eon
o] mismo resultado. Asi jugaron hasta
cinco partidas recibiendo Lasker el
mismo Mate. Obvio es decir que el jo-
ven no eabia en su pellejo de pura
satisfaccion, la que le enfrio un Poco
Lasker al decirle: Bueno, joven, ya se

divirtio, usted, ahora vamos a jugar al

ajedrez

JAQUE MATE
Profr. F. E. Chavarriag Gonzz.

Avidos de obtener grandes victorias
lu.'g dos reyes rivales se preparan -
:tht;:.uulo a sus huestes, triunt‘ado;as
en cien combates, de Ia Patria en aras.

Tguales en petencia estan los bandos:
amb.os poseen fuerza prodigiosa; :
Ia victoria sera de quien, lu(-han'do,
demuestre mas audacia belicosa.

Arrojade esta el guante formidable
de;l blanco Rey que a la victoria llama
mientras que sSus morenas majestad(ﬂs‘
Io recogen, sonriendo con jacfancia.

Suena el clarin de guerra y a suv acento
el Peon blanco de Dama a cuatro avan;a
esperando imponer con su osadia,

el terror en las huestes que Io aguardan,

El Peén Aifil de Rey del bando negro,
desdenoso y pujante se adelanta )

v en Ia cuarta casilla con denuedo
hunde la férrea punta de su lanza.

Sin pedeér contenerse un solo instante,
un Dragon blaneo Ia frinchera salta

v Alfil de Rey en la casilla tercia

con empuje viril sp corcel raya.

Las negras huestes sin mostrarse ansiosas
refuerzan con tres Rey a su vanguardia
enviando a ese lugar un nuevo Infante
magnifico de orgullo ¥y arrogancia.

A tercera de Alfil, rudo y con ira,

el inclifo jinete de la Dama

haee saltar petente, rando y brioso,

a su recio Bridon de blanez estampa.

Al reto impresionante un Dragon negro
hunde la espuela en el ijar que sangra
v en itres Alfil de Rey con entereza
detiene el salto de su negra jaca.

Viendo tal acto del jinete adverso,

un blanco capitan, Alfil se Hama,

va a cinco de Caballo y presuroso,

con su, fuerte presion al Dragoén clava.

Alfil negro de Rey sale animoso,
el recio puno al pemo de 1z espada




¥ con un sclo paso, altivo y firme.
defiende al Caballero del Monareca.

No intimida tal aeto al blanco Alfil,

que con ruda estoeada al Dragon mafa
cayendo al mismo tiempo sin -mancilla
al golpe de Alfil negro que lo aleanza.

Arxrogante, furioso, retador,

el Peon blanco de Rey a cuatro avanza,
desafiando a combate singular

al Peon negro que cubre la vanguardia.

Acepta el negro infante tal combate
¥ a la lucha con prisa se adelanta

abatiendo de un golpe al adversario
que a desafiario lo llevg su audacia.

El Dragon de la Dama, enfurecido
viendo caer al guarda del Monarca,
hunde la espuela con sin par bravura
y abate al megro Peon de una lanzada.

A} comprobar 1a muerte del infante,
Aliil negro de Dama se prepara
haciendo: colocarse en tres Caballo

al negro Peon gue el paso le metarda.

Alfil blancoe de Rey que ve el amago,
Se posa presuroso en tres de Dama
notando que la lucha se agudiza,

¥y deja libre el paso a su Monarca

El negro Rey envia a dos Caballo

su AHil Dama que lid pide con ansia,
contestando las blancas con Caballo

que en la guinta de Rey sus reales planta.

Temeroso el Rey negro de este avance,
concediéndo al atague su importaneia,
Ilama rica litera en su sSocorro

y Encastilla su miedo de Monarca.

No plaee tal terror al niveo bando
v ansiosa de Juchar iz Dama blaneca
se posa en cinco Torre amenazando
herir la negra testa coronada.

Celosa de su Rey Ia Dama negra.
se va hasta la segunda del Monarca
esperando borrar con su presencia
de su blanca rival toda amenaza.

Y su amante Dragén, loco de rabia
(‘nm? una catapulfa se abalanza
derribando al Alfil al mismo tiempo
que asesta al negre Rey una estocada.

Herido por Alfil y por Caballo

el l{e:v negro a tres Torre se adelanta:
Dragoéon blanco de Rey le salo al ;)asc) ;
¥ de euatro Caballo al negro amag&i.

A la cuarta easilla del Caballo

su negra Majestad herido avanza,

mas con Pedn euatro Torre el bando adverso
asesta a su persona ofra lanzada. .

Su negra Majestad vuelve los 0jos

(sus huestes estan fodas estancadas)
¥ maltrecho y herido, agonizante, ‘
a su quinta de Alfil trémulo avanza.

Seguro de su triunfo el bando blanco
con Peon tres Caballo al negro ataca
m_;lr(‘hﬂndo el negro Rey a seis Alfil
viendo su situacion desesperada.

El blanco €apitan, sanudo y fiero
se para en la segunda del Monarea
¥ rudo golpe a Majestad moruna
asesta con el filo de su espada.

Hasta siete Caballo va el herido;
pero el Rey enemigo no descansa
¥ con Torre dos Torre sin demora
hace perder al negro Ia esperanza.

No queda mas remedio que rendirse

o ir a ocho Caballo sin tardanza

a reeibir el golpe que lo mate,

mas muriendo con honra en Ia jornada.

Y por el sacrificio se decide

yéndose a Ia casilla senalada

lanz:u_ldo un reto al Rey que tiene al frente,
pero éste rehuye la batalla.

Y l_narcha a dos Reina presuroso
dejando libre paso a Terre Dama

que con golpe mortal hiere 31 Rey negro
que osara desafiar a su Monarca. ‘

Y muere al fin la Majestad morena
victima de su valor y su arroganeia,

sin lograr la defensa de sus huestes
que se quedaron tristes y enlutadas

|
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il Pero ésta nl;)l ab:_m(lmlm ‘;us ll)l:tenqt(l): NOTA: Esta partida fue escrita en
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y dando noble fJP'lll‘]p o (l a 01('“‘;.; (tie:m : Camaron. No recuerdo ni Ia
abate al Peon ;{ e Torre al prc 1?1; v‘a T fecha, ni quiénes intervinie—

e v ==o o

que se ve del Rey negro aprisionada. ron en ella.
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BORIS SPASSKI, X Campeon Mundial de Ajedrez
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Este libro se terminé de im—
primir el dia 23 de febrero de
1970 en la imprenta ‘de la
Seccion Editorial del DE.U.,
de ta Universidad de Nuevo
Leon, siendo Jefe del Depar—
tamento el Profr. Rolando

Guzman Flores. La edicion de
1,000 ejemplares estuvo al cui
dado del Profr. Febronio E.
Chavarria Gonzalez.
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