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Apertura*»—La aperíura comprende el 

primer período de íoda partida de ajedrez, y la 

forman las jugadas indispensables para el desarro-

llo íoíal de las piezas, esío es el colocarlas en las 

casillas màs convenieníes para las mismas, con mi-

ras a obíener una mejor siíuación que el contrario 

para cuando se iníensïíique la luclia, que por regla 

general tiene lugar en el siguieníe período, o sea 

el Medio. Las aperíuras comprenden, casi siempre 

de la 8.a a la 15.a jugada, después de la cual se 

considera esta terminada, pues ya estén en la ma-

yoría de los casos todas las piezas en juego. Si los 

dos bandos han jugado correctameníe, después de 

este primer período, se encuentran casi siempre en 

igualdad de posición. Hemos de tener siempre 

presente que una jugada mala, o solamente dèbil, 

efectuada en este primer período, nos deja en in-

ferioridad de posición ante nuestro contrincante, 

si él ha jugado como debía, lo cual nos produce 

seriós trastornos en el período siguiente, y termi-

na, casi siempre, por ocasionarnos la pérdida de 

la partida. 

Dada la importancia que tiene la apertura, 

hemos de reconocer que es en donde mas nos in-

teresa estudiar su teoria, esto es conocer las expe-

riencias de los grandes maesíros en esta fase del 

juego de ajedrez. 

La teoria de las aperíuras se caracteriza 

por la escasez de leyes fundamentales exacías o 

precisas, y es muy comprensible, si consideramos 

que los íeóricos y grandes jugadores del ajedrez 

estan en continua actividad buscando nuevas so-

luciones a las jugadas conocidas, de lo que resul-

ta que es en el período del juego en el que existe 

mas inestabilidad, toda vez que se van producien-

do descubrimientos de nuevas jugadas o quedan 

por lo mismo descartadas otras consideradas aníes 

por buenas. 

No obstante todo ello, cada vez mas se 

acentua la diferencia de cada apertura, y se consi-

guen resultados exactos, con lo cual se està cons-

tituyendo la partida verdaderamente científica de 

la teoria de las aperíuras. 

Lasker, el gran maesíro del ajedrez, nos dà 

las siguientes reglas de desarrollo de piezas en la 

apertura, reglas que han sido sacadas de su pròpia 

expereriencia: 

Al empezar la partida no jugar oíros peo-

nes que el del Rey y el de Dama. 

En la apertura no movais dos veces la mis-

ma pieza, sino colocarla inmediaíamente en la ca-

silla precisa. 

Hacer salir los Caballos aníes que los Al-

files, en especial el Alfil de Dama. 

No intercluyàis el Caballo de Rey antes 

que nuestro adversario haya enrocado. 

Pone;* en acción el mayor número de pie-

zas en el menor tiempo posible. 

Situar las piezas en las casillas màs conve-

nientes, y en especial allí donde el adversario no 

pueda agrediria s impunemente, o sea, sin dafio su-

yo o sin pérdida de tiempo. 

Dispotier las piezas de modo que se apo-

yen unas a oíras, y que no se esíorben los movi-

mientos. 

No efecíuéis cambios. En especial no debe 

cambiarse una pieza desarrollada o en juego por 

oíra que no lo esíé. 

Mate estudianta o del pastor* — Vamos 

a hacer un pequeno estudio sobre este ían conoci-

do maíe, para poder observar lo peligroso que 

es siempre una jugada dèbil en la aperíura. 

Blanca* Negra* 

P 4 R P 4 R 

A 4 A D A 4 A D 

D 3 A R C 3 A D (?) 

D X P 8 A R (Jaqué maíe) 

La aperíura de esía tan curiosa como cor-

ía paríida se denomina de los dos Alfiles. Según 

nuesíro modesío parecer la mejor respuesía que 

íienen las negras a la jugada A 4 A D de las blancas 

es C3AR, ya que consíiíuye un coníraaíaque que 

neuíraliza la veníaja de salida que poseen las blan-

cas. La jugada de las negras A 4 A D consíiíuye la 

Defensa Clasica y fué muy jugada en oíros íiem-

pos. La jugada de las blancas 3 .—D3AR , para 

buscar el maíe, es una jugada que solamente pue-

de íener éxito con jugadores muy débiles, en caso 

contrario es preferible no hacerla. La coníesíación 

que dan las negras a esía jugada 3 . — C D 3 A D , 

denoía un desconocimienío casi completo del jue-

go de ajedrez, ya que con esía jugada pierden el 

íiempo indispensable para eviíar el maíe que ya 

íienen encima. La jugada indicada era: 

C 3 A R (i) A nuestro entender la mejor, 

ya que con ella adernàs de 

privar el mate, primordial ne-

cesidad, se preparan las ne-

gras para el enroque corto y 

ponen el CR en situación de 

ataque.) 

D 2 R (Nos parece inferior a la an-

terior.) 

P 3 A R (Esta jugada tiene como ele-

mento favorable el que que-

da defendido el Peón Rey y 

ademàs el que este PAR ho 

queda obstruído como le o-

curre con la jugada C3AR.) 

y dejaremos para el próximo número de 

" E l Mon t a ne r® " el seguir hablando sobre este tan 

interesante tema de las Aperturas en el juego del 

fiiedrez. 
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