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A mi padre, en recuerdo de nuestras interminables
partidas de ajedrez.
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Prologo

De nifio solia jugar al ajedrez con mi padre todas las semanas.
No éramos grandes jugadores, a pesar de lo cual (o precisamente
por eso) nos divertiamos muchisimo. Las partidas eran intermina-
bles, pues cuando uno de los dos se equivocaba, o cuando el
desarrollo nos parecia pocointeresante, rectificibamos sin ningiin
pudor. A menudo nos planteabamos cuestiones del tipo “;Qué
habria ocurrido si ese alfil, en vez de ir por las blancas, hubieraido
por las negras?”, o “;Qué pasaria si la dama pudiera mover
también como el caballo?”, con lo que, sin darnos cuenta, nos
adentrabamos en los ilimitados dominios del ajedrez heterodoxo.

Otras veces, en lugar de jugar una partida, echdAbamos mano
de un viejo libro de ajedrez italiano de principios de siglo, hereda-
do de algiin abuelo, e intentdbamos resolver alguno de los proble-
mas que proponia, o nos planteibamos nuestros propios proble-
mas (que, por supuesto, no habiamos inventado nosotros): ; Cuan-
tas posiciones distintas pueden darse después del primer movi-
miento de las negras? ;Y después del segundo? ;Cudl es el mate
mas rapido posible? ; Por cuantos caminos diferentes puede ir un
caballo de una esquina del tablero a la opuesta en el minimo
numero de jugadas?

Posteriormente, mis estudios de matematicas y mi especial
interés por su vertiente recreativa me llevaron a conocer numero-
sos problemas directa o indirectamente relacionados con el aje-
drez. Y el proceso culminé cuando, durante mas de cinco afios,
llevé una seccién de juegos y pasatiempos l6gicos en la desapare-
cida revista cientifica Algo , que, como evidente homenaje a Lewis
Carroll, titulé “El Juego de la Légica”.

La seccion se nutria, mas que de mis modestos archivos (y de
mi atin mas modesta capacidad para crear nuevos pasatiempos),
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de las aportaciones de los lectores, que continuamente mandaban
propuestas, comentarios, variaciones, refutaciones y juegos des-
cubiertos o inventados por ellos. Y un significativo porcentaje de
estas aportaciones tenia que ver con el ajedrez, por lo que mi
archivo ajedrecistico crecié en volumen y calidad hasta el puntode
“obligarme” a escribir este libro. Pues si bien en casi todos los
libros de juegos matematicos hay algunos relacionados con el
ajedrez, no existe (0 al menos yo no la conozco) ninguna recopila-
cién monotematica de estos pasatiempos.

No me refiero, por supuestﬂ a los problemas de ajedrez
convencionales, del tipo “juegan las blancas y dan mate en tres
movimientos”. Hay numerosas y excelentes recopilaciones de
estos interesantes problemas, que, como ha dicho alguien, consti-
tuyen la poesia del ajedrez.

Pero se echaba de menos un libro que recogiera la gran
diversidad de juegos, pasatiempos y problemas de otros tipos (es
decir, no relacionados directamente con la partida convencional)
a que han dado lugar ese fascinante “cuadrado magico” de orden
ocho que es el tablero de ajedrez y ese inagotable ejército en
miniatura que son sus piezas.

No pretendo llenar ese hueco con esta modesta recopilacion,
aunque sf suministrar, tanto a los aficionados al ajedrez como a los
amantes de la matematica recreativa, un muestrario representati-
vo de los distintos tipos de pasatiempos, rompecabezas y proble-
mas nacidos del rey de los juegos, asi como una bibliografia y una
serie de referencias que permitan al lector acudir a fuentes mas
autorizadas.

Carlo Frabetti
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Advertencias y ruegos preliminares

Este no es un libro de ajedrez sino sobre ajedrez o, mas
exactamente, alrededor del ajedrez, ya que explora sus zonas
periféricas y colindantes mas que sus dominios tradicionales. Para
entenderlo y (espero) disfrutarlo, asi como para resolver los pro-
blemas que en cada capitulo se proponen al lector, no es necesario
ser jugador de ajedrez, aunque si, por supuesto, conocer las reglas
basicas del juego.

Aunque, en general, he evitado utilizar la jerga ajedrecistica,
tal vez convenga hacer algunas puntualizaciones terminolégicas.
Asi, seguin el contexto, “jugada” puede significar el movimiento
de uno solo de los bandos o la jugada completa, que incluye un
movimiento de las blancas y la correspondiente respuesta de las
negras. Analogamente, “piezas” puede significar el conjunto de
los trebejos (incluidos los peones), o s6lo las piezas propiamente
dichas (reyes, damas, torres, alfiles y caballos).

Para anotar posiciones, movimientos y partidas, he utilizado
el sistema algebraico reducido, que no sélo es el mas difundido
actualmente, sino también el mas adecuado para describir todo
tipo de situaciones no directamente relacionadas con la partida de
ajedrez convencional. Como este libro no esta dirigido sélo (ni
siquiera principalmente) a los ajedrecistas, convendra explicar
brevemente la notacién algebraica reducida:

Las filas se numeran de 1 a 8, a partir de la fila en que se
colocan las piezas blancas (que siempre ocupan la parte inferior

del tablero), y las columnas se designan con las letrasdelaa a la
h de izquierda a derecha (también desde el punto de vista de las

blancas), de forma que a cada casilla le corresponde una letra y un
numero. Las piezas se designan por sus iniciales, y para indicar un
movimiento se escribe, simplemente, la inicial de la pieza que
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mueve y la casilla a la que se traslada. Los peones no se designan
con letra alguna: cuando mueve uno de ellos, simplemente se
escribe la casilla a la que se desplaza. Para indicar que con un
movimiento se efectia una captura, se pone el signo x entre la
inicial de la pieza que mueve y la casilla a la que va; si es un pedn
el que “come”, antes de la x se pone la letra de la columna enla que
esta dicho pedn. El enroque corto se indica asi, 0-0, y el largo,
0-0-0. El jaque se indica con una cruz, +, y el jaque mate con dos,
++.

Las jugadas se numeran por pares: la primera de cada par
corresponde a las blancas y la segunda a las negras. Asi, 1 e4, e6
significa que en la primera jugada de la partida las blancas han
adelantado su pedn derey dos casillas y las negras han adelantado
el suyo una casilla. Una continuacién podria ser: 2 Cf3, Cc6, que
significa que, en la segunda jugada, las blancas han llevado su
caballo de rey delante del pe6n de alfil y las negras han hecho lo
propio con su caballo de dama. Sigamos: 3 Ca3, £5; 4 Cc4, fxe4 (que
significa que el peén negro de la columna f se ha comido al que
habia en e4) y llegamos a la posicién de la figura 1.

E/Afg%?*
53%1/ m
YT B
55
/%/1/ 0
/%/@/
Al

;;;;;;;;;;;;

a b ¢ d e f g h

Figura 1. Posicién después de 4 Ccd, fxed.

Ahora ambos caballos blancos pueden ir a la casilla e5. Si
simplemente escribiéramos 5 Ce5, no sabriamos cuél de los dos es
el que mueve, por lo que en este caso anotariamos 5 C3-€5, con lo
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que se indica que el caballo que mueve es el que est4 en la fila 3 (si
ambos caballos estuvieran en la misma fila, indicariamos la co-
lumna del que mueve, en este caso 5 Cf-e5). De modo que la
partida podria seguir asi: 5 C3-e5, Cxeb (el caballo negro come al
caballo blanco); 6 Dh5+ (la dama blanca mueve a h5 y da jaque al
rey negro), etcétera.

Las escuetas referencias bibliograficas que aparecen a lo
largo del libro se completan en el apartado “Bibliografia” (en el
que también se incluyen algunos titulos de interés general no
mencionados en ningun capitulo), donde se consignan las edicio-
nes originales y, cuando las hay, las ediciones en castellano.

Algunos de los problemas propuestos en el libro son conoci-
dos desde hace mucho y es improbable que haya fallos o lagunas
importantes en sus soluciones; otros son recientes y podrian
deparar sorpresas (sobre todo los de cosecha propia). Por otra
parte, desde que han entrado en escena los grandes ordenadores
(“grandes” en el el sentido de potentes, pues en realidad son cada
vez mas pequefios), es muy osado afirmar, como hago en ocasio-
nes, que un problema atn no ha sido resuelto (sobre todo si es de
tipo combinatorio), pues en muchos casos el que haya sido resuel-
to o no s6lo depende de que alguien haya tenido la ocurrenciay la
posibilidad de poner a trabajar en él un ordenador lo suficiente-
mente potente durante el tiempo necesario.

Por todo ello, ademas de pedir disculpas anticipadas por
posibles errores u omisiones, ruego a los lectores que me envien
cuantas correcciones, sugerencias, aportaciones, variaciones o
refutaciones consideren oportunas, en la certeza de que serdn
tenidas en cuenta en futuras ediciones o secuelas de este libro,
cuyo mayor éxito seria poder convertirse en punto de partida de
otro mas completo.
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1

El ajedrez y los numeros

Al hablar de las relaciones del ajedrez con los niimeros
(que, en cierto modo, es un tema que subyace a todo el libro),
es inevitable aludir a la conocida leyenda sobre la recompen-
sa que el mitico inventor del juego, Sissa Ben Dahir, le pidié
al rey Shirham de la India: un grano de trigo por la primera
casilla del tablero, dos por la segunda, cuatro por la tercera,
ocho por la cuarta y asf sucesivamente, doblando en cada
casilla el nimero de granos de la anterior, hasta llegar a la
ultima.

Un sencillo cilculo demuestra que el ntiimero total de granos es
2641, unos 18 trillones y medio (exactamente 18.446.744.073.709.551.615),
cantidad equivalente a la producciéon mundial de trigo durante
unos dos mil afios.

Curiosamente, el astronémico niimero 2%-1 aparece tam-
bién en relacién con otro interesante juego: la torre de Hanoi,
inventada por el matematico francés Edouard Lucas y comercia-
lizada como juguete en 1883. En la figura 2 vemos el juego en su
version mas habitual. Se trata de trasladar la “torre” de discos
ensartados a uno cualquiera de los dos ejes libres en el menor
nimero de movimientos, moviendo un disco a la vez y sin poner
nunca un disco sobre otro mas pequeiio.

Se decia que el juego era una version simplificada de la mitica
torre de Brahma que hay en un templo de Benarés, bajo una ctipula
que senala el centro del mundo. La torre consta de 64 discos de oro
de tamafio decreciente, que los sacerdotes del templo trasladan de
unos ejes a otros segun las reglas que acabamos de ver. Cuando
hayan transferido los 64 discos desde su eje de origen a uno de los
otros dos, se acabaréa el mundo.

No es dificil demostrar (invito al lector a que lo intente antes
de buscar la demostracién al final del capitulo) que, para n discos,
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Figura 2. La torre de Hanoi.

el minimo nimero de movimientos necesarios para efectuar la
transferencia es 2"-1. Porlo tanto, en el caso de los 64 discos de oro
del templo de Benarés haran falta tantos movimientos como
granos de trigo pidiera Sissa Ben Dahir por inventar el ajedrez:
264_1. De ser cierta la leyenda, no tendriamos que preocuparnos
por una pronta extincién del universo, ya que, suponiendo que los
sacerdotes trabajaran sin descanso dia y noche, todos los dias del
afio, moviendo un disco cada segundo, tardarian casi 600.000
millones de afios en terminar su tarea.

Algunos ntimeros de la forma 2"-1 son primos, como 22-1 =
3,2°-1=7,2°-1 =31, etc.; son los niimeros de Mersenne, llamados
asi en honor del matematico y teélogo francés del siglo xvit Marin
Mersenne, gran amigo de Descartes.

Evidentemente, 2%4-1 no es primo (para que 2"-1 sea primo es
condicion necesaria, aunque no suficiente, que lo sea n), puesto
que termina en 5 y, por lo tanto, es divisible por 5 (también es
divisible por 3, pues lo es la suma de sus digitos); pero si en vez de
64 discos la torre de Brahma tuviera 89, 107 o 127, los sufridos
sacerdotes de Benarés, ademas de ver considerablemente aumen-
tada su tarea, tendrian que hacer, en cada caso, un nimero de
movimientos que resulta ser un namero primo.

El propio Lucas (tal vez jugando con torres cada vez mas
altas) demostré que 2'%-1 es primo. Este enorme niimero de
Mersenne de 39 cifras fue durante mucho tiempo el mayor primo
conocido, y es el mas grande que jamas haya sido hallado sin
ayuda electrénica, pues s6lo con la colaboracion de los ordenado-
res se ha podido encontrar primos mayores (como los niimeros de
Mersenne 222811 y 23217_7),

20



Obsérvese que 21%~1 es casi el cuadrado de 2%4-1. Eso signi-
fica que si en otro templo (que llamaremos de Lucas) hubiera una
torre de 127 discos, cuando los sacerdotes de Benarés hubiesen
terminado su tarea de 600.000 millones de afios, los de Lucas no
habrian hecho méas que empezar la suya, pues para éstos todos
esos eones serian, proporcionalmente, equiparables al primer
instante de actividad de sus colegas.

;(Cuantas partidas podemos jugar?

Pero volvamos a nuestro tablero. Librémoslo de la pesada
cargade 18 trillones y medio de granos de trigo para colocar en sus
posiciones de partida las 32 piezas habituales. Una carga s6lo en
apariencia mas ligera, pues en cuanto las piezas empiecen a
moverse los nimeros astronémicos apareceran por doquier y
rapidamente dejardn corto al viejo 2%4-1.

Consideremos, para empezar por el principio, el niimero de
movimientos distintos que pueden hacer las blancas en la primera
jugada. Es facil ver que son 20: cada uno de los ocho peones puede
mover de dos formas distintas (adelantando una o dos casillas) y
cada uno de los caballos puede ir a dos casillas diferentes.

Y puesto que a cada movimiento inicial de las blancas las
negras pueden responder, asimismo, de 20 formas distintas, tras
la primera jugada de las negras hay 20 x 20 = 400 combinaciones
posibles. En la practica, s6lo unas cuantas de estas 400 situaciones
se dan en una partida real (;quiénes empezarian jugando, por
ejemplo, 1a3, a6?), pero, evidentemente, si queremos llevar a cabo
un andlisis matematico de las jugadas posibles tenemos que
considerarlas todas.

Tal vez 400 posibilidades no parezcan muchas, pero es que
sOlo estamos en la primera jugada (tampoco le parecieron muchos
los granos de trigo al pobre rey Shirham cuando iban por la
primera fila) y la mayoria de las piezas estan bloqueadas por los
peones.

Tras el segundo movimiento de las blancas, las situaciones
posibles son ya mas de 5.000 (;podria el lector hallar el niimero
exacto?), y tras el segundo movimiento de las negras, més de
70.000 (exactamente 72.084, cantidad que no se precisd hasta
mediados de los afios cuarenta, lo que da idea de la dificultad de
este tipo de calculos).

Tras el tercer movimiento de las blancas hay mas de BUU C'OU
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posiciones posibles, y mas de 9.000.000 tras el tercero de las negras.

Llegados a este punto, cabe preguntarse cuantas situaciones
distintas pueden darse en el tablero de ajedrez (acordes con las
reglas del juego, se entiende). Mediante calculos aproximativos
que seria prolijo describir, se estima que el nimero total de
situaciones posibles es del orden de 2 x 10* (veinte septillones).

No hay que confundir el niimero de posiciones distintas que
pueden darse sobre el tablero de ajedrez con el niimero de partidas
posibles, que es mucho mayor, ya que a una misma posicion se
puede llegar de muchas maneras. Si nos limitamos a las partidas
que no se prolongan deliberadamente, con un maximo de unas 40
jugadas (por cada bando), se ha calculado que el nimero de
~ partidas diferentes posibles esta entre 10'!° y 10'?. Pero si conta-
mos también las partidas “absurdas”, aunque compatibles con las
reglas del juego (por ejemplo, si dos jugadores, tras quedarse s6lo
con los reyes y un alfil, apuraran las 50 jugadas legales anteriores
a la declaracion de tablas), el niimero aumenta de forma mons-
truosa, como veremos a continuacion.

La partida mas corta y la partida mas larga

El conocido “mate del pastor” da lugar a la partida mas corta
que suele verse en la vida real (atin hay muchos principiantes que
sucumben a él). Recordemos su fulminante desarrollo con una de
sus variantes mas frecuentes:

1 e4, e5; 2 Ac4, Ccb; 3 DI3, d6; 4 Dxf7++.

Pero ésta no es la partida mas corta posible pues, al menos en
teoria, el mate se puede lograr con la mitad de movimientos que
el astuto pastor. (;Puede el lector hallar una de estas brevisimas
partidas minimas? ;Puede hallarlas todas?)

Menos sencillo es determinar la partida mas larga posible. De
entrada, hay que precisar a qué clase de partida nos referimos.

En principio, dos jugadores que no pretendieran ganar ni
perder, sino prolongar la partida lo més posible, podrian hacerlo
indefinidamente sin mas que efectuar jugadas inoperantes. Pero,

seguin el reglamento de la FIDE (Federacién Internacional de
Ajedrez), una partida se considera automaticamente tablas cuan-

do se efecttian 50 jugadas por bando sin que se haya movido
ningun peén ni comido ninguna pieza. Esto impone un limite a la
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Figura 3. El mate del pastor.

partida mas larga, que constara de tantas veces 50 jugadas (de
ambos bandos) como movimientos de peones y capturas de piezas
sean posibles.

Con los peones sélo se pueden hacer 48 movimientos por
bando, y dentro de estos 96 movimientos tiene que haber 8
capturas de piezas por peones, pues de lo contrario los peones
contrarios situados en una misma columna se bloquearian mutua-
mente. Las 6 piezas restantes y las 16 producidas por promocion
de todos los peones seran comidas al ritmo mas lento posible (una
cada 50 jugadas) hasta que s6lo queden los dos reyes en el tablero.
Por lo tanto, habrd un maximo de 96 + 6 + 16 = 118 grupos de 50
jugadas, osea 118 x50 = 5.900 jugadas. Un andlisis mds preciso (en
el que no vamos a entrar aqui) demuestra que, en realidad “la
partida mas larga” terminaria con la jugada 5.899 de las blancas,
en la que el rey blanco come la tltima pieza negra para quedarse
a solas con el rey rival.

Evidentemente, si también tenemos en cuenta todas las par-
tidas deliberadamente prolongadas al maximo, el mimero de
partidas diferentes posibles crece de forma anonadante. Conside-
rando que una partida puede, enteoria, llegar hastalajugada 5.899
de las blancas, N. Petrovic ha calculado que el niimero total de
partidas posibles es del orden de 101899,

Tras estos ejemplos iniciales, puede dar la impresion de que
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la relacién del ajedrez con las matemadticas se plantea en el
inaprensible nivel de los nimeros astronémicos. Y, desde luego,
en buena medida es asi. Pero también hay muchas y muy intere-
santes cuestiones matematicas relacionadas con el ajedrez que se
desarrollan a una escala numérica mas “humana”. De ellas nos
ocuparemos basicamente en los préximos capitulos.
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Soluciones
La torre de Hanoi

En el caso trivial de una torre de unsolo disco, es evidente que
sOlo se necesita un movimiento para trasladarla de su eje inicial a
otro.

Sila torre consta de dos discos, haran falta tres movimientos.
Llamemos A al eje en el que los discos estan ensartados inicialmen-
te, y By C alos otros dos. En el primer movimiento, llevaremos el
disco menor a uno de los ejes libres, por ejemplo a B; en el segundo
movimiento, llevamos el disco mayor a C; y en el tercer y ultimo
movimiento llevamos el disco menor de Ba C, con lo que quedara
de nuevo sobre el mayor y se habra completado el traslado.

Con una torre de tres discos, empezaremos haciendo con los
dos superiores la misma operacion que en el caso anterior, es decir,
los trasladaremos al eje C en tres movimientos; acto seguido
pasaremos el disco mayor a B, y luego, con otros tres movimientos
analogos a los primeros, llevaremos los otros dos discos sobre el
mas grande.

Vemos, pues, que, siempre que afiadamos un disco a la torre,
necesitaremos el doble de movimientos que en el caso anterior
mas uno, con lo que se obtienelaserie: 1, 2x1+1=3, 2x3+1=
7, 2X 7T +1=15..

Que esta serie responde a la férmula general 2"-1 se demues-
tra recurriendo de nuevo (ya lo hemos hecho en el paso anterior)
al método de induccién; pues bastara demostrar que si un nimero
es de la forma 2™-1, su doble mas uno también es de esa forma, con
el exponente aumentado en una unidad. Y, en efecto, 2 2™ - 1) +
1=2m+1_24+1=2m*1_1. Por lo tanto, como el primer miembro
de nuestra serie (correspondiente a una torre de un solo disco) se
puede expresar en la forma 2! -1, los siguientes seran 22 -1,23-1,
2%-1... 2" -1, como queriamos demostrar.

En el primer capitulo de su delicioso libro de divulgacién
Uno, dos, tres... infinito, George Gamow utiliza la leyenda del
ajedrez y los granos de trigo y la apécrifa historia de la torre de
Brahma como introduccién al tema de los grandes niimeros. Y en
Mathematical Puzzles and Diversions, Martin Gardner dedica todo
un capitulo a la torre de Hanoi y a su sorprendente relacién con los
circuitos de Hamilton.

25



La segunda jugada

Para calcular cudntas posiciones distintas pueden darse tras
el segundo movimiento de las blancas, podemos considerar pri-
mero las posibles combinaciones de dos movimientos blancos y
multiplicarlas por 20 (que son las posibilidades de las negras en su
tinico movimiento).

El cilculo puede desglosarse de la forma siguiente, en fun-
ciéon de las diversas opciones del bando blanco para sus dos
movimientos:

Mueve dos peones: 16 x 14 x20: 2 = 2.240

Mueve dos veces un mismo pedn: 16 x 20 + 14 posibles
capturas -8 clavadas = 326

Mueve un peén y una pieza: 121 x20 -4 obstrucciones = 2.416

Mueve un caballo y lo devuelve a su casilla: 20

Mueve un caballo dos veces sin retroceder: 10 x 20 = 200

Mueve los dos caballos: 4 x 20 = 80

Mueve un caballo y una torre: 4 X 20 = 80

Total: 2.240 + 326 + 2.416 + 20 + 200 + 80 + 80 = 5.326

La partida mas corta

Con la suicida colaboracion de las blancas, las negras pueden
dar mate en dos jugadas: 1 £3, e6; 2 g4, Dh4++.
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La solucion se puede considerar tinica, en el sentido de que
las demas posibilidades son variantes triviales de ésta. Asi, las
blancas pueden jugar f4 en lugar de f3 y las negras e5 en vez de e6,
y el orden de las dos jugadas blancas se puede invertir, con lo que
hay 8 series de movimientos distintas que dan lugar al llamado
“mate del tonto”. La solucion dada mas arriba (junto con su
equivalente 1 g4, e6; 2 {3, Dh4++) es también minima en el sentido
de que supone el menor desplazamiento posible con respectoala
posicion de partida.

En Ajedrez y matemdticas, de Bonsdorff, Fabel y Riihimaa, se
analizan a fondo temas como el de las partidas mas cortas y mas
largas y el niimero total de posiciones y partidas posibles.
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Solos en el tablero

Imaginemos que acabamos de terminar la mas larga de las
partidas posibles (lo que s6lo nos habra llevado unas tres horas, al
ritmo de un movimiento por segundo) y nos hemos quedado con
los dos reyes solos en el tablero. ;De cuantas formas distintas
pueden estar colocados? O, dicho de otra manera, jde cuantas
formas puede terminar la partida mas larga? (Invito al lector a
hallar la respuesta por si mismo.)

En la figura 5 vemos uno de estos posibles finales, después de
que el rey blanco, en su jugada 5.899, comiera la dltima pieza
negra. Claro que a esa posicion se puede llegar en bastante menos
de 5.899 jugadas. Sam Loyd, el gran inventor de pasatiempos
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16gicos del siglo pasado, hallé en 1866 una solucién en 17 jugadas.
Es decir, tras la 17% jugada de las negras todas las piezas han sido
comidas y los dos reyes quedan solos en el tablero. ;Se atreve el
Jector a intentar repetir la hazafia de Loyd? Una pista: la posicién
final es precisamente la de la figura (con el rey blanco en e2 y el
negro en €7), y el rey negro acaba de comer una torre.

Después de habernos enfrentado a monstruosidades numé-
ricas como las del capitulo anterior, resulta reconfortante ver el
tablero tan despejado y manejar nimeros asequibles. Pero atn
podemos despejarlo un poco més, si eliminamos uno de los reyes
para analizar las solitarias andanzas del rey restante.

Unrey solo sobre el tablero puede servir como metéforadela
soledad de los monarcas, pero no parece que dé mucho juego. Sin
embargo, es una situacién que se presta a plantear algunas cues-
tiones menos triviales de lo que pueden parecer a primera vista.

El camino real

Consideremos, por ejemplo, uno de los recorridos mas senci-
llos que puede efectuar el solitario rey blanco: irde su casillaala del
rey negro(osea,deel ae8). Esevidente que para ello necesitara por
lo menos 7 movimientos y que el camino mas corto, desde el punto
de vista geométrico, consiste, sencillamente, en ir en linea recta,
recorriendo casilla tras casilla la columna e. Pero es igualmente
obvio que si lo tinico que pretendemos es ir de el a e8 en el menor
nimero de movimientos, prescindiendo de lalongitud geométrica
del recorrido, hay otros muchos caminos posibles, como los indi-
cados en la figura 6. ;Podria el lector calcular por cuantos caminos
diferentes puede ir el rey de el a €8 en 7 movimientos?

Propongamosle ahora a nuestro rey un paseo un poco mas
largo. O, mejor atin, el paseo mas largo que permite su cuadricu-
lado reino: recorrer todo el tablero sin pasar dos veces por la
misma casilla.

Los solitarios recorridos de una pieza por todo el tablero sin
pasar dos veces por la misma casilla, llamados "‘pnr.:»ligr.z-mfi.':us",:l
constituyen una de las familias de problemas ajedrecisticos mas
conocidas, y a ellos nos dedicaremos en las paginas siguientes.

1. En realidad, la poligrafia es el diagrama o representacion grafica del
recorrido, pero, por comodidad, también se usa el término para referirse al
recorrido mismo.
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En el caso concreto del rey, el problema tiene escaso interés
(el lector puede comprobar lo sencillo que es hallar “poligrafias
reales”), a no ser que se lo complique con alguna condicién
adicional.

Por ejemplo, supongamos que el rey blanco parte de su
posicion inicial y vamos numerando las casillas en el orden en que
las visita (empezando a contar por la casilla de partida, el, ala que
corresponder4, por tanto, el niimero 1). Existe un recorrido, descu-
bierto por 1. Ghersi, que convierte el tablero numerado de esta
forma en un cuadrado mégico de orden 8, en el que los niumeros
de cada fila o columna, asi como los de cada una de las dos
diagonales mayores, suman lo mismo. (Si el lector no se anima a
buscar el recorrido de Ghersi, calcule por lo menos cuanto suma-
ran los ocho nimero de cada fila o columna.)

También se consigue un pequefio aumento de la dificultad (y
de la belleza) de la poligrafia real si se afiade la condicién de que
el recorrido sea cerrado (es decir, que la casilla final sea contigua
a la inicial, de forma que con un movimiento mas el rey pueda
cerrar el circuito y volver al punto de partida) y simétrico respecto
del eje vertical que divide el tablero en dos mitades. (El lector
dispone de diez minutos para hallar una poligrafia real cerrada y
simétrica.)
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Poligrafias de dama, torre y alfil

La gran movilidad de la dama hace que sus poligrafias sean
atin mas variadas y faciles de hallar que las del rey.

Evidentemente, todas las poligrafias del rey lo son también
de la dama, ya que ésta puede, si lo desea, limitar su movilidad y
desplazarse casilla a casilla como su consorte. Y, andlogamente,
también puede hacer suyas todas las poligrafias de la torre y del
alfil, que veremos a continuacion, ya que reune la capacidad de
movimiento de ambas piezas.

Una puntualizacién: hemos visto que, en una poligrafia, la
pieza no puede visitar dos veces la misma casilla. Por visitar una
casilla se entiende, normalmente, detenerse en ella; pero se podria
considerar que también se visita una casilla cuando, simplemente,
se pasa por ella para ir de una a otra. (Esta disyuntiva no se da en
el caso del rey, puesto que para él pasar por una casilla y detenerse
en ella son una misma cosa.)

En el segundo caso, obviamente, las posibilidades se redu-
cen, pues equivale a afiadir la condicion de que en la trayectoria no
se produzca ninguin cruce dentro de una casilla.

El lector puede entretenerse buscando poligrafias de dama
de uno u otro tipo (con cruces o sin ellos) y sujetas a distintas
condiciones. Por ejemplo, una que sea simétrica con respecto al
centro del tablero.

Las poligrafias de torre son triviales, como puede verse en el
ejemplo de la figura 7. (El lector hallar4 sin dificultad una poligra-
fia de torre cerrada y simétrica respecto de los dos ejes del tablero.)
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El cuanto al alfil, ;es posible su poligrafia si por visitar una
casilla entendemos también el mero hecho de pasar por ella? Tras
contestar esta pregunta, el lector puede buscar una poligrafia de
alfil cerrada y simétrica respecto del centro del tablero. (Huelga
sefialar que el alfil s6lo puede visitar las 32 casillas de un color.)

Otros recorridos

Hasta ahora nos hemos limitado a las poligrafias ortodoxas,
es decir, los recorridos en los que la pieza sale de su propia casilla
(la que ocupa al comienzo de una partida).

Variando la casilla inicial, cabe plantear otros problemas; e,
incluso, determinar la casilla de partida idonea puede ser parte del
problema. Por ejemplo: Situar la dama en el tablero y, en sélo 14
movimientos, recorrer todas las casillas regresando al punto de
partida.

O bien se puede dar la casilla inicial y pedir que se determine
el minimo niimero de movimientos necesarios. Por ejemplo: Si-
tuar la torre en una de las casillas centrales (figura 8) y recorrer
todo el tablero en el menor niimero de movimientos posible,
regresando al punto de partida.

O, mas dificil todavia, hay que hallar tanto la casilla de
partida como el minimo niimero de movimientos. Por ejemplo:
Colocar un alfil en el tablero y recorrer las 32 casillas de un color
en el menor nimero de movimientos posible. (Sugiero al lector
que intente resolver estos tres ejemplos antes de seguir.)
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A veces los problemas de recorridos adoptan formas extra-
ajedrecisticas, como en este ejemplo tomado de Amusements in
Mathematics, de Henry Dudeney: Un coche parte del cruce A, enel
borde de una zona urbana cuadrada de siete manzanas (también
cuadradas) de lado (figura 9), y debe recorrer el itinerario maés
largo posible sin pasar dos veces por el mismo tramo y sin efectuar
mas de 15 giros; ademas, debe pasar por el maximo niimero de
cruces posible. Como puede verse, el problema es homologo al de
una torre que, partiendo de la casilla del rey blanco, tuviera que
efectuar el recorrido mas largo y pasar por el maximo namero de
casillas en 16 movimientos.
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Figura 9.

En la figura 10 vemos, esquematizada (cada punto represen-
ta un cruce), la solucién dada por Dudeney en su libro: un
recorrido de 70 unidades (tomando como unidad la distancia
entre dos cruces contiguos) que pasa por 45 cruces. Pero esta
solucién no es la mejor posible, ni en cuanto a la longitud del
recorrido ni en cuanto al nimero de cruces visitados. ;Podria el
lector mejorar la solucién de Dudeney? (No se devane los sesos
buscando una solucién que sea a la vez una poligrafia completa;
la mejor que se conoce deja sin visitar —y con ello le doy una
pista— uno de los cruces.)






Soluciones
Reyes solos

Si los reyes pudieran estar en casillas contiguas, la solucion
serfa 64 x 63 = 4.032, ya que un rey podria estar en cualquiera de
las 64 casillas y, para cada una de estas posibilidades, el otro
podria estar en cualquiera de las 63 restantes. Pero las posibilida-
des compatibles con las reglas del juego son menos, ya que, como
los reyes no pueden estar contiguos, cuando uno esta en una de las
4 esquinas invalida para el otro 4 casillas (la que él mismo ocupa
y las tres contiguas), cuando esta en una de las otras 24 casillas
periféricas invalida 6, y cuando esta en una de las 36 casillas
interiores invalida 9 (fig. 11). Por tanto, el namero total de posicio-
nes posibles sera 4 (64 —4) + 24 (64 - 6) + 36 (64 - 9) = 3.612.
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Figura 11.

La partida mas corta que deja los dos reyes solos en el tablero
es la siguiente: 1 ¢4, d5; 2 cxd5, Dxd5; 3 Dc2, Dxg2; 4 Dxc7, Dxgl;
5 Dxb7, Dxh2; 6 Dxb8, De5; 7 Dxc8, Txc8; 8 Txh7, Dxb2; 9 Txh8,
Dxa2;10 Txg8, Dxd2+; 11 Rxd2, Txc1;12 Txg7, Txb1; 13 Txf7, Txfl;
14 Txf8+, Rxf8; 15 Txa7, Txf2; 16 Txe7, Txe2+; 17 Rxe2, Rxe7.
(Ignoro si existe alguna otra solucién sustancialmente distinta de
la de Loyd.)
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El camino real

Para ir de el a e8 en 7 movimientos, el rey tiene que pasar a
una fila superior en cada movimiento, sin salirse del recinto
numerado (figura 12).

Figura 12.

Para pasar de el a la fila 2, puede elegir entre las casillas d2,
e2 y f2, y a todas ellas puede ir, obviamente, por un solo camino,
y por eso las numeramos con sendos unos (como a la casilla el el
rey no va por ningiin camino, pues ya esta en ella, le podemos
poner un cero). A la casilla ¢3 también puede ir por un solo camino
(e1-d2-c3), y lo mismo ocurre con la g3, por lo que también llevan
un 1 cada una. Pero a la casilla d3 el rey puede llegar por dos
caminos diferentes (el-e2-d3 o el-d2-d3), y por eso le ponemos un
2; y lo mismo ocurre con la casilla f3. A la casilla €3 se puede llegar
por tres caminos distintos (el-e2-e3, el-d2-d3, el-f2-d3), y por
tanto lleva un 3.

El niimero de cada casilla serd, pues, la suma de los nimeros
delas casillas dela fila inferior que danaccesoa ella. Es decir, como
a e4 puede ir el rey desde d3, e3 y {3, podra elegir, al iniciar su
recorrido, entre los 2 caminos que llevan a d3, los 3 que llevan a €3
y los 2 que llevan a f3, en total 2 + 3 + 2 = 7. Siguiendo con el pro-
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ceso, vemos que el rey puede llegar a e8, en 7 movimientos, por 393
caminos diferentes.

En cuanto al cuadrado magico de orden 8, el cdlculodelo que
suma cada fila o columna es trivial. Puesto que en el tablero estan
los niimeros del 1 al 64, 1a suma total sera 2.080; y si las 8 filas han
de sumar lo mismo, cada una sumara 2.080 : 8 = 260.

Figura 13.

Menos facil es hallar el cuadrado méagico generado por la
poligrafia del rey de la figura 13.

En la figura 14 vemos una poligrafia real cerrada y simétrica
respecto del eje vertical.
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Poligrafias de dama, torre y alfil

En la figura 15 vemos una poligrafia de dama cerrada y
simétrica respecto del centro del tablero, y una poligrafia de torre
cerrada y simeétrica respecto de los dos ejes.
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Si el alfil sale de su casilla, es evidente que no puede recorrer
las 32 casillas de ese color sin pasar dos veces por ninguna de ellas,
ya que a las dos esquinas del tablero correspondientes sélo tiene
acceso desde las dos casillas diagonalmente contiguas (desde las
cuales, por tanto, tiene que entrar en y salir de las esquinas). La
tinica posibilidad serfa, pues, empezar el recorrido en una esquina
y terminarlo en la opuesta. Pero esto tampoco es posible sin
efectuar ningtin cruce, como puede verse facilmente. Suponga-
mos que el alfil parte de al: evidentemente, en su primer movi-
miento tiene que pasar por b2, desde donde puede seguir por la
diagonal principal o pasar aa3 oacl. Si vaa a3, ¢l se convierte en
una nueva “esquina” de acceso tinico (pues ahora s6lo podemos
entrar en ella por d2, con lo que ya no podremos salir sin pasar por
una casilla por la que ya hemos pasado) y, viceversa, si va a c1 se
“esquiniza” a3.Y sisigue porla diagonal principal se “esquinizan”
tanto a3 como cl, por lo que también en este caso la poligrafia sin
cruces es imposible.

En la figura 16 vemos una poligrafia del alfil cerrada y
simétrica respecto del centro, y con s6lo 6 cruces. (Ignoro si se
puede conseguir con menos cruces.)
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Figura 16.

Otros recorridos

Partiendo de una de las esquinas del tablero (o de cualquiera
de las casillas en que se produce un cambio de direccién), la dama
puede recorrer todas las casillas y regresar al punto de partida en
14 movimientos, tal como se ve en la figura 17.
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Partiendo de una de las casillas centrales, la torre necesita 16
movimientos para recorrer todo el tablero y regresar al punto de
partida. En la figura 18 vemos las dos tinicas soluciones.
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un minimo de 17

Partiendo de una esquina del tablero y terminando en la otra,

un alfil puede recorrer todo el tablero en

movimientos (figura 19).
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El propio Dudeney mejoré su solucién inicial y hallé otro
recorrido de 76 unidades de longitud y que pasa por 61 cruces.

cion mejor, enviada por uno de sus lectores, que pasa por 63 cruces

Pero, en Carnaval matemdtico, Martin Gardner consigna una solu-
y también cubre 76 unidades de longitud (figura 20).
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Figura 20.
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3
El salto del caballo

El caballo es, en cierto modo, una pieza aparte, extrafia, por
no decir “monstruosa”. Todas las demés se deslizan suavemente
por el tablero, van de unas casillas a otras siguiendo ordenadas
trayectorias rectilineas que se adaptan estrictamente a las filas,
columnas y diagonales; y si encuentran otra pieza en su camino,
respetan la ley de la impenetrabilidad de los cuerpos y se detienen
(0, a lo sumo, si es contraria, la eliminan para ocupar su puesto).
El caballo no sigue estas razonables reglas: su casilla de
partida y la de llegada no estan alineadas ni horizontal ni vertical
ni diagonalmente, y puede ir de la una a la otra por mas piezas
propias o ajenas que haya en su camino, pues no se desliza
armoniosamente sobre el tablero, sino que “salta” de un lugar a
otro (aunque igualmente podriamos decir que viaja a través del
hiperespacio).

Su extravagante comportamiento ha hecho del caballo la
pieza favorita delos matematicos y los inventores de pasatiempos,
lo que justifica plenamente dedicarle un capitulo aparte.

Recorridos posibles e imposibles

Siguiendo con el tema de los recorridos, iniciado en el capi-
tulo anterior, cabe plantearse preguntas tales como por cuantos
caminos distintos puede ir un caballo de una esquina del tablero
a la opuesta en el minimo nimero de movimientos, problema
analogo al de los distintos caminos por los que el rey puede ir de
su casilla a ladel rey contrario (y que, naturalmente, seresuelve de
forma similar: el lector tiene diez minutos para hallarla respuesta).

Pero el problema mas famoso en relaciéon con el caballo es, sin
duda, el de su poligrafia o recorrido completo del tablero sin pasar
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dos veces por la misma casilla. Segtin la Enciclopedia de Diderot y
D’ Alembert, el problema y algunas de sus soluciones ya se cono-
cian desde muy antiguo en la India. Y en el siglo xvii se ocuparon
del tema matematicos tan ilustres como Euler y De Moivre.

Enlafigura 21 vemos, incompleta, una poligrafia hallada por
De Moivre en 1722. ;Puede el lector deducir la pauta seguida y
completar el recorrido?

La de De Moivre no es sino una de las muchisimas poligrafias
del caballo posibles (se ha estimado que sélo las simétricas son
mas de cien millones). Naturalmente, y como ya hemos visto con
las demads piezas, se puede aumentar la dificultad (y el interés) de
los recorridos afiadiendo otras condiciones (que la poligrafia sea
cerrada, simétrica, sin cruces, etcétera).

Pero antes, y dada la complejidad de los zigzagueantes
recorridos del caballo, conviene abordar la cuestion en terrenos
mas manejables que el tablero convencional. Consideremos, para
empezar, el minimo tablero cuadrado en el que el caballo puede
moverse: el de 3 x 3. Es evidente que si lo colocamos en la casilla
central queda bloqueado sin poder dar ni un salto, mientras que si
lo ponemos en cualquiera de las otras las recorre todas (menos la
del centro, claro) sin dificultad, dibujando (si cerramos el circuito,
cosa que en la figura 22 no se ha hecho) una estrella de ocho puntas.
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En el tablero de 4 X 4 no es posible efectuar un recorrido
completo sin pasar dos veces por ninguna casilla (;Podria el lector
encontrar un camino que recorriera 15 de las casillas?)

Enlos tableros de 5 x5, 6 x 6 y 7 x 7 son posibles los recorridos
completos. El lector puede entretenerse buscando algunos o reser-
var sus energias para el tablero de 8 x 8; pero, en cualquier caso,
antes de seguir deberia plantearse esta cuestion: ;es posible, en los
tableros de 5 x5 y 7 X 7, encontrar poligrafias cerradas? (Recorde-
mos que una poligrafia cerrada es aquella en la que la pieza, tras
recorrer todas las casillas, con un movimiento mas vuelve al punto
de partida.)

Poligrafias cerradas y recorridos magicos

Volviendo al tablero de 8 x 8, en él las poligrafias cerradas no
s6lo son posibles, sino numerosisimas. (; Podria el lector encontrar
alguna?)

En un extenso trabajo sobre el tema realizado en 1759, Euler
hallé varias soluciones muy interesantes, entre ellas una en la cual
el caballo recorre primero la mitad inferior del tablero y luego la
mitad superior, con una poligrafia cerrada y simétrica. (Invito al
lector abuscarla. Téngase en cuenta que, en este caso, loque parece
una dificultad afiadida es en realidad una pista, pues es mas facil
hallar un recorrido que cubra medio tablero y sabemos que es
posible.)

Sin embargo, ni Euler ni sus continuadores consiguieron
encontrar unrecorrido del caballo que, al irnumerando las casillas
por el orden en que las visita, genere un cuadrado magico. Tam-
poco se ha demostrado que ello sea imposible, por lo que la
cuestion sigue abierta.

A lo méas que se ha llegado, en este sentido, es a construir
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cuadrados “semimaégicos”, como el de la figura 23, hallado por
William Beverly en 1848. En él todas las filas y todas las columnas
suman 260, pero no las diagonales principales.
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Figura 23.

Se ha demostrado que para que sea posible un “recorrido
magico” del caballo el lado del tablero ha de ser miiltiplo de 4, pero
sOlo se han encontrado recorridos de este tipo para tableros de 16
0 mas casillas de lado.

Recorridos sin cruces

Las poligrafias de caballo sin cruces son imposibles, pero
cabe preguntarse cudles seran los recorridossin cruces delongitud
maxima en tableros de distintos tamafios.

En un trabajo publicado en el Journal of Recreational
Mathematics, L. D. Yarbrough plantea la cuestién y da una serie de
soluciones para tableros de 3 a 8 casillas de lado, como las que
vemos en la figura 24.

Sin embargo, como sefiala Martin Gardner en Circo matemd-
tico, Yarbrough se quedé corto en una de las soluciones, pues en el
tablero de 6 X 6 es posible un recorrido de longitud 17. ;Podria
hallarlo el lector?
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Soluciones

Recorridos posibles e imposibles

Numerando cada posible hito del recorrido segiin el nimero
de caminos distintos por los que se puede llegar a €1, obtenemos el
esquema de la figura 25. El caballo puede ir, pues, de una esquina
del tablero a la opuesta por 108 caminos distintos.
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Figura 25.

La estrategia de De Moivre consiste en moverse alrededor del
tablero siempre en el mismo sentido y manteniéndose lo mas cerca
posible del borde. De este modo queda un niicleo central de 4 x 4
que es facil resolver por tanteo. En la figura 26 vemos el recorrido

completo.

Figura 26.
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En la figura 27 vemos un recorrido de 15 casillas en el tablero
de 4 x 4.

En los tableros de 5 X 5, 7 X 7 y, en general, en todos los que
tengan un nimero impar de casillas por lado, es imposible que el
caballo efectiie unrecorrido ciclico, yaque en cadasaltollegaauna
casilla de distinto color, por lo que, para poder cerrar el recorrido,
tiene que terminarlo en una casilla de distinto color que la de
partida (para poder volver a ella con un salto mas). Por lo tanto, el
tablero ha de tener el mismo numero de casillas de cada color. Pero
los tableros de orden impar tienen un nimero impar de casillas,
por lo que siempre hay una mas de un color que del otro, lo que
hace imposible el recorrido cerrado.

En la figura 28 vemos sendos recorridos completos en table-
rosde5x5,6x6y7x7(obsérvese que el de 6 x 6 es cerrado, pues
se puede pasar de la casilla 36 a la 1 con un salto de caballo).
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Poligrafias cerradas y recorridos magicos

En la figura 29 vemos dos ejemplos de poligrafias del caballo
cerradas y simétricas.

Figura 29.

En la figura 30 vemos el recorrido de Euler. Al ser la casilla 33
simétrica de la 1 respecto del centro, el semitablero superior se
puede recorrer con una trayectoria simétrica a la del semitablero
inferior.

52 | 41 62
61 | 36 53
34 | 63

15
19 |16 |27 |12
14 | 17
3 1309 |20]5 |28

Figura 30.
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Recorridos sin cruces

En la figura 31 vemos el maximo recorrido sin cruces en el
tablero de 6 x 6. (Prescindiendo de giros y simetrias, la solucion es
tnica.)
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Figura 31.

50



4

El problema de las ocho damas

Si hay un problema ajedrecistico tan famoso y profusamente
analizado como el de los recorridos del caballo, es sin duda el de
las ocho damas.

‘El primero en plantearlo fue el experto aleman Max Bezzel,
que, con el seudénimo Schachfreund, lo publicé en 1848 en la
revista especializada Berliner Schachzeitung, y consiste en colocar
ocho damas sobre el tablero de forma que ninguna de ellas
amenace a ninguna otra. Puesto que la dama se desplaza horizon-
tal, vertical o diagonalmente, el problema equivale a situar ocho
fichas en el tablero de forma que no haya dos en la misma fila,
columna o diagonal.

El problema fue analizado, entre otros, por el mismisimo
Gauss, el principe de los matematicos, que hall6 76 de las 92
soluciones posibles; pero el primero en encontrarlas todas, en
1850, fue un amigo suyo, el matematico ciego Franz Nauck.

Antes de abordar el problema, le sugiero al lector que pruebe
con tableros de orden menor: intente colocar 4 (5, 6) damas en un
tablero de 4 x4 (5 x 5, 6 x 6) de forma que no se amenacen entre si.

En realidad, sélo hay 12 soluciones basicas del problema de
las ocho damas, y las 80 restantes se obtienen por giros y simetrias;
11 de las soluciones basicas valen por 8 (girando cualquiera de
ellas 90°, 180° y 270° se obtienen tres mas, y las cuatro dan lugar a
otras cuatro por simetria especular), pero la duodécima (fig. 32)
s6lo vale por 4, pues tiene simetria central (al girarla 180° se queda
igual, y los giros de 90° y 270° también dan la misma configura-
cién). Las 12 soluciones béasicas dan, pues, lugara 11 x 8 + 4 =92
soluciones distintas.
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Seria erréneo pensar que acabamos de hallar una férmula
para determinar el niimero de soluciones; no hemos hecho mas
que expresar aritméticamente un resultado hallado por tanteo.
Aunque se ha encontrado el niimero de soluciones posibles para
los tableros de 6rdenes 4 a 15, no se conoce un algoritmo que
exprese dicho niimero en funcién del orden del tablero.

Tamario Niimero
tablero soluciones
4x4 2
5x5 10
6X6 4
7 X7 40
8x8 92
9%x9 352
10 x 10 724
11 x 11 2.680
12532 14.200
13x13 73.712
14 x 14 365.596
15x 15 2.279.184

Tras estos preliminares, tal vez el lector se atreva a buscar
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alguna de las 11 soluciones basicas restantes. Una pista: en la
solucién de la figura 32 vemos que una de las damas ocupa
precisamente la casilla de dama (d8); pues bien, en todas las
soluciones hay una dama en esa posicion (o bien, huelga decirlo,
en una de las siete casillas equivalentes).

Puesto que, evidentemente, s6lo puede haber una dama por
columna, podemos expresar numéricamente las soluciones ano-
tando, deizquierda aderecha, los nimeros delas filas que ocupan.
Asi, la solucién de la figura 32 seria 35281746. El problema de las
ocho damas se puede convertir, de este modo, en un problema
aritmético, que consiste en tomar, de entre todas las permutaciones
de los digitos del 1 al 8, las que cumplen cierta condicién. (;Podria
el lector deducir qué condicion es ésa?)

Sin embargo, esta conversion numeérica no es de gran ayuda
(excepto para realizar un programa de blisqueda por ordenador),
pues las permutaciones de los ocho digitos son 8! = 40.320 (8!, o
“factorial de 8”, significa 8 X7 X 6 x5 x 4 X 3 X 2), entre las cuales
hay-que buscar las 92 que cumplen la condicién requerida.

En la solucién de la figura 32 vemos que tanto las tres damas
de la parte superior del tablero como las de la parte inferior estan
en linea recta. Estas alineaciones se dan en todas las soluciones
basicas menos en una. ;Podria el lector, para terminar este aparta-
do con un “mas dificil todavia”, hallar la solucion en la que no hay
ningun grupo de tres damas alineadas?

Coordinaciones de otras piezas

Evidentemente, el problema de las ocho damas se puede
ampliar a cualquiera de las demas piezas.

¢Cuantas torres podemos colocar en el tablero de forma que
no se amenacen entre si? Puesto que no puede haber dos torres en
una misma fila, esté claro que, al igual que en el caso de las damas,
el maximo niimero de torres que podemos disponer de forma que
ninguna amenace a ninguna otra es 8. Una solucién obvia consiste
en alinear las torres a lo largo de una de las diagonales principales
(fig. 33). Y, por supuesto, las 92 soluciones del problema de las
ocho damas loson también del de las ocho torres. Pero hay muchas
—muchisimas— soluciones mas. ;Podria el lector calcular cuan-
tas?
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En el caso de los alfiles, la solucién no es tan obvia, pero

tampoco es dificil determinar cudntos podemos colocar, como
méximo, en e] tablero sin que ninguno amenace a ningun otro.
¢Cuantos son?

Con los reyes, la solucién es trivial, pues en su caso no
atacarse mutuamente significa no estar en casillas contiguas (figu-
ra 34). Obsérvese que si el tablero fuera de 7 x 7 la solucion seria la
misma, pues tanto la primera fila como la iltima columna estan
libres. En ese caso, ademas, la solucién seria tnica; pero en el
tablero de 8 x 8 los 16 reyes pueden situarse de muchas otras
maneras sin que haya dos contiguos. Mediante un ingenioso
procedimiento (publicado en 1964 en la revista Schwalbe), Karl
Fabel determiné que existen 281.571 soluciones distintas (la de-
mostracién se incluye en el ya mencionado libro Ajedrez y matemd-
ticas, del que Fabel es coautor, que también contiene detallados
analisis de otros problemas de coordinacién de piezas).

Una vez maés, los caballos constituyen un caso aparte; aun-
que, en esta ocasién, su atipico comportamiento simplifica el
problema en lugar de complicarlo (sirva este comentario como
pista). ;Cudntos caballos podemos colocar, como méximo, en el
tablerosin que ningunoamenace a ningtinotro? ;Cuantas solucio-
nes diferentes existen?
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Figura 34.

Las 16 damas y otros problemas afines

Una conocida variante del problema de las ocho damas
consiste en disponer 16 damas de forma que ninguna cubra a otra
de la amenaza de una tercera (o, dicho de otro modo, que ninguna
se interponga entre otras dos). Evidentemente, el problema equi-
vale a colocar 16 fichas en el tablero de forma que no haya mas de
dos en ninguna fila, columna o diagonal. El problema de las 16
damas esté relacionado, ademas, con el de las ocho damas porque
algunas de las soluciones de aquél se obtienen superponiendo dos
soluciones de éste. ;Podria el lector hallar alguna de estas coordi-
naciones?

Otro problema afin al de las ocho damas es el siguiente:
;Cudntas damas seran necesarias, como minimo, para cubrir todo
el tablero? (Por cubrir o abarcar el tablero se entiende que todas las
casillas estén a tiro de alguna de las damas.)

Es interesante sefalar que el minimo niimero de damas que
cubre el tablero de 8 x 8 puede abarcar también los de 9 x 9, 10 x
10y 11 x 11, tan sobradas estan de capacidad ofensiva. ; Se atreve
el lector, después de resolver el problema en el tablero normal, a
buscar una solucién en el de 11 x 11? (Una puntualizacién: en este
caso, las casillas ocupadas por las damas se consideran cubiertas
por el mero hecho de estar ocupadas; es decir, no es necesario que
una casilla ocupada esté a tiro de otra dama.)

De nuevo, el problema puede ampliarse alas detnds| piezas,
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y de nuevo es trivial en el caso del rey (figura 35). Obsérvese que
la misma disposicién podria cubrir un tablero de 9 x 9.

Figura 35.

Si queremos que también cada casilla ocupada por un rey
esté a tiro de otro, entonces hardn falta 12 reyes, en una disposicion
como la de la figura 36.
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Figura 36.

El caso de la torre también es trivial. Basta poner 8 torres en
una misma fila o columna para que todas las casillas (incluidas las
ocupadas) estén a tiro, y también son posibles numerosas dispo-
siciones alternadas como la de la figura 37. Y, evidentemente, las
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torres no pueden ser menos de 8, pues cada una sélo cubre una fila

y una columna.

Para cubrir todo el tablero son necesarios como minimo 10
alfiles. ;Puede el lector disponerlos de la forma adecuada?

En la figura 38 vemos una disposicion de 14 caballos que
cubren todo el tablero, incluso las casillas ocupadas. Si no se exige
que las casillas ocupadas también estén a tiro de algun caballo,
solo son necesarios 12. La solucién es tnica y elegantemente
simétrica, como comprobara el lector en cuanto la descubra.
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Del problema de cobertura total del tablero con el minimo
nimero de piezas podemos pasar al inverso: ;Cudntas damas se
puede colocar como maximo en el tablero de forma que no cubran
todas las casillas?

O, volviendo a las ocho damas, ;c6mo podemos disponerlas
de forma que dejen sin cubrir el méximo ntimero de casillas? (Una
pista: dicho nimero méaximo es 11.)

Como puede verse, el tema de “maximos y minimos” deriva-
do del viejo problema de las ocho damas es practicamente inago-
table. Invito al lector a buscar nuevas variantes de interés, pues si
hay algo atin maés gratificante que resolver un buen problema, es

crearlo.

58



Soluciones

El problema de las ocho damas

Sélo hay una solucién bésica para los tableros de 4 x4 y 6 x
6, y dos para el de 5 x 5 (figura 39). Obsérvese que tres de las
soluciones tienen simetria central.

—

Figura 39.

En la figura 40 vemos las 12 soluciones bésicas del problema
de las ocho damas. La primera es la solucion simétrica que ya

hemos visto (figura 32) y la segunda es la tinica en la que no hay

tres damas en linea recta.
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Figura 40.

La condicién que ha de cumplir una permutacién de ocho
digitos para ser solucion del problema de las ocho damas segtin la
notacion establecida, es quela diferencia entre dos cualesquierade
los digitos no sea igual a su “distancia”, entendiendo por tal el
numero de lugares que estdn alejados uno de otro, pues de lo
contrario corresponden a dos damas situadas en una misma
diagonal. Por ejemplo, si en la solucién 35281746 invertimos el
orden de los dos primeros digitos, en la nueva permutacién
(53281746) hay cuatro parejas de damas en diagonal: la 3 y la 2,
pues 3 -2 =1y los digitos son contiguos (estan a s6lo un lugar de
distancia); la 5 y la 8, pues 8 -5 = 3 y el 8 estéa a tres lugares del 5,

etcétera.
Coordinaciones de otras piezas

Para hallar todas las disposiciones de 8 torres que no se
amenazan entre si, empecemos colocando la primera torre en la
primera columna: evidentemente, podemos ponerla en 8 casillas
distintas. La segunda torre, en la segunda columna, podemos
ponerla en 7 casillas distintas (en cualquier fila menos la ya
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ocupada por la primera torre), luego tendremos 7 posibilidades
por cada una de las 8 posibles posiciones de la primera torre, o sea
8 x 7 = 56 disposiciones posibles. Por cada una de éstas, podemos
colocar la tercera torre en 6 casillas distintas de la tercera columna
(en todas las filas menos las ya ocupadas por las otras dos, luego
habra 8 x 7 X 6 = 336 posibles disposiciones de las tres primeras
torres. Siguiendo con el razonamiento, se ve que el niimero total
de coordinaciones de las 8 torreses 8 x7x6x5x4x3x2x1,0sea
8! (40.320), que, como ya hemos visto, es el niimero de permu-
taciones de los digitos del 1 al 8.

Podemos colocar un maximo de 14 alfiles sin que se amena-
cen entre si. La solucion mas sencilla es la que vemos en la figura
41 (I1a fila 8 s6lo es alcanzable desdela 1 por las esquinas, por lo que
podemos llenar de alfiles ambas filas menos dos esquinas, ambas
de la misma fila, como en la figura, o de la misma columna). Hay
un total de 256 soluciones, aunque s6lo 36 son basicamente dis-

tintas.
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Figura 41.

Puesto que el caballo, al mover, va de una casillablancaauna
negra o viceversa, podemos llenar de caballos las 32 casillas de un
color sin que se amenacen entre si (figura 42). Evidentemente, hay
dos soluciones, pues los 32 caballos pueden estar en las casillas
blancas o enlas negras (aunque ambas soluciones son basicamente
la misma, ya que una es la imagen especular de la otra).
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Las 16 damas y otros problemas

En la figura 43 vemos una solucién del problema de las 16
damas.

Figura 43.
Para abarcar todo el tablero son necesarias y suficientes (con

holgura) 5 damas. En la figura 44 vemos una de las 4.860 solucio-
nes posibles.
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Como puede verse en la figura 45, 5 damas son también
suficientes para cubrir un tablero de hasta 11 x 11, aunque en este
caso las casillas ocupadas no estan a tiro de otras damas.
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En la figura 46 vemos una disposicion de 10 alfiles que cubre
todo el tablero, incluso las casillas ocupadas.
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Figura 46.

En la figura 47 vemos la forma (basicamente tinica) en que 12
caballos pueden cubrir el tablero. Como la disposicion tiene doble
simetria central y no varia al sufrir giros de 90°, 180° y 270°, s6lo
hay dos soluciones, la de la figura y su imagen especular.
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Figura 47.

Sino consideramos cubierta una casilla por el mero hecho de
estar ocupada, sino que ademas tiene que estar amenazada, pode-
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mos colocar 43 damas en el tablero sin que lo cubran por completo,
tal como se ve en la figura 48 (queda sin amenazar la esquina
inferior izquierda). Si consideramos que una casilla esta cubierta
por el mero hecho de estar ocupada, hay que quitar la dama de la
esquina y la solucion queda reducida a 42.
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Figura 48.

Enlafigura 49 vemos una disposicion de 8 damas que deja sin
cubrir 11 casillas (todas ellas vacias).
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Figura 49.
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5
El humilde peon

La idea de tener 8 damas del mismo color sobre el tablero
probablemente parezca hiperbdlica y disparatada, el deliriode un
ajedrecista megaléomano. Y, sin embargo, no es una situacion
imposible. En teoria, podria llegar a haber no sélo 8 sino incluso 9
damas del mismo color en el curso de una partida acorde con las
reglas, pues cada pedn puede convertirse en una dama al llegar a
la octava fila (o a la primera, si es negro). ;Podria, pues, llegar a
haber 18 damas (9 de cada color) en el tablero? ;Cabe, al menos en
teoria, plantearse una superbatalla con 16 piezas por bando, en vez
de 8 piezas y 8 peones?

Y asi, partiendo de la dama, la méas arrogante de las pie-
zas, hemos vuelto nuestra atencioén hacia el humilde peé6n, del
que hasta ahora —tan insignificante parece— nos habiamos ol-
vidado.

Si limitada es su movilidad, mas limitada todavia es su vida
activa, pues el tiempo en ajedrez se mide por jugadas, y un peén
s6lo puede mover, a lo sumo, seis veces. Pero eso no significa que
el resto del tiempo sea inoperante, pues aunque no se mueva
puede servir de elemento de contencién e impedir el acceso de
piezas enemigas a las casillas que custodia, o bien proteger la
posicion de una pieza del propio bando. Ademas, silogra comple-
tar su corto viaje de 6 movimientos (05, sicomenzé avanzando dos
casillas), puede convertirse en una poderosa dama o en cualquier
otra pieza, lo que hace de él un elemento decisivo en muchos
finales de partida.

El pedn es la oruga del ajedrez: parece un gusano que soélo
puede arrastrarse lentamente hacia adelante, pero al final de su
corta vida tal vez se convierta en una mariposa capaz de volar
libremente por todo el tablero. No en vano decia el gran Philidor,
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uno de los mayores ajedrecistas de todos los tiempos, que los
peones son el alma del juego.

Pues ni siquiera en la fase de “oruga” es tan insignificante el
peén como parece. SOlo puede efectuar un maximo de 6 movi-
mientos y sin retroceder nunca, pero ante él se abre un amplio
abanico de caminos posibles. (; Podria el lector calcular cudntos
caminos diferentes puede, como méaximo, recorrer un peén?)

Y puesto que el humilde pe6n merece todo nuestro respeto,
serfa un agravio comparativo no plantearnos con él los problemas
de “méximos y minimos” que nos hemos planteado con las demés
piezas:

¢Cudntos peones podemos colocar, como maximo, en el
tablero sin que ninguno amenace a ningtin otro? (Aunque en una
partida real no podria haber peones ni en la primera fila ni en la
dltima, en este problema y en el siguiente prescindiremos de esta
limitacién.)

¢Cuaél es el minimo niimero de peones con el que podemos
cubrir todo el tablero? (En este caso no s6lo se consideran cubiertas
las casillas que estan a tiro de los peones, sino también las ocupa-
das por ellos, pues de lo contrario el problema seria obviamente
irresoluble.)

Peones, combinaciones y permutaciones

Evidentemente, la poligrafia de un pedn solo en el tablero no
podria ser mas trivial: un segmento rectilineo vertical de 6 unida-
des de longitud que va de una casilla de la segunda fila ala octava
casilla de la misma columna; eso si, el peén puede recorrer su
elemental itinerario de dos formas distintas, una “rapida” y otra
“lenta”: avanzando dos casillas en el primer movimiento o sélo
una.

Ahora bien, basta con colocar dos peones, en vez de uno, en
sus casillas de partida (figura 50) para que llevarlos a ambos a la
ultima fila se convierta en una tarea llena de alternativas. ;De
cudntas formas diferentes podemos llevar dos peones (solos en el
tablero) de la segunda fila a la octava?

Tendemos a considerar a los peones idénticos entre si e
intercambiables pero, en cierto modo, en el problema anterior los
hemos “personalizado”, y a pesar de la simetria de la situacion
consideramos que avanzar primero el de la izquierda no es lo
mismo que empezar con €l de la derecha.

67



B
EEE

a\
m
s\k
N

% Y Y Y
7 7 7 7

o
aEn

§\\\\Q

ﬁ
%
\
%\

“ % ﬁ %
//ﬁ 7 %

///

Figura 50.

Si individualizamos todos los peones de un bando (imagine-
mos que cada uno tiene un nombre propio y una apariencia
ligeramente distinta, como los enanos de Blancanieves mas uno)
y, de paso, también las piezas, podemos plantearnos otro sencillo
pero instructivo problema combinatorio: ;De cudntas formas
diferentes pueden colocarse los 16 trebejos de cada bando al inicio
de la partida?

Supongamos, por ejemplo, que se trata de un ajedrez vivien-
te, en el que las piezas y los peones son representados por perso-
nas. ; De cuantas formas diferentes pueden colocarse en el tablero
estas personas para dar comienzo a la partida?

Los peones inmoviles

Normalmente los peones (como la infanteria en las antiguas
batallas en las que esta inspirado el ajedrez) son los primeros en
avanzar y en sucumbir. Pero no tiene por qué ser necesariamente
asi, y enteoria podria darse una partida en la que cayeran todas las
piezas (menos los reyes, naturalmente) sin que los peones hubie-
ran hecho un solo movimiento ni sufrido una sola baja. ;Podria el
lector, partiendo de la situacién inicial, llegar a la insdlita posicion
de la figura 51 en el menor namero de jugadas?




En la figura 52 el tema de la inmovilidad se ha llevado aun
mas lejos. Aqui parece que las blancas no se han movido en
absoluto y que las negras se han esfumado victimas de una batalla
fantasmal que no ha llegado a producirse. ;Es posible llegar a esta

situacion en una partida de ajedrez ortodoxa?
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Figura 52.



Soluciones
Maximos y minimos

Podria llegar a haber 18 damas en el tablero, pero no 32
piezas, puesto que para poder coronar todos los peones, al menos
8 de ellos han de comer piezas contrarias, iinica forma de salirse de
su columna inicial, pues de otro modo los peones blancos y negros
se cierran el paso unos a otros. Por lo tanto, el maximo ntimero de
piezas que puede llegar a haber en el tablero es 24.

El procedimiento para calcular los posibles recorridos del
peodn es idéntico al seguido en el caso del rey, y el esquema que se
obtiene es practicamente el mismo (comparese la figura 53 con la
12), pues el rey, si tiene que avanzar, se mueve como un peon
(aunque el rey no necesita comer para moverse en diagonal). La
unica diferencia es que el peén no parte de la primera fila sino de
la segunda, y puede llegar a cualquier casilla de la octava fila, por
lo que el numero total de recorridos posibles se obtiene sumando
todos los niimeros de la fila superior: 20 + 50 + 90 + 126 + 141 + 126
+ 89 + 44 = 686 (ésta es la solucidn correspondiente a los peones
centrales, que son los que pueden recorrer mas caminos). Si
consideramos que avanzar dos casillas en vez de una en el primer
movimiento esseguir un “camino” distinto, entonces tenemos que
sustituir el 3 de la casilla e4 por un 4, con lo que el resultado final
aumenta en 80 caminos mas.

|
8 ZUISU 90 [126 141|126 | 89 | 44

> |15 {30 [45 |51 |45 |30 |14

1 |4 (10|16 |19 (16 |10 | 4

Figura 53.
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En la disposicién de la figura 54, los 32 peones no se amena-
zan entre si y ademads cubren todo el tablero (como en el caso de las
torres, la solucién a ambos problemas es la misma y el “méaximo”
coincide con el “minimo”).
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En la figura 55 vemos una disposicién de peones aparente-
mente analoga, pero que s6lo cumple la primera condicién (los
peones no se amenazan entre si, pero quedan sin cubrir las cuatro
casillas blancas de la primera fila).
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Figura 55.
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Peones, combinaciones y permutaciones

En el titulo mismo de este apartado esta la clave de las
soluciones, pues el primero es un problema de combinaciones y el
segundo de permutaciones.

Puesto que en su primer movimiento cada pedn puede
avanzar una casilla o dos, podemos llevarlos ambos a la octava fila
en 10, 11 0 12 movimientos, segiin que movamos ambos peones 5
veces, uno 5 y el otro 6, 0 ambos 6 veces.

Empecemos considerando la altima posibilidad. S5 numera-
mosdel 1al 12, por orden de ejecucidn, las jugadas necesarias para
coronar ambos peones, las seis jugadas correspondientes a uno de
ellos (llamémoslo A, y al otro B) pueden ocupar cualesquiera de
esos doce lugares, por lo que se trata de hallar las combinaciones
de 12 elementos tomados de6en 6, 0sea12x11 x 10x9Ix8x7 /
6! = 924. Razonando del mismo modo para los otros tres casos
posibles (mover 5 vecesel pe6n Ay 6 el B,6 el Ay 5el B, 5 veces
ambos), se obtienen, respectivamente, los valores 462,462y 252, 1o
que da un total de 924 + 462 + 462 + 252 = 2.100 posibilidades.

Si los peones tuvieran cada uno su propia identidad, podria-
mos colocarlos de 8! =40.320 formas. Ahora bien, para cadaunade
estas permutaciones peonales las torres pueden colocarse de dos
formas distintas, y lo mismo los caballos y los alfiles, por lo que el
nimero total de posibles colocaciones serd 40.320 X2 x 2 x 2 =
322.560. Eso si s6lo tenemos en cuenta las piezas de un bando.
Porque, por cada posible colocaciéon de las blancas, las negras
pueden adoptar 322.560, con lo que el niimero total de disposicio-
nes diferentes de las 32 piezas sera 322.560 x 322.560 =
104.044.953.600. Si nuestro hipotético ajedrez humano quisiera
ensayar todas las disposiciones posibles, suponiendo que solo
dedicara un segundo a cada formacion tardaria mas de tres mil
afios en efectuar la prueba.

Los peones inmdviles

Se puede llegar a la situacion de la figura 51 en 17 jugadas: 1
Cf3, Ct6; 2 Ch4, Ch5; 3 Cg6, Cg3; 4 Cxh8, Cxh1; 5 Cg6, Cg3; 6 Cx18,
Cxfl; 7 Rxfl, Rxf8; 8 Cc3, Ccb; 9 Ca4, Ca5; 10 Cbé, Cb3; 11 Cxas,
Cxal; 12 Cbé6, Cb3; 13 Cxc8, Cxcl; 14 Cd6, Cd3; 15 Del, DeS8; 16
Cxe8, Cxel; 17 Rxel, Rxe8. El procedimiento es simétrico, pues las
negras repiten especularmente los movimientos de las blancas. Y
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casi es doblemente simétrico, pues el desarrollo en el flanco de
dama es practicamente el mismo que en el flanco de rey.

Lasituacién de la figura 52 es perfectamente posible (aunque
poco probable) y se puede llegar a ella en 16 jugadas: 1 Cc3, d5; 2
Cxdb, Cc6;3Cxe7, g5; 4 Cxc8, Cf6;5 Cxa7, Ced; 6 Cxc6,Cc3; 7 Cxd8,
Tg8; 8 Cxf7, Tgb; 9 Cxgb, Te6; 10 Ch7, Cbl; 11 Cxf8, Ta3; 12 Cxes,
b5; 13 Cxc7+, Rf8; 14 Cxb5, Rg8; 15 Cxa3, Rf8; 16 Cxb1, Re8.

Ambas partidas fueron halladas por Henry Dudeney y figu-
ran en su libro Amusements in Mathematics.
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6

Alicia en el tablero de las maravillas

Es casi imposible interesarse por las matemadticas sin sentir al
menos una cierta curiosidad por el ajedrez. Y es totalmente impo-
sible interesarse por las matemaéticas recreativas sin que el ajedrez
se convierta en un importante punto de referencia.

Tanto el estadounidense Sam Loyd como el britdnico Henry
Dudeney, los dos grandes creadores de rompecabezas y pasatiem-
pos del siglo pasado, fueron audaces exploradores del inagotable
tablero (algunos de sus hallazgos mas notables figuran en los
capitulos siguientes), y no podia ser menos el “padre y maestro
magico” de cuantos se acercan a la légica y la matematica con
espiritu festivo. Me refiero, evidentemente, a Lewis Carroll.

Como es bien sabido, su segundo libro de Alicia, A través del
espejo, esta estructurado como una anarquica (ma non troppo)
partida de ajedrez o, mas exactamente, como un problema de
ajedrez: “El Pe6n Blanco (Alicia) juega y gana en once movimien-
tos”.

A modo de prélogo, o mas bien de indice, el autor anota el
desarrollo del juego, que, por cierto, transgrede casi todos los
presupuestos del enunciado: no es el Peén Blanco el que juega, sino
la Reina Roja, y los movimientos de las blancas no son once, sino
trece, por tres de las rojas. En los supuestos once movimientos de
las blancas hay cuatro no-movimientos (1, 3, 9 y 10); en los diez
supuestos movimientos de las rojas sélo hay un falso movimiento
(el 9), peroseis de los nueve restantes son en realidad delas blancas
(2,3,4,5,7y 10), por lo que las rojas s6lo mueven tres veces (1,6 y
8). Veamos el disparatado desarrollo tal como el autor lo describe:
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Figura 56. El Pe6n Blanco (Alicia) juega y gana en once movimientos.

1. Alicia se encuentra con la
Reina Roja.

2. Alicia cruza la tercera casilla
de Reina (por ferrocarril) y va a
la cuarta (Tweedledum vy
Tweedledee).

3. Alicia se encuentra con la
Reina Blanca (con chal).

4. Alicia a la cuarta casilla de
Reina (tienda, rio, tienda).

5. Alicia a la sexta casilla de
Reina (Humpty Dumpty).

1. Reina Roja a la cuarta casilla
de la Torre de Rey.

2. Reina Blanca a la cuarta casi-
lla del Alfil de Reina (tras su
chal).

3. Reina Blanca a la quinta ca-
silla del Alfil de Reina (se con-
vierte en oveja).

4. Reina Blanca a la octava ca-
silla del Alfil de Rey (deja el
huevo en la estanteria).

5. Reina Blanca a la octava ca-
silla del Alfil de Reina (huyen-

do del Caballo Rojo).
6. Alicia a la séptima casilla de 6. Caballo Rojo a la segunda
Reina (bosgue). casilla de Rey (jaque).
7. Caballo Blanco toma Caba- 7. Caballo Blanco a la quinta
llo Rojo. casilla del Alfil de Rey.

8. Alicia a la octava casilla de
Reina (coronacion).

9. Alicia se convierte en Reina.
10. Alicia se enroca (festin).

11. Alicia toma a la Reina Roja

y gana.

8. Reina Roja a casilla de Rey
(examen).

9. Las Reinas se enrocan.

10. Reina Blanca a la sexta casi-
lla de la Torre de Reina (sopa).
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Lasirregularidades deesta partidanohandejadodesorpren-
der a los comentaristas desde que el libro se public6 por primera
vez, en 1871, y han suscitado las digresiones méas peregrinas. Pero
de lo que hay que sorprenderse es de tal sorpresa, valga el juego
de palabras, pues lo realmente sorprendente seria que Carroll se
hubiera atenido estrictamente a las reglas del juego. Del mismo
modo que, recurrentemente, el autor de Aliciasubvierte la semantica
desde el respeto a la sintaxis, o utiliza los formalismos l6gicos para
problematizar ciertos contenidos del pensamiento presuntamen-
te racional, llevando el arte de la paradoja hasta los aledafios del
surrealismo, en esta ocasion respeta la “gramatica” del juego (los
movimientos de las piezas) para ponerla al servicio de un “discur-
s0” no convencional. El paradéjico lema del principe de la parado-
ja podria haber sido “subvertir con las reglas”.

Como prefacioalaedicién revisada de 1897, el propio Carroll
escribio:

Puesto que el problema de ajedrez que aparece en la pagina siguiente
ha desconcertado a algunos de mis lectores, tal vez convenga sefialar
que es correcto por lo que respecta a los movimientos. La alternancia de
rojas y blancas podria haberse observado de forma mas estricta, y el
“enroque” de las tres Reinas no es mas que una forma de decir que
entran en el palacio: pero el jaque al Rey Blanco en el movimiento 6, la
captura del Caballo Rojo en el movimiento 7 y el jaque mate final al Rey
Rojo son, como vera quien se tome la molestia de colocar las piezas y
moverlas como se indica, estrictamente acordes con las reglas del juego.

Quien se tome la molestia de colocar las piezas y moverlas
como se indica, vera que el desarrollo, incluso cuando respeta
plenamente las reglas del juego, es deliberadamente disparatado.
En dos ocasiones, por ejemplo, la Reina Blanca pasa por alto
situaciones de jaque mate, y en otra “huye” del Caballo Rojo sin
que éste (que esta en la casilla contigua) la amenace. La mas
flagrante violacion de las reglas del ajedrez (aparte del hecho de
que las blancas muevan trece veces por tres de las rojas) se produce
cuando, en su tltima jugada, la Reina Roja da jaque al Rey Blanco
sin que nadie, ni siquiera ella misma, parezca percatarse de ello.
Aunque, por otra parte, es un despiste que encaja perfectamente
con la personalidad de la Reina Roja, como también ocurre con las
arbitrariedades de las demas piezas.

Como ha sefialado Martin Gardner en su imprescindible
edicion anotada de ambos libros de Alicia:
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Considerando las enormes dificultades que implica hacer encajar una
partida de ajedrez con un divertido relato del absurdo, Carroll consi-
gue un notable resultado. En ningtin momento, por ejemplo, habla
Alicia con una pieza que no esté en una casilla contigua. Las Reinas se
afanan haciendo cosas mientras sus maridos permanecenrelativamen-
te quietos e impotentes, igual que ocurre en el juego del ajedrez. Las
excentricidades del Caballero Blanco! encajan admirablemente con la
forma en que se mueve esta pieza; incluso la tendencia delos caballeros
a caerse de sus monturas, de un lado o del otro, sugiere el movimiento
del caballo del ajedrez, dos casillas en una direccion y luego una casilla
a la derecha o a la izquierda.

Mas adelante, en la misma nota al prefacio de A través del
espejo, Gardner afiade:

Se han llevado a cabo diversos intentos de hallar una secuencia de
jugadas de ajedrez que se adapte al relato y a la vez respete plenamente
las reglas del juego. El mas ambicioso intento de este tipo del que tengo
noticia figura en el British Chess Magazine demayode 1910 (vol. 30, pag.
181). Donald M. Liddell desarrolla una partida de ajedrez completa,
que empieza con la apertura Bird y termina con un mate de Alicia al
llegar a la octava casilla jen su 66° movimiento! La eleccion de la
apertura es adecuada, pues ningtn ajedrecista experto ha tenido un
estilo de juego tan hilarante y excéntrico como el del britanico H. E.
Bird. Si Donald Liddell era pariente de los Liddell, es algo que no he

conseguido averiguar.
La casilla sobrante

Uno de los mas famosos y desconcertantes rompecabezas
relacionados con el tablero de ajedrez, atribuido a Lewis Carroll,
es la paradoja geométrica expresada en la figura 57: cortando el
tablero por las tres lineas de trazo grueso marcadas, se puede
reagrupar los cuatro trozos resultantes en un rectingulode 5 x 13,
con lo cual jse ha “creado” una casilla!, pues el tablero tiene 64 y
el rectingulo 5 x 13 = 65. (;Puede explicar el lector la casilla que
sobra?)

Aunque a menudo se le atribuye esta paradoja (Collingwood
la incluye en The Lewis Carroll Picture Book como uno de sus
mejores puzzles), y aunque Carroll la generalizé hallando una
formula que da las dimensiones de todos los tableros que pueden

1. En inglés el caballo del ajedrez se llama knight (caballero).



Figura 57.

dividirse de la misma forma (por ejemplo, los de 21 x21 y 55 X 55),
su paternidad es dudosa, y parece mas probable que el autor fuera
Sam Loyd. El propio Loyd, en su Cyclopaedia of Puzzles, afirma que
la present6 en el Congreso Americanode Ajedrezen 1858. Y, dicho
sea de paso, su hijo descubrié que las cuatro piezas también se
pueden reagrupar de la forma que se ve en la figura 58, donde
también sobra una casilla.
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Figura 58.

El Lanrick

No se puede hablar de Lewis Carroll en relacién con el
ajedrez sin mencionar, aunque sea brevemente, el “Lanrick” o
“Seleccién Natural”, un interesante juego sobre el tablero de 8 x 8
inventado por él.

Aunqgue se impuso el primer nombre, tomado de un pasajede

La Dama del Lago de Walter Scott (“The muster-place be Lanrick-
mead”), el otro es mas descriptivo, pues el juego se inspira en los
procesos de la seleccién natural, postulada por Darwin pocos aios
antes como motor de la evolucion.
El Lanrick es un juego para dos jugadores, cada uno de los
cuales dispone de 8 fichas (blancas las de uno y negras las del otro)
que se mueven como las damas del ajedrez. Ademas, hay nueve
cuadrados de carton del tamafio de una casilla que sirven como
“marcadores”. El objetivo del juego es concentrar las propias
fichas en ciertos grupos de casillas, determinados por los marca-
dores, llamados “rendezvous”.

Desgraciadamente, las reglas son demasiado largas y com-
plicadas para darlas con detalle y poder entrar en la discusién del
juego (se le ha reprochado a Carroll que la mayor dificultad del
Lanrick estriba en memorizar las reglas). El lector interesado
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encontrara una descripcién completa en la amena recopilacion de
John Fisher The Magic of Lewis Carroll.

Conclusion

Nuestro breve encuentro con Lewis Carroll nos ha apartado
alegremente de la ortodoxia (no podia ser de otra manera) y nos ha
introducido en un pais de las maravillas ajedrecistico en el que
todo es posible.

Ladisparatada partida que estructura las peripecias de Alicia
al otro lado del espejo, nos remite directamente a dos temas
fascinantes: el ajedrez heterodoxo y los problemas atipicos. La
paradoja-falacia dela casilla sobrante es un distinguido exponente
de una numerosa familia de rompecabezas rompetableros. Y el
Lanrick es uno (aunque no uno cualquiera) de los muchos juegos
nacidos del ajedrez, en el sentido de que utilizan su mismo tablero
y, eventualmente, los movimientos de algunas de sus piezas.

Ajedrez heterodoxo, problemas atipicos, tableros rotos y
juegos derivados del ajedrez: estos son los temas que Carroll nos
propone y que, siguiéndole fascinados, como Alicia al Conejo
Blanco, abordaremos en los proximos capitulos.
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Soluciones

La aparente diagonal del rectdngulo de 5 x 13 no es en
realidad una linea carente de espesor, sino un alargadisimo trian-
gulo cuya superficie compensa la de la casilla sobrante. Las 15
casillas situadas a lo largo de la falsa diagonal son seudocasillas
incompletas, reconstruidas a partir de dos trozos que no se corres-
ponden; por tanto, en el rectangulo hay 50 casillas completas y 15
incompletas cuya superficie conjunta equivale a la de 14 casillas
completas. (Huelga sefialar que en la recomposicién de Loyd hijo
ocurre exactamente lo mismo.)

Figura 59.

Una interesante variacién sobre el mismo tema es la debida
al “matemago” estadounidense Paul Curry: tal como vemos en la
figura 59, en este caso se ha esfumado una casilla tras la particion
y reconstruccion de un tablero de 7 x 7. Aqui la “trampa” es mas
visible: al ser la recomposicién tan parecida al original, es fécil
darse cuenta de quela linea oblicua no esrecta sino quebrada y que
el angulo cuasi-llano que forman sus dos segmentos se invierte en
la reordenacién de las piezas. Si en la paradoja de la casilla
sobrante se producia un alargadisimo hueco triangular, aqui se
produce un “solapado solapamiento” que escamotea un estirado
paralelogramo dedrea equivalenteala dela casilla aparentemente
faltante.
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7

Ajedrez heterodoxo

En la dislocada partida-aventura de Alicia al otro lado del
espejo, lo que Carroll modifica es, usando sus propias palabras, la
alternancia entre blancas y negras, el hecho de que los jugadores,
alternativamente, hacen un movimiento y s6lo uno cada vez; sin
embargo, las piezas se mueven de acuerdo con las reglas y la
partida termina con el consabido jaque mate. Cada uno de estos
aspectos (alternancia de las jugadas, movimiento de las piezas,
objetivo del juego) puede ser alterado y, por supuesto, también
admite modificaciones el terreno de juego mismo, o sea, el tablero,
tanto en su tamafio como en su forma, incluso en su nimero de
dimensiones. Pero, evidentemente, cualquier cambio en las reglas
del ajedrez nos aparta de la “legalidad”, llevandonos a los ilimita-
dos e imprevisibles dominios del ajedrez heterodoxo.

Es imposible abarcar en pocas paginas un campo tan extenso
y variado como el del ajedrez heterodoxo o “ajedrez de fantasia”,
en el que, en principio, cabe cualquier modificacion de las reglas,
las piezas o el tablero, por lo que nos limitaremos a ver algunas de
sus modalidades mas conocidas y representativas de las diversas
posibilidades.

Para empezar, podemos distinguir entre las variantes que
conservan el tableronormal de 8 X8 y aquellas otras, méas drasticas,
en las que se modifica el soporte mismo del juego.

Con tablero normal

Por razones obvias, la mayoria de las modalidades del aje-

drez heterodoxo pertenecen a este grupo, ya que modificar los
objetivos del juego o la movilidad de las piezas no implica la
alteracion fisica del material ajedrecistico convencional, mientras
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que la modificacién del “campo de batalla” supone construir un
tablero especial y, a menudo, afiadir piezas nuevas.

En este apartado, y a medio camino entre la ortodoxia y la
heterodoxia, podriamos incluir aquellas partidas en las que un
jugador, para compensar su superioridad, da alguna ventaja al
otro, por ejemplo, empezando a jugar con una pieza menos.

También hay que mencionar las propuestas de modificacién
de las reglas actuales para dar mas dinamismo y espontaneidad al
juego. Por ejemplo, Lasker propuso suprimir el enroque en bene-
ficio dela movilidad y la rapidez, y Bobby Fisher, inspirandose en
el ajedrez de Briinner (que veremos a continuacién), planteé la
posibilidad de sortear la disposici6n inicial de las piezas para que
la teoria de aperturas no tuviera tanto peso en el desarrollo inicial
de la partida.

El ajedrez de Briinner

. Lo1nico que cambia en esta variante es la disposicién inicial
de las piezas. Los peones se colocan en su posicion habitual, pero
las piezas propiamente dichas pueden disponerse en cualquier
orden dentro de su fila de partida correspondiente, conservando
la simetria especular entre blancas y negras (el rey negro ha de
estar en la misma columna que el rey blanco, la dama negra en la
misma que la dama blanca, etcétera).

En la figura 60 vemos una posible disposicién inicial, en la
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que solo el caballo de rey ocupa su casilla habitual. Naturalmente,
hay muchas posibilidades mas. (;Podria el lector decir cudntas
exactamente?)

El principal objeto de esta variante es abolir la teoria de
aperturas, para hacer que el juego sea plenamente creativo desde
los primeros movimientos, y por eso ha sido propugnada por
jugadores con gran capacidad de improvisacion, como Fisher.

Para iniciar una partida, el blanco sitiia una de sus piezas, a
eleccién, en una cualquiera de las casillas de la primera fila; luego
el negro sitiia una pieza igual en su casilla homdloga, y otra pieza
de su eleccién en una cualquiera de las casillas libres, y asi
sucesivamente hasta colocar todas las piezas. La colocacién inicial
de las piezas también se puede decidir por sorteo, o dejarla a la
eleccion deunodelos dos jugadores (preferentemente el que juega
connegras, pues elegir la disposicion de las piezas y ademas llevar
la iniciativa es mucha ventaja).

El “mate jaque”

£l nombre completo de esta variante seria “mate al primer
jaque”, pues gana el jugador que antes logra dar un simple jaque
al rey adversario.

Este interesante planteamiento, sin embargo, no da mucho
juego (nunca mejor dicho), pues las blancas disponen de una
estrategia segura para dar jaque al rey negro en un maximo de
cinco jugadas moviendo sé6lo los caballos. (Invito al lector a buscar
dicha imparable maniobra de la caballeria.)

Para dar mas interés al juego, se puede aumentar el nimero
de jaques necesarios para ganar la partida. Por ejemplo, gana el
jugador que antes consiga dar jaque tres veces al rey contrario.

El que pierde, gana

Es decir, el objetivo es obligar al contrario a darnos jaque
mate. Por lo demds, hay que respetar todas las reglas del ajedrez,
incluida, por supuesto, la de neutralizar obligatoriamente los
jaques del adversario. Y puesto que las tinicas jugadas forzosas
son precisamente los movimientos o capturas destinados a salirde
lasituaciéndejaque, la formadeobligaral contrario a darnos mate
es, paradodjicamente, darle jaque. Veamos un ejemplo:
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14, e5;2 g4, Re7;3 Cc3, Rf6; 4 Cd5+, Rg6; 5 Cf3, Ché; 6 Chd+,
Dxh4 ++.
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Figura 61. Posici6n después de 6 Ch4+.

El rey negro, al ser puesto en jaque por el caballo (fig. 61), no
pude mover a ninguna de las casillas contiguas, pues todas estan
amenazadas; por lo tanto, la tinica forma que tienen las negras de
neutralizar el jaque es comer el caballo con la dama, y al hacerlo
dan jaque mate-al rey blanco.

El ajedrez marsellés

En esta dindmica modalidad, cada bando realiza alternativa-
mente dos movimientos en vez de uno. S6lo se puede dar jaque en
el segundo movimiento de cada turno, y el rey s6lo dispone de un
movimiento para salir de una situacién de jaque.

El ajedrez marsellés fue bastante popular en Francia durante
algunos afios, sobre todo en su variante “sin jaque”, en la que el
blanco sélo efectia un movimiento en su primer turno (para
disminuir la ventaja inicial) y en la que se elimina el jaque (a
excepcion del jaque mate, naturalmente), por lo que el rey puede
estar impunemente al alcance de una pieza contraria.

El ajedrez bicolor

En el extremo opuesto de las distintas modalidades de aje-
drez sin jaque esté el ajedrez bicolor, en el que el rey no puede estar
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al alcance de ninguna de las piezas del tablero, ni siquiera de las
de su propio bando. Naturalmente, esto obliga a eliminar el
enroque (pues al enrocar el rey quedaria amenazado porsu propia
torre) y a alterar la disposicion inicial (ya que el rey no puede estar
junto a su dama), normalmente intercambiando las posiciones de
la dama y el caballo de dama.

Hay una variante del ajedrez bicolor en la que, ademas, se
puede capturar piezas del propio bando. A primera vista puede
parecer una opcién inttil, ya que no interesa mermar las propias
fuerzas; pero a menudo un peén (u otra pieza) del propio bando
se interpone en el camino de un ataque fulminante y puede
convenir eliminarlo, por Io que esta variante confiere un gran
dinamismo al juego.

El maharaja

Uno de los jugadores coloca sus 16 piezas de la forma
habitual, y el otro sélo tiene una pieza, el maharaja, que es una
dama que, ademds de sus movimientos habituales, puede saltar
como un caballo. El que juega con el maharajé lositia, al comienzo
de la partida, en cualquier casilla no amenazada por los peones
contrarios, y el otro hace el primer movimiento. El maharaja
pierde si es capturado y gana si da jaque mate al rey contrario. Se
conservan todas las reglas del ajedrez ortodoxo excepto la trans-
formaciéon de los peones al llegar a la dltima fila, pues de lo
contrario serfa facilisimo derrotar al maharaja: bastaria con llevar
los peones de torre hasta Ia tiltima fila y convertirlos en damas.
Contra tres damas y dos torres, el maharaja no tendria nada que
hacer.

Incluso con esta limitacion, si se juega correctamente el
maharaja lleva las de perder; pero su gran movilidad le permite a
menudo dar un rapido mate al comienzo de la partida, y también
puede llegar a comer todas las piezas contrarias para luego acorra-
lar al rey y darle mate en una casilla periférica.

Con tablero alterado

En su novela Los ajedrecistas de Marte, Edgar Rice Burrﬂughs
describe detalladamente el jetan o ajedrez marciano, que se juega
en un tablero de 10 x 10, con nuevas piezas y curiosas reglas (por
ejemplo, la pieza llamada “princesa” tiene en cada partida una
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“opcidn de fuga”, que le permite saltar, por encima de piezas
propias y contrarias, tantas casillas como desee y en cualquier
direccion). Pero no hace falta irse a otro planeta para encontrar
variantes del ajedrez en las que no sélo las reglas, sino también el
tablero y las piezas, sufren modificaciones.

El ajedrez de Carrera

Una de las primeras ampliaciones del ajedrez convencional
fue propuesta en el siglo xvu por el clérigo y ajedrecista italiano
Pietro Carrera.
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Figura 62. El ajedrez de Carrera.

El ajedrez de Carrera (figura 62) se juega sobre en tablero de
8 x 10, y cada bando tiene dos peones mas y dos piezas nuevas: el
“centauro” (E), que retine los movimientos del alfil y el caballo, y
el “campedn” (F), a la vez torre y caballo. Por lo demas, las reglas
son las del ajedrez convencional, aunque el juego resulta mucho
mas agil y agresivo debido a las nuevas piezas.

El ajedrez de Morley

Consiste en afiadir dos “pasillos” laterales, de seis casillas
cada uno, al tablero convencional (figura 63).
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Este desahogo lateral permite interesantes maniobras y mo-

difica sustancialmente los finales de partida.

El ajedrez de Parton

El ajedrez
de Parton

Figura 64.
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Tambiénllamado “ajedrez gemelo”, se juega en un tablerode
10 x 10, y cada bando tiene dos reyes y dos damas (y diez peones

en lugar de ocho). La disposicion inicial de las piezas es la que se

ve en la figura 64.



La unica modificacion de las reglas convencionales es la
supresion del enroque. Gana el que da mate a uno de los reyes
contrarios, aunque también cabe la variante de tener que capturar
ambos reyes para ganar la partida.

El ajedrez a cuatro

Aqui se modifica incluso el niimero de jugadores, que pasa
de dos a cuatro. Se juega en un tablero de 160 casillas con piezas de
cuatro colores, dispuestas al comienzo de la partida como se ve en

la figura 65.

Se suelen formar dos bandos: blancas y negras contra rojas y
verdes. Cuando un rey esta en jaque, el otro jugador del mismo
bando puede usar su turno para librarlo de la amenaza.
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Figura 65. El ajedrez a cuatro.
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Soluciones

El ajedrez de Briinner

Como ya hemos visto al hablar del problema de las ocho
damas, el nimero de posibles permutaciones de 8 elementos es 8!,
osea, 8 X7 x6x5x4x3x2=40.320. Si todas las piezas fueran
distintas, podrian, pues, colocarse de 40.320 maneras; pero como
hay dos alfiles, dos caballos y dos torres, y cada miembro de estas
tres parejas es idéntico a su compafiero, habra que dividir este
nuimero tres veces por 2, con lo que el nimero de disposiciones
iniciales posibles sera 40.320 : 8 = 5.040.

El “mate jaque”

Si las blancas salen con 1 Cc3, desde aqui, en dos jugadas més
y por distintos caminos, el caballo puede llegara d6 o f6 y dar jaque
al rey negro. Por tanto, las negras tienen que abrir una via de
escape para su rey; si juegan 1 ..., e5 estan perdidas, pues las
blancas juegan 2 Cd5, con lo que impiden el movimiento del rey a
e7 y en la jugada siguiente le dan jaque moviendo el caballo a ¢7
o f6. La mejor jugada de las negras es 1 ..., e6, pues de este modo,
a la vez que hacen sitio al rey, impiden que el caballo blanco salte
a d>.

La segunda jugada de las blancas sera entonces 2 Ce4. Ahora
las negras tienen que jugar forzosamente 2 ..., Re7, pues de lo
contrario el caballo blanco daria jaque en la siguiente jugada
saltando a dé6 o f6.

Las blancas sacan ahora su otro caballo jugando 3 Cf3 (figura
66) y alas negras, hagan lo que hagan, s6lo les quedan dos jugadas
de vida. Seguin lo que hagan las negras, las blancas jugaran 4 Cd4
0 4 Ch4, y las negras no tendran forma de evitar el jaque en la
siguiente jugada.

Hay otras aperturas que garantizan el jaque en cinco jugadas
(entre ellas la clasica apertura de peén de rey, 1 e4), pero la que
acabamos de ver es la més sencilla y elegante.
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Problemas atipicos

Como es bien sabido, el problema de ajedrez tipico consiste
en hallar, dada una posicién que podria producirse en el desarro-
llo de una partida, la jugada o serie de jugadas que dan la victoria
a uno de los bandos. Los problemas del tipo “juegan las blancas y
dan mate en tres” aparecen a menudo en las secciones de pasa-
tiempos de diarios y revistas, y han dado lugar a numerosas y
excelentes recopilaciones, por lo que no tiene mucho interés
insistir en el tema, salvo para examinar algunas de sus vertientes
mas insolitas y curiosas.

Para justificar el titulo del capitulo, habria que empezar por
definir qué es un problema de ajedrez atipico. Por supuesto, son
atipicos todos los que, como el de Carroll en A través del espejo, se
apartan de alguna manera de la ortodoxia ajedrecistica, aunque en
este caso seria mas propio hablar de problemas heterodoxos o de
fantasia. Pero hay formas mas sutiles de apartarse de la normali-
dad sin vulnerar las reglas, ya sea partiendo de posiciones “lega-
les” peroinimaginables en una partidareal, o proponiendo vias de
resolucién insdlitas, o adornando el problema con elementos
externos al juego, por no citar sino algunas posibilidades. Sin
animo de delimitar un campo por definicién indefinible, veamos
algunos ejemplos.

Blancas contra turcos

Nada mas adecuado que empezar con el mas famoso proble-
ma de ajedrez de Sam Loyd, relativo a una apdcrifa partida del rey
Carlos XII de Suecia.

En 1713 el rey Carlos, asediado por los turcos en su campa-
mento de Bender, estaba jugando al ajedrez con uno de sus
ministros y, habiendollegadoala posicién de la figura 67, anunci6
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Figura 67. Las blancas juegan y dan mate en tres.

mate en tres (huelga decir que Carlos jugaba con las blancas). En
ese momento, una bala enemiga destrozo el caballo blanco; pero
Carlos, sin inmutarse, dijo que, a pesar de la baja, podia seguir
dando mate, aunque ahora en cuatro jugadas en vez de tres. Sin
darle tiempoamover, otra bala se llevé por delante el peén situado
en h2. Y Carlos, imperturbable, coment6: “Esta bien, en ese caso
tendra que ser mate en cinco”.

Tiempo después, un analista observé que si la primera bala
turca hubiera eliminado la torre en lugar del caballo, Carlos
hubiera podido anunciar mate en seis jugadas. (Invito al lector a
resolver este delicioso problema en cuatro etapas.)

Mejor sin peones

El gran escritor irlandés de relatos fantasticos Lord Dunsany
fue también un notable ajedrecista, y compuso algunos problemas
tan peculiares como el siguiente: partiendo de la posicion de la
figura 68, lasblancas juegan y dan mate en cuatro. (Por inverosimil
que resulte la posicion, es tedricamente posible, en el sentido de
que se puede llegar a ella respetando las reglas del juego.)

A primera vista, diriase que es un problema aristocratizante
(jpropio de un Lord!), pues parece desprenderse de €l que los
peones son un estorbo, ya que es su ausencia la que permite una
rapida victoria... ;Qué tiene que decir el lector al respecto?
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Mejor solo que mal acompanado

Sien el caso anterior los peones parecen un obstaculo para su
propio bando, pues su ausencia permite a las blancas obtener una
rapida victoria, en este desconcertante problema propuesto por
Prokop en 1929 (figura 69) son los caballos los que estorban. Pues
unrey solo contrarey y dos caballos es tablas, como saben todos los
ajedrecistas, y en este caso la presencia de los dos caballos negros
hace que las blancas puedan dar mate en cuatro. ;Cémo es posible?
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Mate en media

En la posicién de la figura 70, las blancas dan mate en media
jugada.
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Figura 70. Las blancas juegan y dan mate en media jugada.

El problema mas largo

Tras un problema de brevedad insuperable (es imposible dar
mate en menos de media jugada), pareceadecuado hacer referencia
al problemade ajedrez mas largo jamés compuesto, debidoal gran
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especialista W. A. Shinkmann. En la posicién de la figura 71, las
blancas juegan y dan mate en 418 jugadas. (No se alarme, querido
lector: en realidad, hay una solucién mas breve, descubierta
posteriormente, en sélo 298 jugadas.)

Un estudio ejemplar

No se puede terminar un capitulo dedicado a los problemas
de ajedrez, por atipicos que sean, sin hacer referencia a los “estu-
dios” o “ftinales artisticos”.

La diferencia formal entre un problema de ajedrez y un
estudio es minima. Los problemas responden a la consabida
formula “las blancas juegan y dan mate en n” (donde n, como
hemos visto, puede variar entre 1/2 y 418), mientras que los
estudios, mas generales y ambiciosos, son del tipo “las blancas
juegan y ganan” o “las blancas juegan y consiguen tablas”; la
forma de ganar o conseguir tablas puede ser forzar un cambio
favorable o sustraerse a una fuerte amenaza.

En los estudios, dirigidos de forma mas especifica a los
ajedrecistas propiamente dichos, se pretende, como su nombre
indica, “estudiar” a fondo la teoria ajedrecistica, mientras que en
los problemas se trata, simplemente, de descubrir una maniobra
de mate. De todos modos, la frontera entre problemas y estudios
no es, ni mucho menos, nitida y, por supuesto, un problema puede
ser mas complejo y profundo que un estudio. Por otra parte, los
estudios proceden a menudo de partidas reales, mientras que los
problemas casi siempre se componen ensayando sobre el tablero
disposiciones elegantes y combinaciones espectaculares.

Para ilustrar lo dicho, veamos a continuacién un famoso
estudio del siglo pasado, nacido de una partida real y fruto de una
labor colectiva rematada por el abate Fernando Saavedra.

En 1875 Fanton y Potter, dos conocidos ajedrecistas de la
época, jugaron en un club londinense una partida que dio lugar a
la posicion de la figura 72. Las negras parecen perdidas, y la
partida continu¢ asi: 1 Txh3, Rxh3; 2 Rc6é, Txa5; 3 b7, Ta6+. Pero,
llegados a este punto, Fanton observé que a 4 Rc7 sigue 4 ..., Ta7,
y a4 Rbésigue4 ..., Tal, porlo que, muy disgustado, acepté tablas.

Este final de partida llamo la atencion del maestro polaco
Hermann Zukertort, que descubrié que las blancas se habian
precipitado al pactar tablas, pues podian haber ganado jugando:
4 Rc5, Ta5+; 5 Rc4, Ta4+; 6 R3b, Tal; 7 Rb2.
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Veinte ailos después, el ajedrecista francés J. Barbier publicé
un estudio basado en este final: partiendo de la posicién de la
figura 73, juegan las blancas y las negras consiguen tablas.
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Figura 73. Las blancas juegan y ganan.

El desarrollo, analogo al de Zukertort, es el siguiente: 1 c7,
Tdé+; 2 Rb5, Td5+; 3 Rb4, Td4+; 4 Rb3, Td3+; 5 Rc2, Td4!; 6 c8=D,
Tc4+!, lo que obliga a las blancas a comer la torre con la dama,
ahogando al rey negro.

97



Pero el abate Fernando Saavedra, al examinar este estudio,
descubrié que, enrealidad, las blancas pueden ganar modificando
sutilmente su 6 jugada. En honor a su feliz hallazgo, este famoso
final artistico se conoce como “estudio Saavedra”, aunque deberia
llamarse “Zukertort-Barbier-Saavedra”, o mejor aun, “Fanton-
Potter-Zukertort-Barbier-Saavedra”. (;Podria el lector repetir la
hazana del abate y hallar la sutil 6* jugada de las blancas queles da

la victoria?)
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Soluciones
Blancas contra turcos

Las blancas dan mate en tres tomando el peén con la torre. Si
el alfil negro toma la torre, el caballo blanco salta a {3, las negras
tienen que mover el alfil y las blancas dan mate moviendo el peén
a g4. Si las negras toman el caballo en lugar de la torre, las blancas
mueven la torrea h3 y dan jaque; las negras cubren con el alfil y las
blancas mueven el peén a g4.

Tras la desaparicion del caballo, las blancas dan mate en
cuatro tomando el pedn negro con el suyo. Si las negras llevan el
alfil a e3, las blancas mueven la torre a g4. Las negras llevan el alfil
a gb y las blancas dan jaque llevando la torre a h4. El alfil toma la
torre y de nuevo el peén da mate en g4.

Tras la destruccién del pedn de h2 por la segunda bala, las
blancas dan mate en cinco llevando la torre a b7. Si las negras
llevan su alfil a €3, sigue: 2 Tb1, Ag5; 3 Th1+, Ah4; 4 Th2, gxh2; 5
g4++.Silas negras, en su primera jugada, llevan el alfil a g1, sigue:
2Tb1l, Ah2; 3 Tel, Rh4; 4 Rg6, y, hagan lo que hagan las negras, en
la siguiente jugada las blancas dan mate llevando su torre a e4.

Si la primera bala hubiera eliminado la torre en lugar del
caballo, las blancas habrian dado mate en seis llevando el caballo

a £3. La mejor respuesta de las negras es llevar el alfil a el, y sigue:
2 Cxel, Rh4; 3 h3, Rh5; 4 Cd3, Rh4; 5 Cf4, h5; 6 Cg6++.

Mejor sin peones

El rey y la dama negros han intercambiado sus posiciones
iniciales, lo cual, obviamente, s6lo es posible si se han movido los
peones negros. Pero como los peones no pueden retroceder, la
tnica conclusién posible es que los peones negros han alcanzado
su insélita posicién actual partiendo del lado inferior del tablero.
En tales circunstancias, las blancas pueden dar mate en cuatro
facilmente con su caballo de la derecha.

En su primera jugada, las blancas ponen su caballo delante
del rey. Si las negras contestan llevando el caballo de la izquierda
a la columna de la torre, las blancas dan mate al inmovilizado rey
negro con otros dos saltos del caballo. Si las negras mueven su
caballo a la columna del alfil en lugar de a la de la torre, retrasan
el mate una jugada, pues en su siguiente movimiento podra
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obstaculizar el jaque del caballo blanco y tendré que ser capturado
por la dama, pero el desenlace es el mismo.

Mejor solo que mal acompanado

1 Cd7+, Ra8; 2 Rc7, Cc6; 3 Cxc8, y a cualquier jugada de las
negras sigue 4 Cd-b6++.

Mate en media

Las blancas acaban de desplazar su rey a c1 para enrocar; con
otra media jugada llevan la torre a d1 para consumar el enroque y
dan jaque mate.

El problema mas largo

Este famoso problema aparece citado en diversas fuentes,
pero en ninguna de las que conozco viene la solucion; si algtin
lector la tiene (jo la encuentra por si mismo!), leagradeceré que me
la envie.

Un estudio ejemplar
Las blancas ganan convirtiendo el pe6n en torre en lugar de

convertirlo en dama; de este modo, al comer la torre negra ya no
ahogan al rey.
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Ajedrez retrogrado

Los problemas de ajedrez convencionales nos invitan, a par-
tir de una posicién dada, a averiguar el ulterior desarrollo de la
partida (el desarrollo 6ptimo, se entiende, es decir, el quelleva a la
victoria en el menor niimero de jugadas). Pero puede serigualmen-
te interesante, o incluso mas, deducir no el futuro sino el pasado de
una posicion, y eso es lo que hace el analisis retrospectivo.

Este tipo de analisis “hacia atras” se desarroll6 en Europa en
los afios veinte, pero el gran especialista en el tema es el 16gico
estadounidense Raymond Smullyan, que le ha dedicado dos
libros fascinantes: Problemas de ajedrez para Sherlock Holmes y Juegos
de ajedrez y los misteriosos caballos de Arabia.!

La eleccion de Holmes como protagonista de un libro de
“ajedrez retrégrado” no podia ser mas acertada, pues la especia-
lidad del gran detective es precisamente la deduccidn, a partir de
una situacién dada, de las “piezas” humanas que han participado
en la accion y los “movimientos” efectuados. Por otra parte, el
famoso lema de Holmes: “Cuando se ha eliminado lo imposible,
lo que queda, por improbable que sea, tiene que ser la verdad”,
expresaa la perfeccion el espiritu y la técnica del analisis retrospec-
tivo, que consiste, basicamente, en deducir las jugadas que han
sido hechas por eliminacién de las imposibles. Pero dejemos que
nos lo explique el propio Holmes mediante una de sus habituales
charlas con Watson. El primer capitulo del libro de Smullyan
comienza as:

—;Qué le parece si nos damos una vuelta por el club de ajedrez?—me
propuso Holmes una tarde.

1. Publicados ambos en esta misma coleccion.
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—iVaya, Holmes! —comenté asombrado—. No sabia que fuera aficio-

nado al ajedrez.

—No soy un aficionado convencional —rio Holmes—. No me interesa
demasiado el ajedrez como juego; de hecho, no me interesan mucho los
juegos en general.

—¢Y qué otra cosa es el ajedrez sino un juego?— pregunté desconcer-
tado.

Holmes se puso serio.

—Hay situaciones en el ajedrez, Watson, que desafian la mente anali-
tica con tanta intensidad como cualquier otra de la vida real. Es mas, las
he hallado de gran valor para desarrollar esos poderes de pura deduc-
cién que son esenciales para desenvolverse en la vida.

—;Podria ser mas explicito? —le rogué.

—Lo que quiero decir, Watson, es lo siguiente: en una partida normal,
ambos jugadores estan concentrados exclusivamente en el futuro.
Cada jugador intenta controlar el futuro para mejorar su propia
posicion. Y también en la mayoria de los problemas de ajedrez, en los
que las blancas han de mover y dar mate en un determinado niimero
de jugadas, se pone todo el énfasis en el control del futuro. Y aunque
los buenos problemas de este tipo me inspiran el mayor respeto, pues
algunos son auténticas obras de arte, la clase de estrategia que llevaa
su resolucion no me es de gran utilidad en mi trabajo.

—Me temo que no acabo de entenderle —dije.

—Hay situaciones en el tablero de ajedrez —explicé Holmes— que no
tienen interés para el jugador como tal, es decir, que son poco interesan-
tes con respecto a las jugadas futuras, pero que resultan interesantisi-
mas por las pistas que suministran sobre lo que sucedio en el pasado.

Veamos un ejemplo relativamente sencillo. La posicidon de la
figura 74 tiene escaso (por no decir nulo) interés desde el punto de
vista ajedrecistico convencional, pues la victoria blanca es eviden-
te si es su turno, y si juegan las negras es un tipico caso de tablas
por ahogado. Pero esta posicion de futuro tan poco interesante
adquiere un enigmatico pasado que desafia la imaginacion en
cuanto nos enteramos de que la partida no es tablas. ;Cual fue la
ultima jugada de las negras? ;Y la de las blancas?

Y si Holmes es el mas adecuado protagonista de un libro de
ajedrezretrégrado, el marcoy los personajes de Las mil y una noches
constituyen una eleccién igualmente acertada. Hartin-al-Raschid,
que, por cierto, fue un gran aficionado al ajedrez (es famoso el
magnifico juego tallado en marfil que regalé a Carlomagno), es un
inmejorable “rey blanco”, y el encantador ambiente de los cuentos
drabes se presta a todo tipo de magicas sutilezas a la hora de
plantear los problemas.
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He aqui un delicioso ejemplo: en la figura 75, Harun (el rey
blanco) se ha vuelto invisible. ;En qué casilla est4?

7

f g h
Figura 79,

Problemas afines

Hay algunos problemas de ajedrez no convencionales que,
aunque a primera vista no parezcan retréogrados, lo son en la
medida en que requieren una cierta dosis de analisis retrospectivo
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para su resolucién. El siguiente ejemplo, comentado por Martin
Gardner en su libro Viajes por el tiempo, fue publicado en The
Problemist en 1974, y su autor es G. Husserl.
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Figura 76.

Los dos reyes estdan solos en el tablero, tal como se indica en
la figura 76. Se pide afiadir una tercera pieza de forma que la
situacion creada cumpla las siguientes condiciones:

1. Ninguno de los reyes esta en jaque.

2. La posicion es alcanzable como desarrollo de una partida
normal acorde con las reglas del juego.

3. Ninguno de los bandos puede jugar licitamente.

;Qué pieza hay que afnadir y dénde debe colocarse?

A primera vista no parece un problema de ajedrez retrégra-
do; sin embargo, obsérvese que la peticién de afadir una pieza
equivale a decir, como en el problema de Harun, que la pieza ya
esta en el tablero y es invisible. Y, como en el caso anterior, el
analisis retrospectivo es fundamental para resolver el problema.
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Soluciones
La ultima jugada

Es el turno de las blancas (si fuera el de las negras, seria tablas
por ahogado), luego las negras han efectuado la ultima jugada. Y
puesto que el rey negro esta en a8, antes de este tiltimo movimien-
to tenia que estar en alguna de las casillas contiguas. No podia
estar enb7 nien b8, pues los dos reyes no pueden ocupar en ningin
momento casillas contiguas. Por lo tanto, sélo podia estarena?, de
la que ha tenido que marcharse al darle jaque el alfil... lo cual
parece imposible pues, al estar ocupada la casilla h2 por un peén,
el alfil no ha podido llegar a la diagonal de jaque en la jugada
inmediatamente anterior. La tnica explicacién posible es que
haya sido un jaque a la descubierta: habia una pieza blanca entre
el alfil y el rey, y las blancas han dado jaque quitando esa pieza.
Pero entonces, ;donde estd ahora? S6lo hay una posibilidad: el rey
negro, a la vez que se sustraia al jaque del alfil, la ha capturado en
a8. Luego habia un caballo blanco en b6 cuando el rey negro estaba
en a7. Las blancas movieron su caballo a a8, dando jaque a la
descubierta, y el rey negro comio el caballo.

El rey invisible

La situacién es aparentemente imposible, pues el rey blanco
no puede estar en c2, bloqueando el jaque del alfil blanco al rey
negro, ni dicho jaque puede haberse producido por desplaza-
miento del alfil a a4, ya que el acceso esta bloqueado por la torre.
La unica posibilidad es que el rey blanco estuviera en b3 y se
desplazara en la tiltima jugada anterior a la posicién que vemos (es
un decir) en el tablero; pero la casilla b3 esta a tiro tanto del alfil
como de la torre, y las negras no pueden haber dado jaque con dos
piezas a la vez... ;0 si? 5], si que pueden, aunque a primera vista
parezca imposible. El rey blanco estaba, efectivamente, en b3, y
habia un pe6én negro en b4 y un peén blanco en c2. Procedente de
alguna casilla de la diagonal principal, el alfil mueve a d5 y da
jaque; entonces las blancas adelantan su pe6én de ¢2 a ¢4, tapando
el jaque; el peén negro come al paso al peén blanco, y de este modo
daundoblejaquealadescubierta. Y como el pednnegro yano esta,
eso significa que se lo acaba de comer el invisible rey blanco que,
por lo tanto, esta en c3.
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La pieza afadida

La tinica solucién que cumple todas las condiciones es poner
un alfil blanco en a2 (figura 77).
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Figura 77.

El rey negro no puede mover, pues esta ahogado, y las
blancas no pueden mover licitamente, pues no es su turno, como
se desprende de un sencillo analisis retrospectivo: si fuera el turno
de las blancas, el rey negro acabaria de llegar a al procedente de
b2, pero eso a su vez exigiria que el alfil blanco hubiera llegado a
a2 en el movimiento inmediatamente anterior, lo cual esimposible
porque el rey blanco bloquea el acceso a dicha casilla.
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10

Tareas

En los problemas de ajedrez convencionales y en los estudios
o “finales artisticos” se parte de una posicién propia de una
partida de ajedrez verosimil y se pide hallar la estrategia ganado-
ra. Por otra parte, el ajedrez se presta, como hemos visto, a plantear
todo tipo de problemas que, aunque basados en las reglas del
juego, no tienen nada que ver con la partida convencional (por
ejemplo, hallar todos los caminos por los que un rey puedeir de su
casilla a la del rey contrario).

A medio camino entre los problemas convencionales y los
totalmente ajenos al juego del ajedrez como tal, estan las “tareas”.
Una “tarea” (task, en inglés) es un problema relacionado con el
desarrollo normal del juego, pero que no consiste en hallar la
estrategia ganadora. A menudo se trata de lograr un determinado
resultado en el menor niumero de movimientos (otro paralelismo
con los problemas convencionales, en los que se busca el mate mas
rapido posible).

En capitulos anteriores hemos visto algunas tareas de este
tipo, como hallarla partida de ajedrez mas corta posible o eliminar
todas las piezas en el menor niimero de jugadas. Veamos algunas
mas:

¢Cuél es la partida més breve que puede terminar en tablas?
(Una pista: las tablas se consiguen por jaque continuo.)

;Cudl es la partida mas breve que termina en tablas por
ahogado? (Una pista: las blancas ahogan al rey negro en la décima
jugada.)

Si al lector le parecen dificiles estas tareas, puede consolarse
viendo en la figura 78 1a consecucion de una mucho mas ardua: un
dobleahogo en 25 jugadas, conseguido por G. R. Reichelm en 1882.
En esta bella posicién simétrica ninguno de los bandos puede
mover pieza alguna.
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Figura 78.

Obsérvese que hay 30 piezas en el tablero (sélo faltan un
caballo blanco y uno negro), lo que hace mas meritorio el doble
colapso total.

Tareas de construccion

Una “tarea de construccion” (construction task) consiste en
situar las piezas (todas o algunas, de un bando o de ambos) de
forma que se cumpla alguna condicién, como que el niimero de
jugadas o de capturas posibles sea maximo o minimo.

Una de las tareas de construccién mas conocidas consiste en
colocar en el tablero las 16 piezas blancas de forma que puedan
efectuar el maximo niimero de jugadas. La solucién, debida a N.
Petrovic, se ve en la figura 79. ;Cuéntas jugadas diferentes se
puede efectuar? (Cuidado, lector, es facil quedarse corto en la
cuenta por olvidar un pequeiio detalle.)

S1 prescindimos de los peones y so6lo colocamos las piezas
propiamente dichas, el maximo namero de jugadas posible es 100,
segin demostré6 M. Bezzel en 1848. Pero, ;cudl sera el nimero
minimo? (Invito al lector a colocar en el tablero las ocho piezas
blancas de forma que puedan efectuar el menor nimero de
movimientos posible.)

Siguiendo conlos minimos, los 32 trebejos puedensituarse en
una posicion licita de forma que soélo puedan efectuarse dos
jugadas (de acuerdo con las reglas del ajedrez, no se cuenta como
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movimiento posible el desplazamiento de un rey a una casilla
amenazada por una pieza contraria).

Enla figura 80 vemos la solucién hallada por T. R. Dawson en
1923. Elrécord de “s6lo dos jugadas” no ha sido mejorado, pero en
1938 E. Fielder hall6 una disposicion de las 32 piezas en la que sélo
puede mover la dama blanca. (;Podria el lector reproducir esta
situacion de colapso casi total?) Aunque no se conoce ninguna
disposicion de las 32 piezas que impida todo movimiento, tampo-
co se ha demostrado que sea imposible.
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El minimo nimero de capturas posible con todas las piezas
sobre el tablero es, evidentemente, cero, y las soluciones son
triviales (la més obvia es la disposicién de las piezas al comienzo
de la partida). Pero, jcual es el maximo nimero de capturas
diferentes que pueden producirse en una posicion licita con las 32
piezas en el tablero? Como no es facil determinar el niimero
exacto, le haré al lector una pregunta mas sencilla: el maximo
numero de capturas distintas que puede efectuar un bando en un
momento dado, ;es mayor o menor que 707

Otra conocida tarea de construccién, directamente relaciona-
da con las anteriores, consiste en colocar las ocho piezas de un
bando de forma que ataquen el maximo namero de casillas. Si se
permite la licencia de colocar los dos alfiles en casillas del mismo
color, entre las ocho piezas pueden atacar todas las casillas (inclu-
so las ocupadas); de lo contrario, el maximo es 63. (Invito al lector
a hallar estas disposiciones de maximo poder ofensivo.)
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Soluciones

Tareas

La partida méas breve que termina en tablas por jaque conti-
nuo fue hallada en 1866 por Sam Loyd, y es la siguiente:

1 {4, e5; 2 Rf2, Df6; 3 Rg3, Dxf4+.

Se llega asi a la posicién de la figura 81: el rey blanco sélo
puede ir a h3, y la dama negra, dandole jaque desde hé, lo puede
obligara volvera g3, porlo quelas negras pueden forzar tablas por

Jaque continuo.
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Figura 81.

La partida mas breve que termina en tablas por ahogado
también fue hallada por Loyd en 1866, y es la siguiente:

1 e3, a5; 2 DhS5, Ta6; 3 Dxa5, h5; 4 Dxc7, Ta-h6; 5 h4, f6;
6 Dxd7+, Rf7; 7 Dxb7, Dd3; 8 Dxb8, Dh7; 9 Dxc8, Rg6, 10 Deé

tablas.
En la figura 82 vemos la posicién final. Obsérvese que las

blancas conservan todas sus piezas y s6lo han movido la dama y
dos peones.
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Tareas de construcciéon

En la disposicion de la figura 79 se pueden efectuar 122 ju-
gadas diferentes. Si el lector s6lo ha contado 104, tenga en cuenta
que un peon, al llegar a la octava fila, puede convertirse en dama,
torre, alfil o caballo, por lo que cada una de las seis promociones
posibles vale por cuatro jugadas.

En la figura 83 vemos una disposicion de las piezas blancas
en la que sélo se pueden efectuar 10 movimientos: 3 con el rey, 3
con un caballo y 4 con el otro.
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En la figura 84 vemos una disposicién de las 32 piezas en la
que solo puede mover la dama blanca.

_ // / 7

Figura 84.

Es facil demostrar que el nimero de capturas que puede
efectuar un bando en una posicion cualquiera es inferior a 70 pues,
en condiciones 6ptimas, la dama puede efectuar un maximo de 8

capturas, lo mismo que el rey y los caballos; las torres y los alfiles,
4 cada uno; y los peones, 2 cada uno; en total, 64. Por supuesto, el
maximo real esta bastante por debajo de esta cota superior: dispo-
niendo los 32 trebejos de la forma 6ptima, entre ambos bandos

pueden efectuar 88 capturas diferentes.
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En la figura 85 vemos una elegante disposicion simétrica de
las piezas blancas en la que todas las casillas (inclusolas ocupadas)
estan a tiro de alguna de ellas; para ello ha sido necesario colocar
los dos alfiles en casillas del mismo color.
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Figura 86.

Si no nos permitimos la licencia de poner ambos alfiles en
casillas del mismo color, queda una casilla sin atacar (marcada con
una X en la figura 86).
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11
Metaproblemas

Un “metaproblema” es un problema relativo a otro proble-
ma. Asi, por ejemplo, en el capitulo sobre ajedrez retrégrado
hemos resuelto, como quien no quiere la cosa, el pequefio
metaproblema de determinar que el problema de la pieza afiadida
es; aunque no lo parezca, un problema de andlisis retrospectivo; es
decir, hemos resuelto el problema (no siempre sencillo) de clasifi-
car un problema.

Cualquier problema no formulado expresamente, pero con
sus elementos a la vista, plantea el metaproblema de su formula-
cién precisa. (Como cuando vemos a alguien preocupado y no
sabemos por qué, la pregunta clave seria: “;Cual es el problema?”)

En este sentido, cualquier problema de ajedrez convencional
se puede convertir en un metaproblema si no leemos su enunciado
e intentamos, viendo s6lo la disposicion de las piezas, deducir
dicho enunciado. Propongo a los lectores aficionados a los proble-
mas de ajedrez que practiquen este interesante juego: se trata,
simplemente, de tapar con la mano el pie del diagrama e intentar
deducir qué es lo que se pide. Naturalmente, con los problemas
convencionales del tipo “las blancas juegan y dan mate en n”, la
tinica dificultad afiadida consiste en averiguar el valor de n. Pero
con otros tipos de problemas el desafio (0 metadesafio) puede ser
muy estimulante.

Otra posibilidad es no mirar el diagrama y, leyendo la
solucién del problema, intentar reconstruir la posicion correspon-
diente. O averiguar lo que se pide viendo sdlo el diagrama de la
solucion, si lo hubiere.

Por ejemplo, supongamos que vemos el diagrama de la
figura 87 y sabemos que es la solucién de un problema. ;Cudl es el
problema?
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Figura 87.

Claro que al analizar un diagrama o unasolucién enbuscadel
problema al que corresponde, podemos encontrar otro problema
distinto del inicialmente planteado por el autor; pero esto, obvia-
mente, no hace sino aumentar el interés del juego. Por ejemplo, la
disposicién de peones de la figura 88 nos podria venir dada como
solucién del problema de cubrir todo el tablero con el minimo
ntiimero de peones (“cubrir” en el sentido de que todas las casillas
estén ocupadas o a tiro; dicho de otro modo: es imposible colocar
en el tablero una pieza negra sin que pueda ser capturada inmedia-
tamente). Pero también es solucién de un problema muy distinto,
en cierto modo opuesto. (;De cual?)
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En un sentido amplio del término, también se pueden consi-
derar metaproblemas algunos problemas nacidos de otros proble-
mas. No me refiero a las variaciones sobre un mismo tema (y
menos aun a los plagios, por supuesto), sino a los problemas que
toman otros problemas como punto de partida para desarrollar
posibles secuelas que pasaron inadvertidas al propio autor o para
plantear algo completamente distinto. Los dos grandes creadores
de pasatiempos logicos del siglo pasado, los inevitables Loyd y
Dudeney, nos brindan un bello ejemplo. En la figura 52 (pag. 69)
vemos la culminacién de una notable partida hallada por Dudeney
en la que, en 16 jugadas, el rey negro queda solo en el tablero y
todas las piezas blancas ocupan sus casillas iniciales. Pues bien,
analizando esta posicion Loyd descubrié que, variando la casilla
final del rey negro tal como se ve en la figura 89 (en la partida de
Dudeney el rey podia terminar perfectamente en h4), las blancas
pueden dar mate en tres jugadas. De este modo, Loyd convirtié la
espectacular “tarea” de Dudeney en un problema convencional
(aunque atipico) de mate en tres, cuya resoluciéon dejo en manos
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Figura 89. Las blancas juegan y dan mate en tres.

Podriamos seguir viendo ejemplos de metaproblemas, pero
éste es un capitulo que, mas que planteamientos concretos, pide
metaplanteamientos (planteamientos generales sobre el tipo de
planteamientos pertinentes). Y, aparte de los ya esbozados, sélo se
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me ocurre sugerirle al lector que haga una metalectura del libro y
descubra, a partir de los diversos tipos de problemas propuestos,
alguno de los innumerables metaproblemas latentes.

Por ejemplo, todos los problemas vistos hasta ahora (sin
contar la alusién a la torre de Hanoi del primer capitulo) estan
relacionados, de forma mdas o menos directa, con el juego del
ajedrez, excepto uno. ;Cual es? La solucidn, en el préximo capi-
tulo.
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Metasoluciones

Metasoluciones, si, porque son soluciones relativas a otras
soluciones de este mismo libro. El lector que lo haya leido con
atencion y goce de una memoria saludable, recordard que el
diagrama de la figura 87 (idéntico al de la figura 12) resuelve el
problema de determinar por cuantos caminos diferentes puede ir
un rey de su casilla a la del rey contrario.

Paradodjicamente, la disposicion de 32 peones de la figura 88
(idéntica a la figura 54) es a la vez solucién de un problema de
“minimos” y de uno de “méaximos”, como también recordara el
lector aplicado, pues es el mayor namero de peones que podemos
colocar en el tablero de forma que ninguno ataque (o defienda,
segin se mire) a ningun otro, y a la vez es el menor nimero de
peones con que se puede cubrir todo el tablero.

En el mate en tres de Loyd, la jugada clave consiste en
avanzar dos casillas el pe6n de dama. El rey negro tiene que ir a g4
o a h5, lo que da lugar a dos posibles desarrollos:

1 d4, Rg4; 2 e4+, Rh4; 3 g3++.

1 d4, Rh5; 2 Dd3, Rg4 (o h4); 3 Dh3++.

Esta solucién es minima y tinica, en el sentido de que s6lo con
el rey negro en h4 pueden las blancas dar mate en tres.
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12
El tablero roto

El tinico problema planteado hasta ahora que no tiene nada
que ver con el juego del ajedrez es el de la “casilla sobrante”, en el
capitulo dedicado a Lewis Carroll; todos los demés se basan en las
reglas del juego (cuando menos, en la forma de mover las piezas),
mientras que en éste s6lo cuentan las caracteristicas geométricas
del tablero. Si se planteara con una simple cuadricula de 8 x8 y sin
hacer la menor alusidn al ajedrez (de hecho, en muchos libros de
matematica recreativa se plantea asi), el problema seria exacta-
mente el mismo.

Sin embargo, el ajedrez esta tan arraigado en nuestra cultura
y es tan grande su poder simbdlico y evocador, que es casi
imposible ver un “cuadrado cuadriculado” (aunque no sea de
orden 8 ni tenga las casillas blancas y negras) sin pensar en el
familiar damero. Por eso, como en el caso de “la casilla sobrante”,
muchos problemas geométricos o topoldgicos que podrian plan-
tearse con una cuadricula cualquiera, se refieren al tablero de
ajedrez.

Por otra parte, el hecho de que el tablero sea un objeto
material, ademas de geométrico, frecuentemente disponible y con
las casillas alternativamente blancas y negras, facilita su manipu-
lacion (tanto mental como fisica) y lo hace especialmente idoneo
paraalgunos problemas, comolos de particiones y recubrimientos
(aunque no le estoy sugiriendo al lector que rompa realmente su
tablero para resolverlos). El primer problema de este tipo del que
tuve noticia me impresioné vivamente, y tal vez fue la semilla de
la que, mas de treinta afios después, naceria este libro. Procedia,
c¢dmo no, de la maravillosa seccién de juegos matematicos de
Martin Gardner en Scientific American, y era el siguiente:

Tenemos un tablero de ajedrez y 32 fichas de domind, cada
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una de las cuales puede cubrir exactamente dos casillas adyacen-
tes del tablero; por tanto, las 32 fichas pueden cubrir totalmente las
64 casillas. Pero supongamos que eliminamos una ficha de domi-
né y las dos casillas de sendas esquinas opuestas del tablero, tal
como se ve en la figura 90. ;Se puede, con las 31 fichas restantes,
cubrir las 62 casillas del tablero mutilado?

En su libro El ahorcamiento inesperado, Gardner retoma este
viejo problema y plantea una interesante alternativa: si en vez de
eliminar dos casillas del mismo color quitamos una blanca y una
negra (no necesariamente de las esquinas, sino de cualquier lugar
del tablero), ;se puede cubrir totalmente las 62 casillas restantes
con 31 fichas de dominé?

También podemos plantearnos un problema en cierto modo
inverso: jcudl es el minimo nimero de casillas que tenemos que
eliminar para que no pueda colocarse ninguna ficha de forma que
cubra dos casillas?

El tablero demediado

Al hablar de particiones, sea cual fuere el objeto a dividir, lo
primero que se nos ocurre es partirlo por la mitad. En el caso del
tablero de ajedrez, dividirlo en dos partes iguales es una cuestion
trivial; perono lo es tanto averiguar de cuantas maneras diferentes
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se puede efectuar la divisién (dejando enteras todas las casillas, es
decir, cortando s6lo por las lineas que las delimitan).

Henry Dudeney fue el primero en plantear el problema,
aunque soélo logré resolverlo para tableros de hasta 6 casillas de
lado. Es obvio que el tablero de 2 x 2 s6lo puede dividirse de una
manera (en dos “dominés”). El de 3 x 3, como tiene un nimero
impar de casillas, no puede dividirse endos partesiguales, anoser
que eliminemos la casilla central, en cuyo caso se puede dividir
también de una tinica manera (endos “tetromin6s” enformadeL).
La cosa empieza a diversificarse a partir del tablero de 4 x 4, que
se puede dividir en dos partes iguales de varias, aunque no
muchas, formas distintas (invito al lector a hallar todas las
biparticiones posibles). El tablero de 5 x 5, sin casilla central, se
puede dividir de 15 formas distintas, y el de 6 x 6 admite 255
biparticiones, segiin demostr6 el propio Dudeney; pero para
tableros de orden mayor no se conoce el niumero de soluciones.

El tablero cuarteado

El siguiente paso podria ser dividir el tablero en cuatro partes
iguales e intentar averiguar de cudntas maneras distintas se puede
realizar el “cuarteamiento”. Evidentemente, la soluciéon sigue
siendo tinica para el tablero de 2 X2 y el de 3 X 3 sin casilla central.
(Invito al lector a hallar todas las cuatriparticiones posibles para
los tableros de 4 x4y 5 x5.)

Se desconoce de cuantas maneras diferentes se puede dividir
en cuatro partes iguales el tablero normal de 8 x 8, aunque, como
en el caso de las biparticiones, es evidente que son muchas y muy
variadas (en la figura 91 vemos algunos ejemplos, incluidos los
dos triviales), lo que hace muy dificil hallar un algoritmo que las
sistematice y permita calcular su niimero exacto.

Para que una particién del tablero de ajedrez en cuatro partes
iguales entraiie cierta dificultad, hay que afiadir alguna condicién
suplementaria. Por ejemplo, enlas particiones dela figura 91 todos
los fragmentos tienen el mismo ntmero de casillas blancas y
negras, pero no tiene por qué ser siempre asi. ;Podria el lector
hallar una cuatriparticién en la que cada fragmento tuviera mas
del doble de casillas de un color que del otro?
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Otra particién con dificultad afiadida nos la plantea un
conocido rompecabezas de Sam Loyd: dividir el tablero de la
figura 92 en cuatro partes iguales de forma que haya un caballo en

cada una de ellas.
/,//}/// // / -
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El tablero atomizado

Como el tablero de ajedrez tiene 64 casillas, es decir, 25, s6lo
se puede dividir en n partes iguales sin es potenciade 2 (2, 4, 8, 16,
32 0 64). La division en 64 partes reduce el tablero a sus “atomos”
(las casillas), y la divisién en 32 partes, a sus “moléculas” (los
binomios casilla blanca-casilla negra.)

La divisién en 32 partes iguales nos lleva de nuevo al proble-
ma inicial del recubrimiento del tablero con fichas de doming,
pues son cuestiones equivalentes: preguntar de cudntas maneras
diferentes podemos dividir el tablero en 32 partes iguales es,
obviamente, lo mismo que preguntar de cuantas maneras diferen-
tes podemos recubrirlo con 32 fichas de dominé. (Obsérvese que
particiones distintas no significan trozos distintos —en este caso
s6lo hay un tipo de trozo posible— sino distintas configuraciones
de las lineas de corte.)

No conozco (ni sé si se conoce) el nimero de diferentes
maneras en que el tablero de 8 x 8 se puede dividir en (o recubrir
con) 32 dominds, aunque en este caso, al tratarse de una
combinatoria de piezas iguales, parece mas facil resolver el pro-
blema mediante biisqueda por ordenador, o incluso hallar un
algoritmo. En cualquier caso, no voy a pedirle al lector que
encuentre todas las particiones posibles, pero si una con cierta
caracteristica.

En la particién de la figura 93 hay cuatro “lineas de fractura”
(dos horizontales y dos verticales, indicadas con flechas), es decir,
cortes rectos que van de un lado al otro del tablero y constituyen,
por tanto, debilidades estructurales (si se tratara, por ejemplo, de
una disposicién de ladrillos, habria que evitar esas lineas de
fractura). jPodria hallar el lector una particién en la que no hubiera
ninguna linea de corte recta que cruzara el tablero de lado a lado?
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Particiones irregulares

Naturalmente, no tenemos por qué limitarnos a dividir el
tablero en partes iguales, y los problemas que plantean las parti-
ciones irregulares no son menos interesantes. Ademas, una parti-
cién en trozos desiguales permite plantear el problema de la
recomposicion (con trozos iguales el problema es trivial), en la
linea de los puzzles tradicionales.

Uno delos mas famosos rompecabezas de recomposicion del
tablero de ajedrez tiene que ver con una apodcrifa partida entre el
Delfin de Francia y el duque de Borgofia. Como el Delfin iba
perdiendo (cuenta Sam Loyd, autor del problema), zanjé la cues-
tion rompiendo el tablero en la cabeza del duque. El tablero se
rompid en los ocho trozos que vemos en la figura 94. ;Podria
recomponerlo el lector?
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Figura 94.

Para mayor dificultad, el problema de la recomposicién
puede asociarse con el de la particion previa, partiendo, claro ests,
de una forma distinta del tablero. Como la de la figura 95, que
corresponde a otro problema de Loyd. Se trata de dividirla figura
en el menor niimero de trozos que puedan reagruparse formando
un tablero de ajedrez.
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Figura 95.

Y, para terminar, un tltimo rompecabezas de Loyd: dividir
el tablero en el mayor ntimero posible de trozos diferentes. En este
caso también se consideran distintos los trozos que, aun siendo
iguales en forma y tamaiio, difieran en el color de sus casillas.
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Soluciones

El tablero mutilado

Puesto que cada ficha cubre necesariamente una casilla blan-
ca y una negra y ahora tenemos 30 casillas blancas y 32 negras, no
se puede cubrir totalmente el tablero con 31 fichas.

Sin embargo, si quitamos una casilla blanca y una negra,
cualesquiera que sean, el recubrimiento siempre es posible. En su
libro, Gardner cita una elegante demostracion debida a Ralph
Gomory. Dibujamos sobre el tablero unos trazos gruesos como los
que se ven en la figura 96, formando un circuito cerrado en el que
se alternan las casillas blancas y negras. Al quitar una casilla
blanca y una negra, el circuito queda dividido en dos tramos, en
cada uno de los cuales hay el mismo ntimero de casillas blancas y
negras. Y puesto que cada ficha cubre una casilla blanca y una
negra, podremos cubrir completamente ambos tramos. (Silas dos
casillas eliminadas son adyacentes, en vez de dos tramos tendre-
mos uno solo, y el razonamiento es el mismo.)

"

Figura 96.
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Para que no se pueda colocar ninguna ficha, hay que quitar
las 32 casillas de un color; 32 es el minimo, ya que si quedaran 33
habria al menos dos adyacentes (pues al menos una seria de color
distinto del de las demas) y se podria colocar al menos una ficha.
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El tablero demediado

El tablero de 4 X 4 puede dividirse en dos partes iguales de 6

maneras diferentes, como se ve en la figur

a97.

Incluso en este caso tan sencillo, se puede apreciar la dificul-
tad de establecer una pauta que pudiera permitirnos hallar un

algoritmo.

jEES

El tablero cuarteado

pecdjEdiS

Figura 97.

i
i

El tablero de 4 x4 se puede dividir en cuatro partes iguales de
5 maneras diferentes, tal como se ve en la figura 98.

fiis

i

Figura 98.
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El tablero de 5 x 5 sin casilla central se puede “cuartear” de7
maneras diferentes, como se ve en la figura 99.

Figura 99.

En la figura 100 vemos dos cuatriparticiones del tablero en las
que en cada trozo hay mas del doble de casillas de un color que del
otro.
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Figura 100.

En la figura 101 vemos la cuatriparticién en espiral de Loyd...

que es una de las ofrecidas como ejemplo en la figura 91 (para que
el lector despistado pueda decir aquello de “tenia la solucién
delante de las narices”).

Figura 101.

El tablero atomizado

En la figura 102 vemos un tablero dividido en 32 domin6s sin

lineas de fractura. _
En Nuevos pasatiempos matemdticos Martin Gardner dedfa un
interesante capitulo a los recubrimientos con “poliominos (que
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Figura 102.
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En la figura 103 vemos el tablero del Delfin reconstruido a

constituyen una ampliacién del concepto de dominé) y a los
partir de los ocho trozos.

rectingulos de dominés sin lineas de fractura.

Particiones irregulares
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Hay que dividir la forma de perimetro quebrado en tres
trozos mediante dos cortes rectilineos, tal como se ve en la figura
104.

Figura 104.

El maximo ntimero de trozos distintos en que se puede
dividir el tablero es 18. En la figura 105 vemos dos posibles
soluciones (ambas simétricas respecto del eje horizontal). En la
primera no hay ninguin trozo de mds de 5 casillas. En la segunda
hay un trozo de 8 casillas, que es el mas grande que puede haber
en una particién de este tipo.
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13
El tablero usurpado

Como hemos visto al final del capitulo dedicado a él, Lewis
Carroll inventé un interesante juego inspirado en la selecci6n
natural, el Lanrick, que se juega sobre un tablero de 8 x 8 y con
fichas que se mueven como las damas del ajedrez.

Hay muchos juegos que utilizan como campo de batalla el
tradicional damero y como ejércitos fichas que se mueven como
alguna de las piezas del ajedrez; otros s6lo utilizan el tablero, y sus
fichas se mueven a su propia manera o no se mueven en absoluto.
Se podria decir que, a partir del rey de los juegos, ha evolucionado
toda una variedad de especies mas o menos discrepantes del
modelo original, desde los parientes proximos que son las distin-
tas modalidades de ajedrez heterodoxo, hasta descendientes tan
alejados como puedan estarlo lasaves de sus antepasados reptiles.

El mas conocido de los juegos que utilizan el tablero de 8 x 8
es el de las damas, del que no vamos a ocuparnos (precisamente
por eso, por sobradamente conocido) sino para sefialar que sus
versétiles fichas (todas iguales y redondas y planas como mone-
das, blancas las de un bando y negras las del otro) pueden servir
para una gran variedad de juegos que ocasionalmente usurpan el
cuadriculado reino del ajedrez. Veamos algunos ejemplos.

Las damas chinas

Las damas chinas se suelen jugar en un tablero en forma de
estrella de seis puntas; pero hay una version simplificada que se
juegasobreel tablerodeajedrez y partiendodela disposicién tipica
delasdamas tradicionales, es decir, ocupandoun bandolas casillas
negras de las tres primeras filas y el otro las de las tres ultimas.
También como en las damas tradicionales, las fichas se desplazan
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diagonalmente una casilla a la vez. Ademads, una ficha puede saltar
tanto sobre las fichas contrarias como sobre las propias, y en una
misma jugada puede efectuar tantos saltos consecutivos como le
sea posible. Las fichas por encima de las cuales se salta no son
retiradas del tablero, sino que siguen en su lugar, pues en este juego
no se trata de eliminar al ejército contrario sino de ocupar, con las
fichas propias, sus 12 casillas de partida (el primero que lo consi-
gue, gana). Se puede mover y saltar hacia atrés, y no es obligatorio
saltar siempre que se pueda hacerlo. En cada turno se mueve una
sola ficha, ya sea para desplazarla a una casilla contigualibre o para
saltar sobre otra ficha o varias en cadena.

AR

Figura 106.

Para familiarizarse con la interesante combinatoria de las
damas chinas, el lector puede disponer en el tablero de ajedrez las
12 fichas de uno de los bandos, como se ve en la figura 106, e
intentar llevarlas a las tres tltimas filas en el menor nimero de
jugadas. Tras varios intentos, aprendera a utilizar las cadenas de
fichas para efectuar saltos multiples e ird reduciendo el niumero de
jugadas necesarias; pero si logra hacerlo en 20 no intente mejorar-
lo: es el minimo.

El halma

Las damas chinas son una variante de un juego mas antiguo,
llamado halma, que fue muy popular en Inglaterra a finales del

siglo pasado.
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Originariamente, el halma se jugaba en un tablero de 16 x 16.
Los dos jugadores (aunque también podian jugar cuatro) dispo-
nian de 19 fichas cada uno, que situaban en las casillas de dos
esquinas opuestas del tablero. Pero actualmente se suele jugar en
el tablero normal de 8 x 8, con 10 fichas por bando inicialmente

dispuestas como se ve en la figura 107.
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El objetivo, como ya se ha sefialado, es ocupar con las propias
fichas las 10 casillas que inicialmente ocupan las fichas del contra-
rio. Las fichas pueden moverse y saltar tanto diagonal como
ortogonalmente (o sea que, cuando no saltan, se mueven como los
reyes del ajedrez).

El experto en juegos y rompecabezas Michio Matsuda plan-
te6 un interesante problema basado en una variante del halma
sobre el tablero de ajedrez japonés, que tiene 9 casillas de lado: se
trata de llevar las 9 fichas de la figura 108 a la esquina opuesta del
tablero (de forma que ocupen las casillas sombreadas) en el menor
nimero de movimientos (una pista: hay que intentar alinear las
fichas a lo largo de la diagonal principal, y el minimo niimero de
jugadas necesarias es 16).
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Figura 108.

El nim

El nim, del que se practican numerosas variantes, es un
conocido juego para dos jugadores que consiste en ir retirando
alternativamente las fichas (cerillas, monedas, guijarros, etc.) de
varias hileras hasta que uno de los dos se lleva la ultima (con lo
que, segun las versiones, gana o pierde).

Una variante del nim se puede jugar sobre el tablero de
ajedrez de la siguiente manera: un jugador coloca 8 fichas blancas
en la primera fila y el otro 8 fichas negras en la dltima, como se
indica en la figura 109. Luego, por turno, cada jugador mueve una
de sus fichas hacia adelante tantas casillas como desee; cuando la
ficha blanca y la negra de una misma columna llegan a casillas
contiguas, ninguna de las dos puede seguir moviendo. Gana el
jugador que hace el dltimo movimiento.

Evidentemente, el juego equivale a ir quitando casillas de 8
hileras de 6 casillas cada una; cada jugador, cuando es su turno,
tiene que eliminar, moviendo una de sus fichas, entre una y todas
las casillas de una columna comprendidas entre su ficha y la del
contrario.

El nim, en todas sus versiones, es un juego de los denomina-
dos “de estrategia segura”, lo que significa que, jugando adecua-
damente, uno de los jugadores (el primero o el segundo en mover,
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segun los casos) tiene asegurada la victoria. En esta variante
concreta, el segundo en mover gana siempre siguiendo una senci-
lla estrategia (;puede hallarla el lector?).

La zorra y los gansos

Una de las muchas variantes de este juego de origen medie-
val se juega sobre el tablero de ajedrez. Las fichas, como en las
damas, s6lo se mueven por las casillas negras. Uno de los jugado-
res tiene una sola ficha, la “zorra”, que mueve en diagonal una
casilla a la vez, en cualquier direccién; el otro jugador tiene 4
“gansos”, que mueven también en diagonal y una casilla a la vez,
perosolo hacia adelante. No se come ni se salta por encima de otras
fichas. El objetivo de los gansos es acorralar a la zorra hasta que no
pueda moverse, mientras que ésta tiene que intentar abrirse paso
entre ellos. La disposicion de partida eslaque se ve enla figura 110.

Hay toda una familia de juegos asimétricos de este tipo, en los
que un jugador tiene varias fichas y el otro s6lo una (o dos, o tres,
pero en franca minoria), mas poderosa; suelen tener nombres de
animales, como “corderos y tigres”, “vacas y leopardos” o “cuer-
vos y buitres”. En general, son juegos de estrategias sencillas y
facilmente analizables, y el lector deducira sin dificultad, en el
caso concreto de la zorra y los gansos, quién lleva las de ganar.
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Figura 110.

El ambiguo maharaja

Los juegos de una sola ficha contra varias, como “la zorra y
los gansos”, tienen un claro exponente en el “maharaji”, que ya
vimos al hablar de ajedrez heterodoxo, y que constituye una
prueba elocuente de que es imposible establecer una frontera
nitida entre ajedrez de fantasia y juegos derivados del ajedrez:
siguiendo con el simil evolucionista esbozado al principio del
capitulo, podriamos considerarlo el “eslabén perdido” entre am-
bas especies. Por una parte, el maharajé se puede considerar una
variante del ajedrez: de hecho, uno delos bandos dispone delas 16
piezas habituales y las mueve de forma ortodoxa; pero, por otra
parte, el bando contrario dispone de una sola pieza, con lo que la
alteracion de la normalidad ajedrecistica es tan drastica que casi
cabe hablar de otro juego, més que de una variante del ajedrez.

En cualquier caso, esta ambigiiedad taxonémica es un buen
pretexto para volver a ocuparnos del escurridizo maharaja. Recor-
demos que el maharajé es a la vez dama y caballo ( y también rey,
si se quiere, pues el bando contrario ha de capturarlo para ganar
la partida), y que al comienzo del juego puede colocarse en
cualquier casilla libre (y no amenazada, puesto que el otro bando
hace la primera jugada; para una revisién completa de las reglas,
remito al lector a la pagina 86). Imaginemos, pues, que lﬂ_Pamjf
comienza con la posicién de la figura 111, con el maharaja en e
;Cudl es la partida mas breveenla que las blancas atacan sin para

139



(es decir, dan jaque al maharaja en todas las jugadas?) ;Puede el
lector encontrar otras partidas de duracién minima, con el maharaja
en la misma u otra situacién inicial? Ya se ha comentado que, si se
juega correctamente, el maharaja lleva las de perder; pero ;puede
la partida terminar en tablas?
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Figura 111.
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Soluciones

Damas chinas

Hay varias soluciones en 20 movimientos. He aqui una de
ellas (en cada movimiento se indica inicamente la casilla de salida
y la de llegada, sin especificar los posibles saltos efectuados por la
ficha):

1a3-b4,2 c1-c5,3b2-b6,4al-b2, 5b2-d4, 6 c3-c7,7b4-b8, 8 el -
ed,9d2-d6, 10 h2-14,11 c5-a7,12 e3-e7,13 d4-d8, 14 g1-g5, 15 £2-16,
16 e5-g7, 17 g7-h8, 18 gS—g?, 19 f4-£8, 20 g5-hé.
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Figura 112. Posicion después del décimo movimiento.

La solucion es simétrica: con el décimo movimiento se llega
a la posicion de la figura 112, a la que evidentemente podriamos
haber llegado desde el otro lado del tablero con los mismos
movimientos, por lo que para completar el traslado no hay mas
que hacer, en sentido inverso, diez movimientos simétricos de los
diez primeros.

Halma

En la figura 113 vemos la solucién en 16 movimientos al

problema de Matsuda.
En Ruedas, Vida y otras diversiones matemdticas, Martin Gardner

dedica un capitulo al halma, donde comenta este problema y lo
analiza en tableros de 6, 7 y 8 casillas de lado.
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Figura 113.

Nim

Para ganar, el segundo jugador no tiene mas que emparejar
mentalmente las ocho columnas (lo més sencillo es emparejarlas
especularmente: la 1* con la 82 1a 2% con la 72, etc.) y repetir cada
vez la jugada de su contrincante en la otra columna de la pareja. Si

, el segundo jugador avanzara 3 casillas su ficha de la 6°

el primer jugador empieza avanzando 3 casillas su ficha de la 3°

columna
columna; si luego el primer jugador adelanta 6 casillas su ficha de

la 1® columna, el segundo adelantara 6 casillas su fichadela 8% y
asi sucesivamente. Por la simetria de la situacion, el segundo

jugador hara siempre el altimo movimiento.
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La zorra y los gansos

Los gansos ganan siempre si siguen la estrategia correcta; sin
embargo, el menor descuido permite que la zorra se escape entre
ellos. Si las jugadas se piensan con detenimiento o si los jugadores
tienen cierta practica, el juego se vuelve trivial.

El maharaja

Con el maharaja en e4, podria producirse la fulminante y
verosimil partida siguiente:

1 £3+, Mf5; 2 g4+, Mhd++.

Es el viejo “mate del tonto”, que ya vimos en el primer
capitulo, s6lo que ahora el maharaja lo ha provocado astutamente
invitando a los peones a acosarlo y situdndose sorpresivamente en
h4 gracias a su facultad de saltar como un caballo.

- La condicién equina del maharaja también permite otros
desarrollos fulminantes distintos del “mate del tonto”. Por ejem-
plo; se inicia la partida con el maharaja en d4 y las blancas
adelantan su peén derey a e3 para acosarlo a la vez que abren paso
asus piezas; el maharaja va a ¢S ylasblancas, incautamente, llevan
su dama a e2 con intencién de sacarla apoyada por el alfil; el
maharaja come el pedn de c2 y da jaque mate.

La partida puede terminar en tablas porahogo del rey blanco,
por ahogo del maharaja (su gran movilidad se ve compensada por
el hecho de ser la tinica pieza de su bando) y por jaque continuo.
Enla figura 114 (juegan blancas) vemos una situacién de tablas por
ahogado.
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14
El tablero inagotable

Alo largo del libro hemos ido viendo todo tipo de pasatiem-
pos basados en el ajedrez: problemas convencionales (las blancas
juegan y dan mate en n), “estudios” o “finales artisticos” (las
blancas juegan y ganan), “tareas”, coordinaciones de piezas, reco-
rridos abiertos y cerrados, problemas heterodoxos y relativos a
juegos derivados del ajedrez, particiones y recubrimientos del
tablero, metaproblemas... Y con ello no hemos hecho més que dar
un breve vistazo a la parte mas conocida y sistematizable del
ajedrez y sus aledanos. Pues si la enumeracién anterior parece (y
en cierto modo lo es) un intento de clasificacién de los problemas
basados en el ajedrez, en realidad deja fuera mas de lo que
consigna, ya que las posibilidades del tablero de 8 x 8 (més sus
reducciones y ampliaciones) y los 32 trebejos (mas sus hibridos y
mutantes) son inagotables.

Para dar una vaga idea de lomucho que ha quedado fuera de
una clasificacién que a primera vista podria parecer bastante
completa, le propongo al lector una dltima y miscelanea tanda de
problemas ajedrecisticos (o parajedrecisticos, si se prefiere) en los
que, comoen la guerra, dela queel ajedrez es simbolo y sublimacion,
todo vale.

Intercambio de caballos

Uno de los méas antiguos problemas combinatorios basados
en el ajedrez que se conocen fue compuesto por el italiano Guarini
di Forli en 1512. En el tablero de 3 x 3 de la figura 115, hay que
intercambiar las posiciones de los caballos blancos y negros (mo-
viéndolos, naturalmente, de acuerdo con las reglas del ajedrez).
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Figura 115.

Las 49 torres

Enun tablerode?7 x7hay49torres, una en cada casilla. Hartas
de estar siempre en el mismo sitio, deciden desplazarse, todas ala
vez, cada una a una casilla contigua (naturalmente, puesto que son
torres, no pueden mover en diagonal). ;Como pueden hacerlo?

El tablern mal colocado

El francés Cognet compuso numerosos rompecabezas relati-
vos a desplazamientos de las piezas por zonas restringidas del
tablero, como el que vamos a ver a continuacién.
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Figura 116.

Tras disponer las piezas blancas en el tablero, un ajedrecista
se da cuenta de que las ha colocado mal, pues siempre hayéquf-:
dejar una casilla blanca a la derecha. Entonces, como esij ;m a;[} 1'::'1
mo partidario de la ley del minimo esfuerzo, gira el tablero 5"y

lo deja en la posicién de la figura 116, para luego, con el menor
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numero de movimientos, utilizando sélo la zona delimitada y
moviendo cada pieza en una sola ocasién (aunque varias veces
seguidas, si es necesario), dejar todas las piezas en su posicién
correcta. ;Cuantos movimientos tiene que efectuar?

Una partida imprevisible

En vez de iniciar la partida con los ejércitos completos, dos
jugadores, deseando introducir el azar en el ajedrez, van sacando
de la caja de las piezas, sin mirar, una cada uno. Si las dos son
blancas o las dos son negras, las ponen sobre el tablero en sus
posiciones correspondientes; si son de distinto color, las descar-
tan. ;Cuél es la probabilidad de que al final de este curioso proceso
haya sobre el tablero igual nimero de piezas blancas y negras?

Un circulo en el tablero

¢Cual es el mayor circulo que podemos poner sobre un
tablero de ajedrez de forma que su circunferencia pase solamente
por casillas blancas?

Ecuacion ajedrecistica

En la figura 117, las cinco piezas blancas (rey, dama, torre,
alfil y caballo) han sido sustituidas por letras. Los ntiimeros en las
casillas indican cuéntas piezas amenazan a cada una, conlo que se
plantea una sencilla seudoecuacion. ;A qué pieza corresponde
cada letra?
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Figura 117.
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Solitario unidimensional

El conocido solitario de la figura 118 (las fichas se comen
saltando unas sobre otras y s6lo ha de quedar la iltima, en el
centro) y otros similares se pueden trasladar al tablero de ajedrez,
usando todas sus casillas o (como en este caso) s6lo una parte.
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Figura 118.

Veamos un sencillo ejemplo de “solitario unidimensional”
que se desarrolla linealmente en una tnica fila del tablero. Se
colocan 3 peones blancos y 3 negros como se ve en la figura 119,
dejando una casilla vacia entre ellos (la primera casilla de la
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izquierda no se usa). Los peones pueden desplazarse a una casilla
contigua (si esta vacia, claro) o saltar por encima de un peén de
distinto color, y se trata de intercambiar las posiciones de los
peones blancos y negros en el menor ntimero de movimientos.

%

y

Antiproblema

Y, para terminar, nada mejor que este curioso “antiproblema”
(pues es exactamente lo contrario del problema de ajedrez conven-
cional) del especialista aleman Karl Fabel (el ya mencionado
coautor de Ajedrez y matemdticas). En la posicion de la figura 120,
las blancas juegan y no dan mate.

Figura 120. Las
blancas juegan
y no dan mate.
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Soluciones
Intercambio de caballos

En la figura 121 vemos las cuatro fases de la solucion: se trata
de hacer que todos los caballos “giren” alrededor del minitablero

en la misma direccion.

. Saall
1A (I

‘ a A

Fgura 121.

Como en cada fase se mueven los cuatro caballos, hace falta
un total de 16 movimientos para completar el intercambio.

Las 49 torres

No pueden. Las casillas contiguas ortogonalmente son de
distinto color, por lo que en el desplazamiento general planteado
todas las torres cambiarian el color de su casilla. Pero en el tablero
de 7 x 7 hay 25 casillas de un color y 24 del otro, por lo que tal
intercambio es imposible.

El tablero mal colocado

La serie de movimientos minima es la siguiente: Tal; Cfl1,
Cd2, Cb1; Del, Dd2; Afl; Cg5, Ch3, Cgl; Ag5, Ah4, Ael, Ad2,
Acl; Rh4, Rg3, Rf2, Rel; Thl. Son necesarios, pues, 20 movi-
mientos.

Una partida imprevisible
La probabilidad es 1, es decir, hay certeza total: puesto que
cada vezse descartan juntas una pieza blanca y una negra, siempre

se descartara igual niamero de cada color, luego también habra
igual namero en el tablero.
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Un circulo en el tablero

Tomando como centro el de una casilla blanca, se puede
trazar una circunferencia como la de la figura 122, que sélo pasa
por casillas blancas y es la mayor que cumple esta condicién.
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Ecuacion ajedrecistica

La Vesel alfil, 1a Wla torre,la X1ladama,la YelreyylaZel
caballo.

Solitario unidimensional
Si numeramos las casillas de 1 a 7, una solucién minima (en

15 movimientos) es la siguiente: 356421357642354 (los niimeros
indican la casilla que queda vacia en cada movimiento).

Antiproblema
La tunica jugada de las blancas que no implica jaque mate es

Tc6. De esta manera dan jaque al rey negro con el alfil, pero las
negras pueden tomarlo con su torre.
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Bibliografia esencial

Como he sefialado en el prélogo, en la mayoria de los libros de matematica
recreativa hay algin problema relacionado con el ajedrez, y también es frecuente
que en los tratados de ajedrez se aluda de pasada a alguno de los temas aqui
expuestos; sin embargo, son muy escasos los libros que les prestan una atencién
especial, porloque, ala hora deredactar unabibliografia, me he visto en el dilema
de consignar s6lo unos pocos titulos basicos o de ofrecer una larga lista de libros
en la mayoria de los cuales la aportacién a la materia que nos ocupa no pasa de
una pdgina o dos. Me he decidido sin muchas dudas por la primera opcién, ya
que la segunda, mas que ayudar al lector, habria contribuido a desorientarlo.

~ Me he limitado, pues, a dar la referencia bibliografica completa de los
titulos ya citados a lo largo del libro mas unos pocos de interés general: en total,
una veintena (ocho de los cuales son de Martin Gardner, lo cual da una idea de
mi deuda con é€l), pero casi todos ellos asequibles y sustanciosos. Mas que una
bibliografia, es una lista de lecturas recomendadas y libros de referencia impres-

cindibles.

Bell, Robbie y Cornelius, Michael. Board Games Round the World. Cambridge
University Press, 1988. (Juegos con tablero y fichas. Labor, Barcelona, 1990.)

Bonsdorff, Fabel y Riihimaa. Schach und Zahl. Walter Rau Verlag, Diisseldorf,
1971. (Ajedrez y matemdticas. Martinez Roca, Barcelona, 1974.)

Borrell, Maximo. Ajedrez brillante. Bruguera, Barcelona, 1975.

Caputto, Zoilo R. El arte del estudio de ajedrez. Eseuve, Madrid, 1992.

Dudeney, Henry E. Amusements in Mathematics. Thomas Nelson, Londres, 1917.

Fisher, John. The Magic of Lewis Carroll. Thomas Nelson, Londres, 1973, También
en Penguin Books, 1975.

Gamow, George. Orne, Two, Three... Infinity. The Viking Press, Nueva York, 1947.
(Uno, dos, tres... infinito. Espasa Calpe, Madrid, 1948 y 1969.)

Gardner, Martin. Mathematical Puzzles and Diversions. Simon and Schuster, Nue-

va York, 1959. .
— The Annotated Alice. Clarkson N. Potter, Nueva York, 1960. Taqtbién en
Penguin Books, 1970, edicién revisada. (Alicia anotada. Akal, Madrid, 1984.)
— New Mathematical Diversions. Simon and Schuster, Nueva York, 1966. (Nuevos

pasatiempos matemdticos, Alianza, Madrid, 1972.)

— The Unexpected Hangingand Other Mathematical Diversions. Simonand Schuster,
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tico, Alianza, Madrid, 1980.)

— Mathematical Circus. Alfred A. Knopf, Nueva York, 1979. (Circo matemdtico,
Alianza, Madrid, 1983.)

— Wheels, Lifeand Other Mathematical Amusements. W. H. Freeman, Nueva York,
1983. (Ruedas, Vida y otras diversiones matemdticas. Labor, Barcelona, 1985.)

— Time Travel and Other Mathematical Bewilderments. W. H. Freeman, Nueva
York, 1988. (Viajes por el tiempo y otras perplejidades matemdticas. Labor, Barce-
lona, 1988.)

Ignatiev, E.I. En el reino del ingenio. Mir, Moscu, 1979.

Karpov, Anatoli y Guik, Eugeni. Mosaico ajedrecistico. Raduga, Moscii, 1984.

Loyd, Sam. Cyclopaedia of 5000 Puzzles, Tricks and Conundrums. Bigelow, Nueva
York, 1914.
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Barcelona, 1986.)

— The Chess Mysteries of the Arabian Knights. Alfred A. Knopf, Nueva York, 1981.
(Juegos de ajedrez y los misteriosos caballos de Arabia. Gedisa, Barcelona, 1986.)
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Notas Coleccion
Juegos




El ajedrez no sblo es el rey de los
juegos sino que, ademas,

ha fascinado desde siem-

pre a matematicos, 10gi-

cos y autores de proble-

mas de ingenio.

El tablero magico es una
recopilacion sistematica

de los diversos tipos de
juegos, pasatiempos y ronm-
pecabezas, surgidos aire-

dedor de ese «cuadrado
magico» que es el tablero de ajedrez
y de esos ejércitos en miniatura que
SON sus piezas.

gedisa

editorial

No es un libro dirigido s6lo (ni
siquiera principalmente) a
los ajedrecistas: para enten-
der y disfrutarlo, asi como
para resolver los proble-
mas que en cada capitulo
se propone al lector basta
con conocer las reglas bask
cas del juego.

«El problema de las ocho
damas», «Alicia en el table-
ro de las maravillas», «El
tablero roto» 0 «El tablero usurpa-
do» son algunos de los temas que
dejan entrever la clase de aventu-
ra con que el autor nos sorprendera.

Carlo Frabetti, quien se define
como discipulo y admirador de
Martin Gardner y Raymond
Smullyan, fue director de la seccion
«El jJuego de la logica» de la revista
cientifica Algo y es autor de nume-
rosos textos de divulgacion logica
y cientifica, dedicada en buena
parte al ambito escolar.
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