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lamadó juego-ciencia, fue inventado por Sissa (o Caissa), hijo 

de Dahir, habitante birmano de la antigua civilización hindú, 

con el propósito frívolo de proveer entretenimiento al prín 

cipe. El premio pedido por Sissa ante el ofrecimiento del Rey, 

agradecido por la creación, habla solo del genio del inventor. 

Un grano de maíz por el primer escaque, el doble por el 

segundo, el triple por el tercero... y así sucesivamente hasta el 

64? escaque; la magnitud se hace tan grande que al Rey le 

resultó físicamente imposible conceder la gracia, pues no era 

suficiente toda la cosecha del reino. El número de granos 

entregados debería haber sido 18.446.744.073.709'551.615, 

la 64* potencia de 2. 

or +» CCEIN. Pablo Romero Rojas 

El juego simula una guerra. Se enfrentan dos bandos con ejér- 

citos similares; cada ejército tiene un soberano y súbditos 

que le protegen a él, lo que representa y su espacio, y se 

protegen a sí mismos; mediante esfuerzos concatenados, sa- 

crificios individuales, acciones osadas, concepción estratégica, 

escaramuzas tácticas, sudor y sangre, cada bando persigue la 

victoria que se alcanza cuando el soberano enemigo es cap- 

turado o forzado a rendirse. 
Habiendo sido inventado por un guerrero genial, no debe 

extrañarnos la similitud del ajedrez con el arte de la guerra; 

tratándose de una representación supremamente lograda, no 

debe extrañarnos encontrar en la práctica de este juego mi- 

lenario requerimientos similares a los del arte de la guerra; el 

jugador deberá poseer condiciones análogas a las exigidas al 

líder y en su práctica maestra deberá aplicar principios pare- 

cidos a los principios guerreros, profusamente tratados en 
nfinitud de libros, pero incomparable e insuperablemente con- 

densados en los clásicos de Sun-Tzu y Huainan-Tse. Mostrar 

estas similitudes, repasando de paso principios caros a los 

militares expuestos en los referidos clásicos es el objetivo 

fundamental del presente artículo. 

Se presentarán también algunos argumentos en favor de una 

tesis sencilla y sugestiva: la práctica del ajedrez, a manera de 

gimnasia mental, sienta bien a la mente del pensador y estra- 

tega militar. 
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3 jerarquía; es posible disponer una ma y Una reta- 

guardia, unidades ofensivas y defensivas, dominar el centro 

ocupándolo en aplicación del principio e a masa, ejercer 

disuasión actuando a distancia, golpear sorpresivamente un 

  

   punto, pelear por el espacio, luchar por la inici 2 montar 

emboscadas. La aplicación excluyente de los principios dis- 

Je al jugador aficionado, lo mismo que al militar irrespon 

  

sable; por el contrario la utilización concatenada de los prin- 

cipios, en el marco de una estr     elobal, con una r 

   definida en observancia del ineludible principio del objetivo 

distingue al gran maestro y al militar juicioso 

  

Dado que el ajedrez es una actividad intelectual que involucra 
+ todas las funciones mentales, su práctica necesariamente ha 
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ye una gimnasia mental, ha.de adecuar el cerebro en la mis- 

ma forma que la gimnasia física adecúa el cuerpo. Si esta 

afirmación requiere una prueba se puede observar que las 

mes con más alto promedio de coeficiente intelectual 

on llanamente aquellas que mayor uso hacen del cerebro en 

    

  

debates públicos o en labores de ciencia y tecnología, en lite- 

ratura o arte. Como se indicó, se presenta la coincidencia en   

apariencia no Casua de que las naciones o etnias cuyo E agaje 

cluye la práctica consistente del ajedrez son repu- 

tadas como inteligentes, incluso a pesar de no ser potencias 

científicas o económicas en algunos casos. 

Lo que se 

  cultural 1 

aplica al todo se aplica a la parte; lo que resulta 

ra un pueblo ha de resultar cierto para la milicia, una 

parte especializada del pueblo, y con más razón si como se 

ha mostrado en el caso del ajedrez el asunto es afín. Si e 

ajedrez mejora la capacidad mental, y la mejora mediante 

esquemas similares a los del arte de la guerra, nadie estará 

mejor predispuesto que el militar para sacar ventajas del jue- 

go, y a ninguna otra especialidad le brindará mayor provecho. 
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  r la historia han sido escasos (casi nulos) los 

ejemplos en que se mezclaran en un mismo dirigente habili- 

tégicas y tácticas, por lo que conviene hacer notar 

que el ajedrez es un juego que combina ambos aspectos. Se 

entiende que el hecho de que se trate de un juego pueda 

suscitar incredulidad o suspicacia pero ¿acaso no se obtiene 

bastante provecho de los juegos de guerra? Se dirá:* resul- 

tan utiles porque se basan en información real y específica”, 

o cual es indiscutible; pero habiendo practicado ambos ti- 

pos de juego puedo asegurar que el ajedrez, practicado se- 

riamente, representa un esfuerzo mental tan intenso como 

De acuerdo cor 
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os juegos de guerra (en realidad soy amable, porque me 
   

falta el valor para provocar). 

Finalmente, me sentiría satisfecho si este artículo incentiva la 

atención al juego de ajedrez y contribuye de ese modo a la 

formación integral de compañeros de armas, pero si no, le 

digo al indiferente lo que le dijo el rabino al sacerdote ha- 

blando del celibato “no sabe de lo que se pierde”. 
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