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No es extraño encontrar personas interesadas por ACOHA y verse obligadas a hacer interiormente un esfuerzo por retener y comprender sus múltiples facetas lúdicas.

Solo el haber calado en su trascendencia e importancia cultural y educativa las dispone para admitir con agrado una sinopsis de su esencial mecanismo práctico conducente a facilitarles el camino que, raramente será andado en solitario.

Por esta razón me permito ofrecerles “ACOHA en preguntas y respuestas” que viene a poner en sus manos cuanto necesitan para esta maravillosa aventura de investigación hagiográfica, sin olvidar que para más amplitud de conocimientos está a su disposición el libro sobre la Teoría en general en el Volumen VII de esta colección, inmaculada.com.es Pasar de 644 páginas a tan solo 64 da un respiro al jugador más ilusionado.

Gracias.
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I. INTRODUCCIÓN.

1.
PREGUNTA:-  ¿Qué significa ACOHA?.

RESPUESTA:.- ACOHA significa, “Ajedrez Cohesivo Hagiográfico”.
2..
P.- ¿Por qué tomamos el término Ajedrez?. 

R.- Tomamos el término Ajedrez porque intentamos copiar de este juego su espíritu disciplinado y competitivo.

3.
P.- ¿Por qué tomamos el término Cohesivo?.

R.- Tomamos el término Cohesivo porque intentamos la unión y cohesión de los participantes o jugadores en el trabajo de investigación que se inicia.

4.
P.- Por qué tomamos el término Hagiográfico?.

R.- Tomamos el término Hagiográfico porque el objeto del trabajo son los Santos y sus maravillosas vidas, camino seguro y lugar teológico, para encontrar en ellas a  Dios.

5..
P.- ¿Es ACOHA, por tanto, el desarrollo del Ajedrez tradicional que todos conocemos?.

R.- ACOHA no es desarrollo ni prolongación del Ajedrez tradicional y dista mucho de serlo tanto por su planteamiento interno como por sus motivaciones estrictamente formativas y desinteresadas.

6.
P.- ¿Entonces, sólo se toma el nombre de aquel juego secular?.

R.- De aquel juego secular, no sólo se toma el nombre, sino también muchos de los elementos que lo hicieron aceptable como entretenimiento y reflejo, según algunos, de una sociedad concebida al rededor de un  Rey y una Reina a los que se trataba de defender de los ataques de sus enemigos y procurando a la vez eliminar al Rey y Reina contrarios. 

7.
P.- ¿Es que la concepción actual de la sociedad no es también de lucha por el poder?.

R.- La concepción actual de la sociedad como lucha por el poder es tan sólo episodio que esporádicamente salta con virulencia aunque con peligros mayores debido a las armas y medios actuales de que se disponen. Hoy, lo de menos es mudar a un Rey por otro. Es que el pueblo mismo, se ha proclamado rey y se ha ce insustituible.

8.
P.- ¿Cómo encajan entonces, los elementos antiguos en los esquemas actuales?.

R.- Los elementos antiguos, del Ajedrez tradicional, fueron y son medios o instrumentos para un fin determinado. Y hoy los podemos usar en beneficio de causas mejores. Es lo que se propone ACOHA.

9.
P.-Dicho esto, ¿qué elementos intervenían en el juego tradicional?.

R.- En el Ajedrez tradicional intervenían dos clase de elementos:


El elemento humano, esto es, los jugadores o competidores.


Y el elemento material o instrumental, esto es, los que componían el juego y lo hacían posible al ser actuados por el elemento humano.

10.
P.- ¿Y siempre fueron los mismos?.

R.- No siempre fueron los mismos. Hubo tiempo en que pudieron intervenir más de dos jugadores y,  en cuanto a los materiales empleados, fueron apareciendo paulatinamente así como la ampliación o asignación de otros movimientos o misiones dentro del mismo juego.

11.
P.- Y ACOHA, ¿qué asume de todo esto?.

R.- ACOHA asume el elemento humano colectivamente considerado como posible participante en su juego, superando así los límites de DOS, tan solo permitidos en el actual Reglamento Internacional de Ajedrez de La Haya  de 1928.

12.
P.- ¿Y qué asume de su elemento material o instrumental?.

R.- De su elemento material o instrumental, asume las Figuras, pero no en su materialidad concreta, sino en tan solo su nombre. Las diversas misiones  o cometidos que dentro de ACOHA se realizan exigen una distinción cualitativa y valoración cuantitativa. Y es entonces cuando los nombres de las Figuras tradicionales del Ajedrez vienen a contribuir en la solución de  esta necesidad lúdica.

13.
P.- ¿Entonces, de la figura sale la operación o jugada o es, por el contrario, de la jugada de donde sale el nombre de la figura?.

R.- A nuestro entender, en ACOHA, el trabajo hecho exige un nombre. Y este es anterior a la figura con la que se le denomine.


14.
P.- ¿Puede darse ese “trabajo” independientemente de la “figura”?.

R.- Objetivamente sí puede darse, pero no dentro de un juego como el de ACOHA donde estos dos términos se complementan y no tendrían sentido ser contemplados separadamente.

15.
P.- ¿Dónde y en qué momento del juego se unen precisamente estos dos términos?.

R.- Estos dos términos, “trabajo” y nombre de la “figura” que es lo mismo que trabajo aportado, fruto de la investigación hagiográfica y asignación de nombre a dicho trabajo, se manifiestan obligadamente cuando se aportan como Jugada mediante la llamada Formulación de la misma.

16.
P.- ¿Y qué es eso de la Formulación de una Jugada?.

R.- Es la manifestación pormenorizada de su contenido  para que mejor se conozca, se entienda, se acepte, y sea puntuado.

II. PARA ANTES DE LA PARTIDA

17.
P.- ¿Cuál es el primer requisito para iniciar una partida de ACOHA?.

R.- El primer requisito para comenzar una Partida de ACOHA es la voluntad de iniciarla, como requisito psicológico.

18.
P.- ¿Con sólo querer es suficiente?.

R.- Quien quiere o desea tiene ante sí una meta a conseguir y que aún no se posee. Por tanto, si se quiere iniciar una Partida de ACOHA, se han de procurar los medios  pertinentes para hacerla posible. Pero hablando de voluntad, antes ha de ser persuadida en ese sentido.

19.
P.- ¿Cómo persuadir la voluntad?.

R.- La voluntad puede persuadirse aportándole ideas claras sobre la conveniencia  de ACOHA en el terreno educativo y formativo de la persona, de su trascendencia en el orden espiritual, de la facilidad con que a través de un modelo de vida santa puede el hombre encontrar nueva luz e incluso de los valores humanos que comportan los trabajos hechos en equipo por una noble causa.

20.
P.- ¿Puede el mismo juego, por su mecánica, promocionarse a sí mismo?.

R.- Puede hacerlo si se dan a conocer dicha mecánica interna y los resortes de incluso prestigio personal, moral e intelectual que comporta para sus jugadores.

21.
P.- ¿Y aparte de todos estos recursos, se puede provocar el desenlace hacia una partida  que se intenta, por algún otro medio?.

R.- Hay otro medio psicológico, ambiental o social, como es el del caldeo que antecede a toda partida. Calentar los ánimos de apuesta, de participación, sugiriendo al oído ciertas expresiones que delatan la posible indiferencia de algunas personas respecto  a este juego o partida, logrando, si cabe, una ayuda indirecta a que la partida se inicie con fuerza y expectación.

22.
P.- ¿Tales expresiones se pueden considerar como un insulto?.

R.- Las expresiones 

1º. “BOCAZAS”. Para nosotros, no es más que la acentuación de una actitud, ciertamente positiva, por la que una persona o grupo de ellas, habla incluso bien de los Santos. Pero que sólo se limita a hablar.

2º. “BUEY MUDO”. Para nosotros, es acentuación de una actitud también positiva en el o los provocados, que, sin necesidad de hablar, piensan y escriben bien sobre los Santos. Pero que sólo se limitan a esto.

3º. “MACHO CABRÍO” (o chivo expiatorio). Para nosotros, se trata de aquel o aquellos que ni hablan ni escriben sobre los Santos, sino que se limitan a cargar sobre sus espaldas los pecados ajenos, ruegan a Dios por ellos y hacen penitencia en desagravio, entre otras cosas. Más positivo, más hermoso y más heroico, no hay. Pero aquí se termina su historia, aunque hermosa. Porque sólo se limitan a eso.
23.
P.- ¿Hay algo más que hacer antes de cada Partida?-

R.- Hay muchas más cosas que hacer antes de que se inicie una partida:



a).  Tomar nota de quien desee participar en la Partida.



b).  Dividir a los candidatos en dos grupos o Equipos.



c).  Informarles de sus derechos y deberes como jugadores.



d). Nombrar un árbitro  de la Partida.



e). Aceptar un Moderador o Animador de la misma.



f). Estipular las condiciones esenciales de desarrollo de la Partida.

24.
P.- Hablando de Equipos, ¿cuántos Equipos son necesarios para que una Partida se inicie y se desarrolle normalmente?.

R.- Son necesarios  tan solo dos y no más. 

25.
P.- ¿De cuantos jugadores consta un Equipo?.

R.- Un Equipo puede constar de un solo jugador individual (en Partida Unipersonal) o de  tantos como se puedan controlar para cumplir con el fin que nos proponemos, (en Partidas Colectivas). 

26.
P.- ¿Qué proporción existe entre el número de miembros de los equipos?.

R.- La proporción es la siguiente:


Equipo A: uno   contra  Equipo B: uno.


Equipo A: uno   contra  Equipo B: varios.

Equipo A: varios  contra  Equipo B: varios.

Equipo A: varios  contra Equipo B: uno.


Cuando UNO juega contra uno o varios, sea del Equipo A o del B, se dice que juega una partida Individual. Cuando juega con otros, se dice que juega una Colectiva. 

Por donde una Partida puede ser a la vez Individual y Colectiva, según desde donde  se mire.

27.
P.- ¿Cómo identificamos al Equipo A?.

R.- El Equipo A se identifica por ser el Equipo que con más, menos o igual número de jugadores que el Equipo B, abre la partida con la primera jugada, iniciando el ciclo. Todas sus jugadas son impares.

28.
P.- ¿Cómo identificamos al Equipo B?.

R.- Identificamos al Equipo B por ser el que cierra el ciclo de la jugada y es el que cierra también la partida, independientemente del número de jugadores que lo compongan. Todas sus jugadas son pares.

29.
P.- ¿Tan importante es esto?.

R.- Tan importante es que nunca una partida, salvo por renuncia o abandono, debe terminarse sin que el equipo B cierre el ciclo del último par de jugadas. 

30.
P.- ¿Hay alguna excepción por la que una Partida determinada pueda considerarse compuesta y mantenida por un solo Equipo?.

R.- Hay una Partida que llamamos Unipersonal, donde una persona inicia una partida sin contrario aparente, cuando la propia dificultad de la misma, avalada y valorada por un Testigo o Árbitro se constituye en un contrario permanente que ha de superarse con constancia y dedicación.  Aún en esa clase de partidas, tal persona se le da el calificativo de Equipo A, pues ella abre la partida con su primera jugada y la cierra, no ella, sino el término o final de la obra que se propuso, aunque esa meta final, como aportación última de información, debe ser interpretada y decidida por el único jugador.  

31.
P.- ¿Quién puede formar parte de un Equipo?.

R.- Puede formar parte de un Equipo cualquier persona que lo desee, y se comprometa a guardar su disciplina interna de cooperación en el trabajo elegido o que se le asigne..

32.
P.- Hablando de los árbitros, ¿quien nombra al árbitro?.

R.- El árbitro puede ser nombrado o bien directamente por los componentes de los dos Equipos y que sea de su conformidad, o bien puede ser impuesto prudentemente por quien tiene la responsabilidad sobre las Partidas que se celebren  con cierta dependencia oficial con miras a la posterior clasificación también oficial.

33.
P.- ¿Puede cualquier persona ser elegida árbitro?.

R.- Puede cualquier persona ser elegida árbitro de una partida, siempre que se comprometa a hacer guardar las normas y condiciones de la misma, como si del reglamento tradicional se tratara y proceda con justicia e imparcialidad en la aplicación  del mismo. En cualquiera de los casos, su veredicto es siempre inapelable.

34.
P.- ¿Y quienes son esos llamados Animadores de Partida?.

R.- Como su mismo nombre delata, son los mantenedores de la misma dentro de un orden y entusiasmo procurado. Son el alma de cada uno de los equipos.

35.
P.- ¿Quién los nombra?.

R.- El caso del Animador de Partida es singular, pues, normalmente es él quien hace posible todo lo demás. Teóricamente no se da tiempo para ser nombrado Pues, antes de cada Equipo, él estaba allí haciéndolo posible. Sí que se le puede “reconocer” como tal, pero no nombrar. Los hijos no pueden elegir ni nombrar al padre ni a la madre.

36.
P.-¿Qué diferencia hay entre árbitro y animador?.

R.- El animador hace posible el juego, la partida, las jugadas, mientras que el árbitro es el que controla y da el visto bueno valorando el trabajo informativo de cada equipo.

37.
P.- ¿Pueden las dos funciones concurrir en una sola persona?.

R.- Pueden concurrir. Aunque es conveniente seguir cierto orden para evitar malas interpretaciones. Pues, siendo el animador la única persona que siempre cobra su salario en solo satisfacciones internas y no en dinero, parecería mal que una vez reconocido como tal en las condiciones previas a toda partida, pasara a ocupar el puesto de árbitro que aunque solo cobre un 5% de la Bolsa ganada, siempre es algo más añadido a la satisfacción.

38.
P.- ¿Y qué solución hay prevista?.

R.- La solución, puede ser interpretada como premio, si así lo requiere el animador, siendo nombrado árbitro en primer lugar y después, voluntariamente, se compromete a seguir desempeñando el cometido de Animador de Partida. Todo esto, antes de que conste como Animador en el impreso de las condiciones de partida previo a la misma.

39.
P.- ¿Son compatibles las dos funciones?.

R.- Son compatibles. Animar y controlar, controlar y animar, pueden ir juntos.. 

40.
P.- ¿Puede esta solución considerarse como ideal y definitiva?.

R.- De ninguna de las maneras. El ideal es que ambos cargos, recaigan en personas distintas. El animador cae dentro del campo de lo emocional y el árbitro dentro del campo de lo técnico. 

41.
P.- Con esto, ¿ya se puede comenzar una partida?.

R.- Con esto se puede empezar, pero no se sabría cómo terminarla.

III. ABRIENDO LAS PUERTAS.
42.
P.- Hablando de las “condiciones previas a una partida”, ¿de qué se trata?.

R.- Se trata de garantizar cierta viabilidad y desarrollo de la partida, acordados que fueran unos caminos por donde se lleve a cabo.

43.
P.- ¿Se pueden considerar dichas condiciones como las puertas de una partida?.

R.- No como puertas, pero sí a las puertas de una partida.

44.
P.- ¿Y cuántas son en concreto?.

R.- Son tantas como se quieran, mientras sean conformes al sentido común. Pero las  que ACOHA enumera  son principalmente catorce. Número que se puede también  reducir según se considere necesario. Tales términos condicionantes, pueden ser acordados de común por ambos equipos.

1º Acuerdo.
Sobre el personaje o materia a estudiar en la partida.

2º Acuerdo. 
Sobre el número de participantes.

3º Acuerdo 
Sobre el “tiempo entre movimientos”.

4º Acuerdo
Sobre el tiempo total de la duración de una partida.

5º Acuerdo.
Sobre el número de movimientos que la han de componer.

6º Acuerdo.
Sobre el nombramiento de árbitro o juez.

7º Acuerdo.
Sobre el modo de puntuar.

8º Acuerdo.
Sobre la  clasificación final de los jugadores

9º Acuerdo.
Sobre la clasificación por partidas.

10º Acuerdo.
Sobre el control oficial.

11º Acuerdo.
Sobre la ventaja de salida que se puede dar.

12º Acuerdo.
Sobre la bolsa a ganar por el vencedor.

13º Acuerdo
Sobre la posible revancha que se pida.

14º Acuerdo. 
Sobre el nivel de juego a emplear.

45.
P.- ¿Y cuando se hacen estos acuerdos y ante quién se hacen?.

R.- Estos acuerdos se hacen normalmente antes de iniciarse la partida, firmándose el impreso que han de rellenar de común acuerdos ambos equipos.

Dicho impreso se ha de presentar a la Junta General de Clasificaciones. Y este hecho supone la solicitud de un “número oficial” para la partida que se ha de iniciar.

46.
P.- ¿Qué es  eso del número oficial?.

R.- El número oficial de partida es la garantía de que dicha partida será siempre localizable y, hallada, estudiada y aprovechada por quien lo desee. Lo concede la Junta General de Clasificaciones como respuesta y aprobación de la partida que se inicia. Sin él, es imposible proceder a la clasificación de los jugadores por puntos o por partidas individuales que se hayan acumulado. El número oficial es único e intransferible para cada partida, en el mundo entero.

47.
P.- ¿Hay alguna excepción por la que el impreso de las condiciones de partida pueda tramitarse después de empezada una partida?.

R.- Toda partida comenzada, contiene implícitamente la aceptación de unas condiciones mínimas pero claras que la hagan posible para poder proclamar, terminada la misma, a los  vencedores y a los vencidos. Teniendo esto en cuenta y, por cuanto por la solicitud del número oficial y su concesión, una partida privada se convierte automáticamente en pública y oficial, se entiende que si la solicitud del número para una partida se hace dentro de las 5 primeras jugadas, se considera tiempo útil para que tal número sea obtenido para dicha partida y el contenido del impreso  que se ha rellenado supone la explicitación de lo que implícitamente se había aceptado como condición y garantía de la partida como tal.


48.
P.- ¿Por qué dentro de las 5 primeras jugadas y no más?.

R,. El número no tiene carácter absoluto, sino relativo. Quien ha comenzado una partida privada, no controlada por otro, y desea oficializarse, le es fácil ponerse de acuerdo con el adversario y solicitar el número de partida, dando por válido todo el tiempo empleado en la  investigación hasta ese momento, tratándola como si fuera fruto de dos o cuatro jugadas, cuando el acuerdo del “tiempo entre movimientos” no existía ni pesaba expresamente. 

Aunque se diera el caso de haber hecho muchas jugadas, (más de cinco), es precisamente en el momento de solicitar el número cuando la partida toma otro giro o vuelve como a empezar de nuevo en el punto en que ha quedado ahora. En realidad es como otra partida  comenzando sobre cero, y, lo investigado y conseguido anteriormente se aporta ahora en dos o más veces, compartiendo el material a partes iguales entre los contendientes implicados. Es una trampa, más bien trocha, no cabe duda, pero cuando se juega, hay suertes que se admiten y riesgos que se corren con cierta naturalidad. Por algo son jugadores. Calidad que no se descarta en esta ocasión. Nadie  preguntará por tal amaño.

¡Bienvenidos a ACOHA!.


49.
P.- ¿O sea, que lo de las cinco jugadas realizadas antes de solicitar el número oficial de partida, ( NOP), más bien es orientativo que preceptivo?.


R.- No. Es preceptivo si se pretende que se reconozca el trabajo realizado hasta el momento como partida en marcha. Lo único que se señala es la posibilidad de aportar cuanta información se posee, con una 1ª , 2ª, 3ª o 4ª  jugadas, formando todo este material parte de la que se inicia oficialmente. 

50.
P.- ¿Y, quienes se oficializan, por así decirlo, eso es lo único que ganan?.

R.- Ya bastaría con ello, pero, el hecho de solicitar el número de partida, conlleva la ganancia de 100 puntos para cada uno de los equipos, por una sola vez, a contabilizar con los demás puntos que se ganen en las sucesivas jugadas.

IV. EN LA JUNGLA DE LOS DATOS. 

51.
P.-Rellenado el impreso-solicitud de incorporación a ACOHA que lleva consigo también la del Número de Partida, ¿qué procede hacer?.

R.- Lo que resta es ponerse a trabajar.

52.
P.- ¿Por dónde se empieza?.

R.-Supuestas ciertas condiciones acordadas, se atendrá cada Equipo a las mismas, no olvidando que una trasgresión de alguna de ellas puede dar origen a la expulsión y pérdida de partida.

53.
P.-¿Así de fulminantes?.

R.- Así de fulminantes.

54.
P.- En el impreso de condiciones de partida hay ciertos apartados que aún no se han descubierto en este prontuario, ¿se espera dar alguna sorpresa?.

R.- De sorpresas , ninguna. Precisamente, ACOHA es un juego donde en exceso se suele prevenir el tono, ritmo y aire de desarrollo de la partida, tratando de evitar equívocos. Hay en juego mucho a favor de los Santos y mucho a favor nuestro, como para improvisar. Otra cosa es que se vayan poco a poco desarrollando las múltiples posibilidades que ofrecen los acuerdos sobre las condiciones de la partida. 

55.
P.-¿Quiere esto decir que ya no habrá posibilidad de iniciativa en los equipos?.

R.- El Reglamento de Partida es inalterable. La estrategia de juego de cada cual es otra cosa. Ahí cabe la iniciativa, la creatividad y hasta el riesgo de una información que sólo se asoma a la palestra a través de fuentes insospechadas. O que se ofrezca como anzuelo, o que se pretenda lo contrario de lo que aparece, etc. Si esto es juego, lo es con todas las consecuencias, dentro de una normativa. Cuanto más juego, más intriga e interés y más beneficio final para el Personaje o Tema estudiados.

56.
P.-Se han oído los términos “personaje” y “tema”.  ¿Acaso hay protagonismo y todo?.

R.-Efectivamente. Entra dentro del primer acuerdo. Hay que elegir un líder pero que goce de la simpatía de ambos equipos. Aquí no hay partido de uno u otro color. Hay “partida” y, como tal, se ha de jugar por ver quien se hace con el liderazgo en la defensa de ese personaje  santo e imitable o sobre el dominio de un tema relacionado con él. De lo que se trata es de rescatar al Santo de su olvido y, al Tema, de ser ignorado.

57.
P.-¿Vamos, que viene a ser el centro de la partida?.

R.- Indiscutiblemente.

58.
P.- ¿Como en el ajedrez tradicional, donde el rey y la reina, son los personajes centrales de la atención de los jugadores?.

R.- Como en el ajedrez tradicional. Solo que aquí reservamos el nombre de Rey o Reina a un Santo o a una Santa, pues, si servir es reinar, ellos más que nadie sirvieron y, si sirvieron,  reinaron y, quienes reinan, son reyes. Así de sencillo.

59.
P.- Bien. Ya le ponemos tal título a los santos y ¿luego qué?.

R.- Pues que esta denominación distingue, en primer lugar, las diversas clases de partidas que se inician y así se ha de hacer constar de esta manera:

“Partida de Rey”

“Partida de Reina”


“Partida de Reyes”.

“Partida de Beato”.


“Partida de Beata”.


“Partida de Beatos”.

“Partida de Venerable” 
“Partida de Venerables”.

“Partida de Siervo de Dios”.

“Partida de Sierva de Dios”.

“Partida de Siervos de Dios”.  

“Partida de Hombre de Dios”.

“Partida de Mujer de Dios”.

“Partida de Hombres o Mujeres de Dios”.

“Partida Temática”.

“Partida Cronológica, Bibliográfica, de Lugares, Ideas, etc.

60.
P.-¿Y aquí termina la lista de las diversas clases de partidas que se pueden dar?.

R.- Aquí termina la lista aproximada de las partidas que se pueden dar bajo esta denominación referida al personaje o tema estudiados.

61.
P.- ¿También tiene esta lista algún premio en puntos como en el caso anterior?.

R.- Sí, efectivamente.

62. 
P.- ¿Cómo e distribuyen?.

R.- De la forma siguiente:


50 Puntos para las partidas de un solo personaje (en singular).


25 Puntos para las partidas sobre varios personajes, (en plural).

63.
P.- ¿Y para las demás clases de partidas, como las temáticas, cronológicas, etc.

R.- Tienen un modo peculiar de ser puntuadas pero ya se dirá cómo.

64.
P.- Un Hombre de Dios, es “personaje” así entendido como si se tratara de un Santo canonizado?.

R.- Sí, así es. Un solo personaje, sea quien fuere,  lleva el mismo premio.

65.
P.- ¿Un premio tan raquítico que se gana una sola vez?.

R.- Un premio tan raquítico, pero simbólico, que se gana en cada una de las jugadas hechas durante el tiempo que dura su partida. 

66.
P.- O sea, que en la primera jugada sobre la vida de un Beato,  habría que sumar a los puntos ganados por otro lado, 100 de Número de Partida y 50 por clase de Partida?.

R.- Así es: 150 en total. En la segunda jugada realizada por un Equipo ya sólo se tendría en cuenta la de la clase de partida, esto es, los 50 puntos dichos. Y así en la demás clases de partidas, correspondan a un solo personaje o a varios. (50 ó 25 puntos respectivamente).

67.
P.- ¿Puede multiplicarse el nombre de la clase de Partida dentro de las diversas jugadas que se  hagan?.

R.- Cada partida comienza con unas características fijas e invariables dentro del desarrollo de la partida en cuestión. Así, si comienza como partida de Rey será siempre así hasta su terminación; si es Temática, lo mismo; si es de Sierva de Dios, igualmente. 

68.
P.- ¿O sea, que el asunto que se afronta en la investigación, será siempre el objeto único que caracterice la Partida?.

R.- Así es. Se investiga lo que interesa sin distraer la atención en otros objetos, (personajes o materias). Si en el principio, se tiene la intención de afrontar varios personajes o varios temas, para ello está su nombre o su clase, elegido libremente, antes de ponerse a trabajar. 

69.
P.- ¿Se pueden combinar personajes y temas dentro de una misma partida?.

R.- Se pueden combinar personajes y temas dentro de una partida, siempre que se haya acordado con anterioridad, en las condiciones de partida. Así por ejemplo, la humildad y el apostolado en San Juan y San Pedro. Lo que se pretende es que los demás temas, si se tocan, sea de manera indirecta. No se puede comenzar investigando a San Juan  y su amor a Cristo, y terminar investigando la obediencia en Santa Rita. 

70.
P.- Pero vamos a ver, ¿es que el amor de San Juan Apóstol no tienen nada quie ver con el amor de Santa Rita de Casia, cuyo origen es el mismo, Cristo?.

R.- Por esa regla de tres, con estudiar un santo, se estudiarían todos. Teológicamente, las coincidencias son exactas y reales, pero en un juego que llamamos ACOHA, no es lo mismo. Digo más, con estudiar a Cristo, los demás sobrarían. Pues, no. Siempre habrá una razón formal, un ángulo, desde donde ese amor de Dios se pueda estudiar en uno u otro santo. Los efectos de ese amor en cada persona es diferente, la manera cómo ellos lo han expresado en sus obras es diferente, y, en último término, siempre habrá una correspondencia diferente en  grados de intensidad.

71.
P.- Llegados a este punto, ¿Qué personajes se pueden elegir?. 

R.- Sin descontar al mismo Jesucristo y su Santísima  Madre la Virgen María, todos los que se encuentran en el Santoral de la Iglesia, y como tales reconocidos por ella, todos los firmes candidatos a este honor, e incluso cualquier hombre o mujer en donde Cristo se manifiesta por su gracia. Más aún:  cualquier criatura creada por Dios. De ello se da prueba en la Práctica que se aporta en el “Libro de la Teoría” sobre el tema genérico de “el caballo en la Biblia, su simbolismo”, etc. Todo lo que nos pueda llevar a Dios,  puede ser tenido en cuanta a la hora de iniciar una partida. 

72.
P.-Vamos que sobre el demonio, ¿se pudiera jugar también?

R.- ¿Y por qué no?. En el Volumen II, publicado en Internet, se hace un estudio teológico, sobre la existencia, naturaleza, prueba, premio, condenación, etc, de los ángeles. Y el demonio, es ángel caído. Sería una partida acaso interesante, cuyas consecuencias irían siempre por el camino de la no imitación del soberbio por antonomasia. Aunque consideramos que entretenernos en algo más positivo suele resultar también más animoso. 

73.
P.- ¿Y qué materias son las que se podrían estudiar, desprendidas de la vida de un santo?.

R.- Las materias son en numero insospechado. Nuestra oferta está en 150 materias o temas que se encuentran en la que llamamos Ficha Guía, (F.G,). Cada una de ellas está numerada.

74.
P.-¿O sea, que puedo jugar sobre algún tema que no esté expresado o señalado en la que llaman Ficha Guía?.

R.- Así es. Sin lugar a dudas, por lo que se desprende de lo anteriormente dicho.

75.
P.- ¿Y eso del número, sirve para algo?.

R.- Además de para distinguir un tema de otro, para poder luego puntuar en función del número que acompaña al Tema. Cada número es un factor multiplicador que se aplica al número de puntos con que la jugada se ha valorado hasta ese momento. Así si sobre un personaje determinado has obtenido 100 datos y estos, por razón de la fuente de donde procedan se convierten en 300 quiere decir que cada dato se ha valorado en 3 puntos. Pues, bien, hasta ahí, el número del  Tema no se ha tocado. 

76.
P.- ¿Y qué hay que hacer después de esto?.

R.- Ahora viene la cuestión relacionada con el número que acompaña o por el que se identifica un tema determinado. Supongamos que el tema  va acompañado del  número 5.

Lo que se hace es que a esos 300 puntos que ya tenemos, le sumamos el producto de multiplicar el número de datos por el numero del Tema.

Quedaría así: 

Hasta ahora: 100 X 3  = 300 Puntos.

Después:  100 X 5      =  500  puntos.

Total de Puntos en una Jugada determinada: 300 + 500 = 800 Puntos.

77.
P- ¿Y cómo recuerdo yo este galimatías?.

R.- Muy sencillamante. Se aplica una fórmula. 


Nº de DATOS x VALORACIÓN de FUENTE, MAS

Nº de DATOS x Nº de TEMA de la FICHA GUÍA.

o sea
D x F + D x T. 


Hay pues, dos Multiplicandos iguales (D) y posiblemente dos Multiplicadores desiguales.
O sea. Número de Datos extraídos de una Fuente multiplicados por la valoración en puntos de dicha Fuente más el número de Datos  extraídos  multiplicados por el número que acompaña al Tema de la Ficha Guía a quien se juega o bien al asignado en caso de que no esté incluido en la Ficha Guía. .

V. CONCRETANDO MÁS.
78. 
P.-¿Las fuentes son para beber agua por el cansancio de la partida?.


R.- Las fuentes o, una Fuente, es de donde se saca, no agua, sino Datos sobre la vida del Santo o del Tema que nos interese.

79.
P.- ¿Se podría señalar o nombrar alguna?.

R.- Una fuente pudiera ser un libro, un periódico, una revista, un archivo, incluso un testimonio oral de alguna persona que conoció al Santo en cuestión, un vídeo, una cinta grabada, una fotografía, una película, etc. 

80.
P.- ¿Y qué es eso de los datos?.

R.- Un dato es la información mínima que pueda referirse al personaje o tema tratados, puntuable dentro de la Partida y aportado en una determinada jugada..

81.
P.- ¿Por qué se dice información mínima?.

R.- Se dice información mínima, aquella que restándole algún término ya no pueda ser referida a personaje o tema alguno. Y es a partir de esa información desde donde se comienza a perfilar la figura del personaje o a aclarar el tema. Una fecha, por ejemplo, aislada, nada nos dice. Así 1499. Es menos que información mínima. Pero si  escribimos “año 1499 en que nació San Pedro de Alcántara” es información mínima por referible a personaje. Esto es a lo que llamamos “Texto mínimo identificativo”
82.
P.- ¿Y así de escueto y pequeño debe ser el Dato?.

R.- El dato puede emplear multitud de folios escritos, inclusos libros, siempre que como tal Dato se juegue en una partida por medio de la Jugada correspondiente. Lo que se ha señalado antes con el “texto mínimo identificativo”, es la mínima expresión del mismo.

83.
P.- ¿Por qué decimos que es puntuable?.

R.- Porque todo dato que forma parte de la Jugada, es puntuable, siempre que se haga constar como tal. Una nota aclaratoria sobre una determinada clase de jugada no es materia ni dato puntuable. El Dato debe ser identificado y extraído de la Fuente y después, aportado en jugada, referido a materia acordada para la clase de partida elegida.

84.
P.- ¿Y así, sin más el dato es aportado?.

R.- Todo dato debe ir avalado por su procedencia, esto es, de dónde se ha tomado, su fuente. Sin esta referencia es nulo o no válido para la puntuación, aunque pudiera, por otra parte, servir como ilustración. Pero sin posibilidad de ser puntuado.

85.
P.-Antes que el Dato, como fruto, ¿debe ser conocida la fuente, como causa del mismo?.

R.- Afectivamente, así es.

86.
P.- ¿Y qué entendemos por Fuente?.

R.- La Fuente es el origen del Dato. 

87.
P.-Y eso de la valoración de la Fuente, ¿en qué consiste?.

R.- Toda fuente debe ser valorada. Debe ser examinada para ver qué clase de datos nos puede proporcionar. La valoración se hace en puntos. Y los puntos se conceden valiéndonos de un método sencillo, fácil de aplicar.

88.
P.- ¿La fuente debe valorarse antes de extraer sus frutos o datos de la misma?.

R.- Cada fuente debe valorarse antes de que saquemos de ella sus frutos.

89.
P.-¿De qué manera?.

R.- La manera de valorar una fuente es la siguiente: 

a). Se tiene en cuenta el tiempo en que fue escrita, por ejemplo si se trata de un libro, o sea, la antigüedad del  mismo. Entendiendo por ello, la edición de que disponemos aunque el original sea más antiguo. Siempre, lo que tenemos entre las manos. Anotaremos después los años o los siglos del tiempo de esta edición.

b). Miraremos, al margen de la Fuente, de qué siglo o de qué año es el Santo que estudiamos a través de la fuente. Y lo anotamos.

c). Independiente de Fuente y de antigüedad del Santo, anotaremos 21 siglos que hace que Cristo nos viene  iluminando  con su luz y su gracia. 


Reuniendo todos estos tres  extremos, conseguiremos una suma total que son los puntos con que valoramos la Fuente en particular que es lo que hay que multiplicar por cada Dato extraído de ésta.

90.
P.- ¿Hay alguna excepción en todo esto?.

R.- Sí. Cuando se trata de los libros del Antiguo Testamento. A cada uno de ellos se les valora con 90 Puntos por Dato aportado. Por ejemplo, 10 Datos conseguirían 900 puntos.

91.
P.- ¿Lo mismo se ha de decir de las revistas y periódicos o archivos?.

R.- Lo mismo. Solo que como es normal, al no alcanzar el siglo, se atiene uno a los años de antigüedad y, al final, todos los días sumados, se convierten en siglos, que es el referente usado para la puntuación.

92.
P.- ¿O sea, que si tenemos sólo la antigüedad de 50 años, su valoración sería de 0´5 siglos.?.

R.- Así es. Como si se tratara de libro escrito hace 5, 3, 2 ó 1 año. Siempre sería la parte proporcional del siglo, 0´05, 0´04, 0´03, 0´02 ó 0´01 respectivamente.

93.
P.- ¿Lo mismo se aplicaría a la antigüedad del Santo?. 

R.- Lo mismo. 

94.
P.- ¿Así que,  a más antigüedad, más puntuación?.

R.- A más antigüedad más puntuación, se trate de Fuente o de Personaje.

95.
P.-¿Y, cómo se valoraría el testimonio oral de una persona.? 

R.- Normalmente, el testimonio oral queda escrito. Y entonces, se emplea el mismo procedimiento, teniendo en cuenta la fecha del testimonio y la antigüedad del personaje de que se habla..

96.
P.-¿Y el dato debe ser aportado en Jugada para ser puntuado?.

R.- Indiscutiblemente. Toda aportación de información hecha en una partida puede y debe ser valorada. Los demás datos fuera de la misma no se puntúan. Incluso aunque se pretendan aportar, una vez terminada la misma.  No se desprecian pero no se puntúan.

97.
P.- ¿La aportación de información, que llamamos Datos, se hace siempre de la misma manera?-

R.- La aportación de Datos a través de una jugada se puede hacer de varias formas y, en esto, intervienen las Figuras que hemos recibido del ajedrez tradicional.

VI. LOS CURRANTES.
98.
P.- ¿Qué figuras son esas?.

R.- Las figuras que usamos para hacer una jugada y dar sentido a la misma, son:

Peón.



Torre.

Caballo 



Alfil.

99.
P.- ¿Y el Rey la Reina, qué hacen?.

R.- El Rey y La Reina en una partida de ACOHA, se limitan a ser testigos de la defensa que de ellos hacen sus buenos amigos, a favor de su rehabilitación y recuerdo cordial entre sus devotos y admiradores.

100.
P.- No se ha dicho aún ni palabra sobre el tablero, ¿acaso es que no existe o no es necesario?

R.- Es el campo natural donde se desenvuelven las acciones de las cuatro figuras señaladas anteriormente. Sí que es necesario y ACOHA también lo tiene.

101.
P.- ¿Igual que el del ajedrez tradicional, de 8 x 8 casillas, escaques o cuadrículas?.

R.- Nuestro tablero puede ser de menos casillas pero, en realidad y el recomendado es de más. Llega a 150 casillas.

102.
P.- ¿Blancas y negras?.

R.- Ni blancas ni negras. Sólo existen en nuestra mente. Y la Ficha Guía, conjunto de las mismas, es la encargada de recordárnoslas.

103.
P.- Si están, en la mente, en la cabeza, en la memoria, ¿dónde se colocan las figuras?.

R.- Las figuras son nombres que definen una determinada acción en la jugada al ser aportados los datos.

104.
P.- ¿O sea, que hay figuras que no se ven y tablero que le ocurre lo mismo?

R.- Para ello tenemos la imaginación y la fantasía. A todas las palabras que usamos les ocurre lo mismo. Cuando decimos “tierra” no es que la tengamos en la mano,  y menos en la cabeza. Hace referencia a la que  nos rodea y sobre la que tenemos puestos los pies. Incluso en el ajedrez tradicional, la torre no es torre o castillo o almena de verdad, y el caballo tampoco relincha. El alfil no es un señor barbudo sentado y con un libro en la mano, como se le representaba antiguamente, sino una pieza  disminuta de madera torneada. Así que la imaginación racional o intelectiva es la que juega, aquí y en cualquier juego.

105.
P.- ¿Esas cuatro figuras hacen lo mismo unas que otras?.

R.- Eso depende de lo que desee el jugador que las maneja, o lo que la clase de datos aconseje.

106.
P.- ¿En una palabra, que pueden usarse unas más que otras?.

R.- Normalmente se usa más el Peón que es el que aporta el dato escueto, pues las demás figuras lo suponen y sobre él construyen su acción específica. 

107.
P.- ¿Vamos, que la Torre depende del Peón?. 

R.- La Torre desarrolla el Dato aportado por el Peón, esto es, lo hace más extenso, lo explica y lo amplía. No es lo mismo aportar el “texto mínimo identificativo“ como el que antes hemos señalado sobre el año de nacimiento de San Pedro de Alcántara, que aportar dos o tres fotocopias dando cuanta de las circunstancias familiares, ambientales, sociales, etc. del mismo. 

108.
P.- ¿Entonces, esas fotocopias, por ejemplo, son como el modo aconsejable de hacer una jugada con la Torre?

R.- Lo aconsejado o recomendado es una cosa y, otra, que convenga  o no para puntuar más en la Partida en marcha. Volviendo la cosa al revés, pudiéramos también decir que toda jugada de Torre puede ser convertida en varias de Peón desmenuzándola o dividiéndola en partes de texto mínimo identificable. 

109.
P.- ¿Puede hacerse eso?.

R.- Indudablemente. Depende de la pericia del jugador. Lo que afirmamos es que más allá del “texto mínimo identificativo” la posibilidad de llamar jugada de Torre a una acción o aportación de datos, es posible aunque no sea rentable. Lo que sí es cierto es que muchos textos, van mejor jugados con Torre que con Peón, pues suelen ser textos doctrinales donde el dato concreto de fecha, lugar,  nombres, etc. es difícil entresacarlos. Fotocopiar algunas páginas es más sencillo, rápido  y útil, cuando en una partida Temática, lo que interesa es la doctrina más que el tiempo-espacio en que  se escribió.

110.
P.- Visto lo visto, ¿qué hace el Caballo?.

R.- Lo mismo que el Peón o la Torre, solo que toma los Datos de las fuentes citadas y usadas por el contrario, y no de las destapadas por su propio equipo. Pero el Caballo en particular tiene varias formas de actuar.

111.
P.- ¿Cuántas?.

R.- Tres, nada menos. Veamos:


a). Cuando por una jugada de Caballo robamos texto o datos de las fuentes del contrario, decimos que se trata de una Jugada de Caballo Parcial (Cpar).


b). Cuando nos atrevemos a robar toda la Fuente, esto es, privamos al contrario de volverla  a citar, decimos que hemos hecho una Jugada de Caballo Total, (Ctot).


c). Cuando no nos conformamos con aportar datos concretos de nuestras propias fuentes, sino que la aportamos en su totalidad, decimos que hemos hecho una Jugada de Caballo a la Contra, (  ).

112.
P.- Claro, porque si aportamos datos de nuestras fuentes, sin llegar a jugarla entera, la llamaríamos jugada de Peón o de Torre, ¿no?.

R.- Eso es. El Caballo o bien juega su propia fuente en su totalidad o la del contrario en su totalidad o parcialmente.

113.
P.- Y al Alfil, ¿qué le quedamos?.

R.- El Alfil interviene en la Partida, con las mismas posibilidades que las anteriores figuras, pero sólo en el caso en que se ponga en duda o sea atacada la honorabilidad, la honra, la fama, la virtud, la santidad del Rey o de la Reina, esto es, del Santo que tratamos de rehabilitar. Por tanto, si solicita al Caballo que le proporcione la Fuente en donde se fundan las dudas o los ataques, el Caballo debe proceder a esta acción. Y quien tiene en ese momento la Fuente, debe cederla, aún estando retenida.

114.
P.- Y ¿por qué la asignación de estas diversas acciones a cada una de las figuras?.

R.- Se hace, teniendo en cuenta la calidad de acción de cada una de las figuras en lo que representan. Los peones son como los trabajadores, los que acarrean datos, los que están a pie de obra. Las torres, más altas, tienen más horizonte, ven más espacio ante sus ojos,  tienen la posibilidad de ampliar la visión más ceñida del Peón. El Caballo fue siempre el de los saltos por encima de las líneas enemigas, de las trincheras, los maniobreros, los que daban más sustos a la infantería. Aquí los vemos metidos en campo enemigo, robando sus pertenencias con sus golpes de mano. El Alfil, señor, doctor, maniobrero por filas de casillas que no son restas, a derecha e izquierda, cerebral, instruido, capaz de enderezar entuertos, superar la dificultad, rebatir argumentos, etc. Con la Jugada de Alfil ponemos en su sitio a los atrevidos e imprudentes. Su acción tiene un nombre, el de Jugada Retrospectiva de Alfil, (   )  por la simple razón de que cuando contesta es después de pasado un tiempo, estudiada la respuesta,  y haciendo alusión a la jugada ya lejana donde surgió el problema.

115.
P.- Y entretanto, ¿el Rey o la Reina?.

R.- Tan contentos y felices. 

VII. EL CAMPO DE BATALLA.

116.
P.- ¿Campo de batalla o tablero?.

R.- Para ACOHA, Ficha Guía.

117.
P.- ¿Nos quedamos entonces, con el de 150 casillas?.

R.- De momento, mientras no se dicha otra cosa,  puede que sea suficiente para medir las fuerzas y pericia de los jugadores. Casillas es igual a Temas. 

118.
P.- ¿Y qué es eso de Tema?.

R.- Llamamos Tema el aspecto, ángulo, circunstancia, faceta  o razón formal que estudiamos en  un Personaje, Santo o Santa, Hombre de Dios, etc. 

119.
P. ¿Podemos conocer esos Temas?.

R.- Sin inconveniente alguno.

Son los siguientes:

FICHA GUÍA.

1.  
NOMBRE.
2.  
NOMBRE INICIAL.

3.
NOMBRE POSTERIOR.

4.
NOMBRE ACTUAL.

5.
FESTIVIDAD U ONOMÁSTICA.
6.
FESTIVIDAD PRIMERA.

7.
FESTIVIDAD SEGUNDA.

8.
FESTIVIDAD TERCERA.

9.
FESTIVIDAD LITÚRGICA.

10.
NACIMIENTO.
11.
NACIMIENTO: FECHA.

12.
NACIMIENTO: LUGAR.

13.
MUERTE.
14.
MUERTE: FECHA.

15.
MUERTE: LUGAR.




16.
MUERTE: MODO.

17.
MUERTE: CIRCUNSTANCIAS.

18.
SACRAMENTOS.

19.
SACRAMENTO DEL BAUTISMO.

20.
SACRAMENTOS: OTROS RECIBIDOS.





21.
PADRES

22.
HERMANOS.

23.
PARIENTES. 

24.
CONTEMPORÁNEOS.

25.
AMBIENTE.
26.
AMBIENTE FAMILIAR.

27.
AMBIENTE SOCIAL.

28.
AMBIENTE POLÍTICO.

29.
AMBIENTE RELIGIOSO.

30.
FORMACIÓN.

31.
ESTUDIOS.

32.
VOCACIÓN.

33.
PRIMEROS PASOS.
34.
PRIMEROS TRABAJOS.

35.
PRIMERAS LUCHAS.

36.
PRIMERAS VIRTUDES.

37.
MADUREZ.

38.
VIDA.

39.
VIDA ESPIRITUAL.

40.
VIDA INTELECTUAL.

41.
VIDA ASCÉTICA.

42.
VIDA MÍSTICA.

43.
ACTIVIDAD.
44.
ACTIVIDAD CRISTIANA.

45.
ACTIVIDAD APOSTÓLICA.

46.
ACTIVIDAD PASTORAL.

47.
ACTIVIDAD POR CARGOS.

48.
AMOR.

49.
AMOR A DIOS.

50.
AMOR A CRISTO.

51.
AMOR A LA EUCARISTÍA.

52.
AMOR A LA IGLESIA. 

53.
AMOR A MARÍA.

54,
AMOR A LOS ÁNGELES.

55. AMOR A LOS SANTOS.

56. AMOR AL PRÓJIMO.

57.
VIRTUDES TEOLOGALES
58.
FE.

59.
ESPERANZA.

60.
CARIDAD.

61.
VIRTUDES MORALES.
62.
PRUDENCIA.

63.
JUSTICIA.

64.
FORTALEZA.  

 




NOTA: Con estos Temas habríamos “rellenado” las 64 casillas del tablero de ajedrez tradicional. 
Continuamos.

65.
TEMPLANZA.

66.
VIRTUD PREDOMINANTE.

67.
CONSEJOS EVANGÉLICOS.

68.
POBREZA.

69.
CASTIDAD.

70.
OBEDIENCIA

71.
DONES.
72.
PROFECÍA.

73.
MILAGROS.
74.
MILAGROS EXTERNOS.

75.
MILAGROS INTERNOS.

76.
ESCRITOS.

77.
LIBROS.

78.
CARTAS.

79.
PASTORALES.

80.
ENCÍCLICAS.

81.
HECHOS.

82.
DICHOS.

83.
OCURRENCIAS.

84.
HUMOR.

85.
EUTRAPELIA.

86.
AFICIONES.

87.
DOCTRINA.
88.
DOCTRINA TEOLÓGICA.

89.
DOCTRINA FILOSÓFICA.

90.
DOCTRINA APOLOGÉTICA.

91.
DOCTRINA ESCRITURÍSTICA.

92.
DOCTRINA CANÓNICA

93.
ARTES.

94.
ARTE LITERARIO.

95.
ARTE POÉTICO.

96.
OTRAS ARTES.

97.
FUNDACIONES.
98.
FUNDACIÓN DE ORDEN/S.

99.
FUNDACIÓN DE ORDEN/S: FECHA.

100.
FUNDACIÓN DE CONGREGACIÓN/NES.

101.
FUNDACIÓN DE CONGREGACIÓN/NES: FECHA.

102.
FUNDACIÓN DE MOVIMIENTO/S.

103.
FUNDACIÓN DE MOVIMIENTO/S: FECHA.

104.
FUNDACIÓN DE CENTROS ASISTENCIALES.

105.
FUNDACIÓN DE CENTROS ASISTENCIALES: FECHA.

106.
FUNDACIÓN DE CENTROS DE ENSEÑANZA.

107.
FUNDACIÓN DE CENTROS DE ENSEÑANZA: FECHA.

108.
FUNDACIÓN DE OTROS CENTROS.

109.
FUNDACIÓN DE OTROS CENTROS: FECHA.

110.
DISCÍPULOS O SEGUIDORES.

111.
DISCÍPULOS PRIMEROS. 

112.
DISCÍPULOS POSTREROS E ILUSTRES.

113.
SANTOS DE SU ORDEN.

114.
BEATOS DE SU ORDEN.

115. DESPUÉS DE LA MUERTE. (O POST MORTEM)

116.
SEPULCRO.

117.
RELIQUIAS.

118.
FAMA DE SANTIDAD.

119.
MILAGROS ATRIBUIDOS.

120.
MILAGROS RECONOCIDOS.

121.
VIDA GLORIOSA.

122.
PROCESO.

123.
PROCESO DE BEATIFICACIÓN.

124.
BEATIFICADO/A: FECHA.

125.
PROCESO DE CANONIZACIÓN.

126.
CANONIZADO/A: FECHA.

127.
FUENTES.

128.
FUENTE DEL MARTIROLOGIO.

129.
FUENTE DEL SANTORAL.

130.
OTRAS FUENTES.

131.
TITULAR DE:...

132.
ABOGADO DE:...

133.
PATRONO DE:...
134.
RECUERDO.
135.
RECUERDO REAL QUE SE TIENE DEL SANTO.

136.
RECUERDO IDEAL QUE SE DEBERÍA TENER.

137.
RECUERDO EN OBRAS.

138.
RECUERDO EN INSTITUCIONES.

139.
RECUERDO EN CALLES.

140.
RECUERDO EN TEMPLOS.

141.
IMITACIÓN.
142.
IMITACIÓN REAL: LA QUE SE TIENE.

143.
IMITACIÓN IDEAL: QUE SE DEBERÍA TENER.

144.
HAGIOGRAFÍAS.
145.
HAGIOGRAFÍAS BUENAS.

146.
HAGIOGRAFÍAS MALAS.

147.
HAGIOGRAFÍAS INCOMPLETAS.

148.
HAGIOGRAFÍAS PENDIENTES DE ESCRIBIR.

149.
CRONOLOGÍA. 

150.
SITIOS Y LUGARES.
120.
P.- ¿Qué debe hacerse cuando se programa una partida sobre un tema que no consta en la Ficha Guía?.

R.- Habrá que darle  un número. Tal número será asignado por la Junta General de Clasificaciones, teniendo en cuenta su carácter multiplicador a la hora de puntuar..

121.
P.-Si los temas forman el tablero de ACOHA, ¿Puede conseguirse que este tablero sea cuadrado perfecto, como el del ajedrez tradicional, 8 x 8 = 64 casillas?.

R.- El cuadrado perfecto no se consigue más que intencionalmente, admitiendo la raíz cuadrada del total de casillas, por lado de dicho tablero, sin tener en cuenta los decimales, cuando no es exacta.. Así, por ejemplo, la raíz cuadrada de 150 es 12´24744871, siendo, pues, según hemos señalado 12 solamente, aunque 12 x 12 =  144.

122.
P.- Entonces, ¿no se tiene en cuata las 6 unidades que faltan, 150 – 144 = 6 .?

R.- No se tiene en cuenta por cuanto es un tablero imaginario. Y esto, sólo nos sirve para puntuar ciertas acciones del Peón, como ya se explicará en detalle. Aunque el lado de este tablero fuera de 12´24744871, multiplicándolo por sí mismos, el producto sería 149´9999999, que, con todo, le falta algo para llegar a 150.

VIII. PREDOMINIO. 

123.
P.- ¿Qué es eso de Predominio?.

R.- Es fácil de comprender.  Sabemos que las jugadas pueden jugarse con Peón, Torre, Caballo o Alfil. Y por tanto, puede haber más datos y por ello más puntos conseguidos y jugados por una figura que supera los conseguidos por las restantes figuras. Pues, bien. Cuando en una jugada, una figura juega con más datos, predomina sobre las demás. 

124.
P.- ¿Algún caso que no esté comprendido en esta regla?.

R.- Sí, cuando se hace una jugada de Caballo total, o a la Contra. 

125.
P.- ¿Qué puntuación se consigue por ello?.

R.- Por predomino de figura, lo siguiente:


Peón: 100 Puntos.


Torre: 200 Puntos.


Caballo parcial: 300 Puntos.

Alfil: 400 Puntos.

126.
P.-¿Y qué puntuación lleva la Jugada de Caballo total o a la Contra?.

R.- Cundo se roba la fuente del contrario y se aporta a la partida o cuando se aporta la fuente propia, la puntuación es de 1000 Puntos, tantas cuantas veces se haga.

127.
P.-¿En una Jugada se pueden dar varios Caballos totales y varios a la contra?.

R.- En una jugada se pueden hacer tantas cuantas se puedan si se dispone de fuentes suficientes.

128.
P.- El Predominio, se puntúa siempre?.

R.- El Predominio acompaña a la Jugada  siempre y se puntúa según la figura que predomine.

129.
P.- ¿Qué hay que hacer cuando las figuras, en una jugada, coinciden en el número de puntos?.

R.- Cuando se da esta coincidencia, prevalece la figura que más puntos tenga asignada en el Predominio de la misma. Así, la Torre prevalece sobre el Peón, el Caballo sobre la Torre y el Alfil sobre el Caballo. En el buen entendido de que nunca, en una jugada, pueda haber dos predominios. Siempre hay uno, que corresponderá a una de las cuatro figuras con que se juega la información. 

IX. “TIEMPO ENTRE MOVIMIENTOS”

130.
P.- ¿Qué se entiende por “tiempo entre movimientos?.

R.- Por “tiempo entre movimientos” se entiende aquel que media entre la presentación de la jugada de un Equipo y la del otro. Norma que hay que seguir en cada jugada o movimiento. 

131.
P.- ¿De cuanto tiempo se habla?.

R.- Del que se quiera, entendiendo que la duración normal de una Partida es la de un año.

132.
P.- ¿No será muy difícil controlarlo?.

R.- El tiempo entre movimientos es facilísimo controlarlo, usando las plantillas que para tal efecto existen. Hay plantillas para 5, 10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 45, y 50 Días.  E incluso se pueden confeccionar otras acomodadas  a la disponibilidad de tiempo que tengan los Equipos.

Esto quiere decir que el tiempo que se da a cada equipo para preparar la jugada y jugarla sería, conforme a las plantillas dichas, de 5, 10, 15, 20, 25, 30 35, 40, 45, o 50 días respectivamente.


Siempre que no se hayan acordado otras de diferente número de días.

133.
P.- ¿Necesita el Árbitro tiempo para calificar las jugadas?.

R.- El árbitro necesita tiempo suficiente para calificar las jugadas que, necesariamente, pasan por sus manos y darles después curso. Se ha calculado que por cada 5 días que se reservan los Equipos para jugar, se reserva 1 día el árbitro para calificar. Por ello se reservaría 1 día si de 5 días se tratara; 3 si de 15; 7 si de 35; 10 si de 50, etc. 

134.
P.- ¿Cuál es el itinerario natural de la información que se aporta en Jugadas?.

R.- El camino que sigue es de Equipo A ( Árbitro ( Equipo B ( Árbitro ( Equipo A( Árbitro, etc. 

135.
P.- Se cruzarían en el camino las diversas informaciones hagiográficas, esto es, las jugadas de cada equipo?.

R.- No. Porque nunca un Equipo debe enviar su propia jugada sin haber recibido antes la del equipo contrario. Excepción hecha en la primera jugada que abre el Equipo A. 

136.
P.- ¿De dónde saca el árbitro el tiempo para recibir, calificar y enviar a cada equipo la jugada del contrario?.

R.- El tiempo del árbitro para cumplir con su cometido es independiente del que se reservan los equipos para preparar la jugada. Como norma equivale al 20% del reservado para sí por los equipos, esto es, 1 día por cada 5.

137.
P.- ¿Desde cuándo se comienza  a contabilizar el tiempo?. 

R.- Desde la fecha acordada de comienzo de la Partida. El Equipo A puede agotar su tiempo y mandar al árbitro su información, sin rebasar el tiempo prefijado. Debería tener justificante de este extremo, por si hay retraso en la llegada al árbitro. Después, el árbitro califica y manda el material y la calificación, al equipo B. Recibida la Jugada por el Equipo B, la estudia, y preparada la suya, la manda al árbitro para que la califique. El árbitro, calificando la segunda jugada se la manda calificada al Equipo A y además le incluye la calificación de la primera jugada. De esta forma se van alternando las jugadas, sin estar “in vía” dos a la vez 

138.
P.- ¿Cuándo debe mandarse y recibirse una Jugada?.

R.- Una jugada tiene dos  destinatarios distintos:


El árbitro, y  el contrincante.


Cada Jugada debe mandarse (“salir de las manos”),  siempre dentro del tiempo reservado para su confección a cada uno de los Equipos. Nunca el día posterior de terminado el plazo. Si el día último de  disposición cayera en festivo, debe salir el día anterior al mismo. Si se genera la partida en una misma localidad donde el remitente  y el destinatario viven, coincidiendo festivo, nada impide que la jugada llegue a su destino por otros medios distintos del servicio postal. Habría descalificación, demostrada la demora voluntaria del Equipo responsable.

La jugada debe recibirla el destinatario, (“llegar a las manos”), sea arbitro o contrario, a primeras horas del día primero en que goza  del tiempo de preparación o calificación o en días anteriores.  


139.
P.- ¿Hay medio para que todo esto se lleve a cabo con facilidad?-

R.- Hay medio. Por las Plantillas que están concebidas teniendo en cuenta el calendario en el que se enumeran los días del año siguiendo un orden cardinal, desde 1 hasta 366, contando uno más, como norma, por si acaso fuera bisiesto. Por tanto, cada día se corresponde con un número determinado. De esta forma, teniendo en cuente su equivalencia, se pueden distribuir los días o tiempos de forma racional y ordenada. Por ello, desde el primer momento de comenzada la partida, sabe cada Equipo qué días le corresponden recibir y mandar la jugada. Es como el reloj de la partida de ajedrez tradicional. En una partida donde el Correo es imprescindible, si el último día para “salir de las manos” la Jugada, coincidiera en Sábado sin servicio postal en la localidad de origen, tal  Sábado se consideraría como Festivo. Tan importante es todo esto que puede perderse la partida por un descuido. 


En la confección de la plantilla o de la programación de los tiempos, se pueden invalidar los festivos y los sábados, si así se acuerda, por si un último día de plazo coincidiera con uno de ellos, pasando el último día válido  al primero después del festivo.

140.
P.- ¿Ni la enfermedad puede modificar este orden?.

R.- La enfermedad del Responsable del equipo y la dificultad demostrada de mandar la Jugada. Y dada esta circunstancia, la plantilla correrá tantos días como se pierdan por esta causa, por lo que requiere otro nuevo planteamiento o programación temporal.

141.
P.- ¿Se puede en algún momento de la Partida solicitar el cambio de plantilla?.

R.- Como principio, deberá facilitarse el cambio de plantilla más corta a más larga, esto es, de la que facilita a cada uno menos días a la que facilita más. Pasar de 5 días a 10 o a 20, sería normal. Sería cuestión de replantear la plantilla y ajustarse a los días que correspondan. Todo esto, hecho de común acuerdo y consentimiento del árbitro. 

142.
P:_ ¿Se podría ir de más días a menos?.

R.- Se podría ir de más días a menos, siempre con el consentimiento de los contendientes y del árbitro. 

143.
P.- ¿Podría haber más cambios?.

R.- No podría haber más cambios. Siendo el tiempo recomendado para una partida de sólo un año, toda modificación que ponga en peligro una constante  investigación debe ser  rechazada. Y, ante la sospecha de  sobrepasar el año,  según las circunstancias, se debería desde el principio hacer una plantilla adecuada al caso. De no ser así, la partida se terminaría, conforme a las limitaciones señaladas en las 10 plantillas ofrecidas en función del número de jugadas producidas en un tiempo fijo de tiempo (1 año). A más plazo de preparación, y calificación menor número de jugadas, como se comprenderá.

144.
P.-De transcurrir un año, ¿es obligado iniciar una nueva partida como complemento o remate de la que termina?. 

R.- No es obligado de ninguna de las maneras. Si acaso, recomendable, si se ve que es bueno para la investigación en sí y para ACOHA.

En el 4º Acuerdo previo a la Partida se señala la posibilidad de acordar un tiempo total de duración de la misma. Puede ser una solución para quitar dudas.

145.
P.- Pero hay otro acuerdo, el 5º, sobre el número de movimientos que la han de componer. ¿ se trata de lo mismo aunque de otra manera dicho?.

R.- Se puede concebir una partida que conste de un número determinado de movimientos o jugadas. Las plantillas ya nos orientan sobre esto. También tendría que tenerse en cuenta el tiempo entre movimientos. No olvidemos que estamos ante una investigación seria pero también ante un juego que es su aliciente, aparte otras razones más profundas. 

146.
P.- ¿Pueden dos equipos, por su actividad y rapidez modificar el ritmo de “salir de las manos “ y  “llegar a las manos”,  o sea la entrega y la recepción de jugadas?.

R.- La plantilla aprobada debe prevalecer, mientras no sea modificada como se ha señalado anteriormente. Ahora, bien, se ha de tener en cuenta de que sólo una modificación por partida es permitida y, por ello, hay que pensárselo dos veces. Mientras haya materia que jugar da la sensación de que es demasiado el “tiempo entre movimientos”. No así a medias de la partida y menos al final de ella. Además, influye mucho la cantidad de datos que se aporten. Cuando se aportan pocos, la partida avanza pero no se enriquece. 

X. SOBRE EL ÁRBITRO.
147.
P.- ¿Es obligado el Árbitro en cada una de las Partidas que se inicien?.

R.- El Árbitro es siempre obligado en partidas  que se  inicien y desarrollen con el conocimiento y tutela de la Junta General de Clasificaciones. Siempre debería haber un árbitro a requerimiento de los contendientes por ser la parte imparcial de la partida que se disputa y quien la califica. De no haberlo, en partidas privadas, se supone buen entendimiento y voluntad entre los que intervienen en la misma.

148.
P.- En las partidas unipersonales, uno contra nadie, ¿qué cometido se le debiera dar al árbitro?. 

R,. Toda partida unipersonal, por su aislamiento y ser reducida al ámbito privado, escapa de la tutela del árbitro durante el desarrollo de la misma, pero, sólo cuando ésta desee ser tenida en cuenta para ser clasificada dentro de las listas que para ello existen,  es un árbitro el que da testimonio de la seriedad con que el trabajo se realizó y avala ante la Junta General de Clasificaciones la obra aspirante. Recibe el nombre de “testigo” más bien que el de árbitro.  Su cometido termina ahí. Aceptada la obra, o no, su misión queda cumplida.

149.
P.- ¿Desde qué momento un árbitro debe figurar como calificador y/o moderador de la partida?.

R.- Desde el momento en que se concede el número oficial de partida, ésta debe ser tutelada. Y el reconocimiento del mismo, puede venir o por la elección que hagan ambos equipos de común acuerdo o por la elección que ofrezca la Junta. 

150.
P.- ¿Qué prerrogativas se le atribuyen al Árbitro?.

P.- Puede autorizar el comienzo y señalar el final de la partida en cualquier momento de la misma..


Puede autorizar la salida o entrada de participantes en el transcurso de la partida y señalar los tramos correctos de que puedan gozar para una posible y futura clasificación por los puntos adquiridos mientras militaron en uno de los equipos.


Conceder tablas, enroque, etc..


Modificar con su consentimiento las plantillas.


Calificar las jugadas concediendo los puntos que merezcan.


Atender a la propuesta de puntuación que cada equipo puede hacer junto a la jugada que manda, aceptándola, rechazándola  o corrigiéndola en más o menos puntos.


Aplicar las penalizaciones por incumplimiento de los acuerdos o normas del Reglamento de Partida, por exceso, o por defecto.


Imponer penalizaciones ejemplares.


Vigilar la doble documentación.


Disponer de más días para la calificación si sobran de los estipulados en la partida dentro del año en que se desarrolla.

Tener derecho al 5% del importe total de la bolsa ganada por el vencedor y pagada por el equipo perdedor, aunque esta se perdone. Dicho tanto por ciento queda en suspenso tan solo cuando se declare no existir ganancia alguna por parte de cada equipo, de modo excepcional. 

Proclamar vencedor de la partida.


Derecho a rechazar cualquier desafío venido por parte de uno de los equipos, siendo la Junta General de Clasificaciones quien dirima la cuestión planteada aunque su decisión es inalterable sobre la validez de la partida..


Poseer la autoridad suficiente como para que su decisión sea siempre inapelable.

XI. DEL ANIMADOR DE PARTIDA 

Y DEL RESPONSABLE.

151.
P.- ¿Algo más se puede decir del Animador de Partida?.

R.- Cuanto se quiera, reconociendo la calidad  y mérito de su trabajo que mantiene con entusiasmo la disponibilidad de cada jugador a colaborar con el suyo propio al  correcto desarrollo de la partida, dando respuesta a cualquier duda surgida, como más cercano consultor.

152.
P.- Puesto que prácticamente, el animador es el creador de la partida y el que la hace posible, ¿convendría tener dos, más que uno solo por partida?.

R.- No conviene. La partida es como un todo, compuesto de dos equipos que se ponen de acuerdo para jugar. Y hemos hablado de Partida, no de equipo que siempre sería una parte importante pero una parte.

El animador es el vaso comunicante por donde la emoción y la dedicación se comparten. Y, puesto que es testigo en uno y otro campo, su prudencia debe ser extrema en relación a los temas tratados y a la confección de la jugada. Nunca hablará con el contrario de la información que posee el otro equipo. Pero siempre trasmitirá el entusiasmo y las ganas de jugar y vencer. 

153.
P.- El buen Animador, tal como se describe sería como el ángel y alma de la partida, pero, si este ángel cae, es chismoso, cuanta lo que no debe y hace lo incorrecto, ¿qué se debe hacer?.

R.- Dentro del campo emocional y de ánimo en que se debe desenvolver el Animador,  no caben claudicaciones. Él es hombre de consejo, pero no de calificación ni de interpretación y menos de quinta columna de alguno de los equipos.. Y un consejo debe ser tenido en su justo término. Puede cada equipo prescindir de sus servicios si sospechara algo raro, sin consultar siquiera con el Arbitro, pues, en las cosas del corazón, no vale la técnica, donde el árbitro se mantiene. El equipo, como tal, puede mantener su moral  por sí mismo y, en este caso  puede  depositar su confianza emocional en su Responsable o alguno de los componentes del equipo que, desde ese momento coordinará y animará a su equipo como  nuevo Animador.

154.
P.- ¿Es que hay un  Responsable?.

R.- Sí. Responsable, pues, el equipo siempre debe tener uno que en nombre de los demás compañeros firme las condiciones de partida, solicite al árbitro cualquier cambio o solicite alguna jugada especial. El equipo debe estar siempre representado por el Responsable del mismo, que, será también el encargado habitual de mandar, enviar, entregar y recibir las jugadas. Quien debe convocar a los jugadores para ultimar la confección de la jugada que corresponda. Hacer la Formulación de la misma conforme a la información disponible. Con un buen Responsable de Equipo, la acción del Animador puede que se limite mínimamente a recordar estos extremos al Responsable.

XII. DE LAS COSAS QUE SE HAN DE TENER.

155.
P.- Se ha hablado de un tablero especial de ACOHA (Ficha Guía). ¿Hay alguna herramienta más de trabajo, que no se acomode sólo en la mente?.

R.- Por supuesto. 


De lo que se debiera disponer es, en primer lugar, de un local o sitio recogido, donde poder reunirse el equipo y hablar de sus cosas.


Dentro de ese local, se ha de disponer, mientras sea necesario, de un archivador donde se puedan guardar siempre las copias de las Jugadas que se hacen y mandan al contrario a través del árbitro. (Esta doble constancia permanente de las jugadas es obligatoria. Y, si faltara,  podría ser sancionado el equipo). 


Otro segundo archivador para guardar las jugadas que se reciben del contrario.


No obstante, pueden archivarse en el primer archivador, detrás de las jugadas propias, e ir añadiendo otros, conforme hagan falta.


Otro tercer archivador para la correspondencia con el árbitro o, si se quiere, dar la misma solución que a las jugadas que, como es lógico, se guardaría todo por orden  cronológico de llegada.

Se puede disponer de sitio seguro para archivar los libros o fuentes que se aporten a la Partida procedentes de uno u otro equipo.


Disponer de  una colección de impresos de partida útiles para los jugadores.


Disponer de una Teoría de ACOHA o de base necesaria para su consulta.


Un calendario numerado de los 366 días de que se pueden disponer y una equivalencia de fechas para facilitar que los movimientos se hagan en tiempo adecuado y válido. (Se supone que cada equipo disponga de su programación o plantilla a la que se atendrá).


Dos banderas, que pueden ser simples cartulinas, una blanca y otra negra, colocada en sitio visible la que corresponda, bien sea blanca si se va por delante en puntos y negra si se va por detrás en puntos respecto al contrincante. (Es obligatorio este detalle de la visibilidad de la bandera correspondiente).


El Responsable del Equipo, dispondrá de las direcciones y teléfonos de los miembros de su equipo, así como las del  Árbitro y Animador de Partida. Y, opcionalmente, las de los del equipo contrario, al menos la de su Responsable.


 Cuanta información sea necesaria para que cada miembro del equipo pueda fácilmente hacerse una idea de cómo marcha la Partida y de las posibilidades que hay de ganarla. Todo esto puesto en un tablón de  anuncios o en la pared, es suficiente.

156.
P.- ¿De quién es el material acumulado en una Partida?.

R.- El material acumulado en una Partida, es íntegramente de los miembros que la hicieron posible. Nos referimos a las Jugadas enviadas y recibidas, a las Fuentes etc.. 

157.
P.- ¿Quién debe conservar este material informativo?.

R.- Toda partida terminada, por su naturaleza, debe ser conservada para su consulta posterior. Esto es lo que se pretendió al iniciarse. Y quién deba retenerla en su poder, es cosa que de mutuo acuerdo debe  decidirse. Lo normal es que sea una persona que no se oponga a la accesibilidad de su consulta. El santo investigado siempre tiene las manos abiertas para quien desea conocerlo mejor.

158.
P.- ¿Y si quiere consultar el trabajo una persona ajena a los equipos que lo hicieron posible?.

R.- Tiene acceso al archivo del Equipo A o al del Equipo B. Sea uno u otro, como son exactamente iguales, puede así saciar su curiosidad.  Para ello sería conveniente que la dirección del poseedor del archivo final, estuviera en conocimiento de la Junta General de Clasificaciones. Y si hubiera dificultad para la accesibilidad, dicha Junta, con el consentimiento de sus dueños, pudiera custodiar dicho trabajo junto al Acta final de la Partida con que el Árbitro informó a dicha Junta, declarando en ella al vencedor de la misma. El Número Oficial de Partida en este caso es fundamental para su localización. 


De esta manera se asegura la accesibilidad de los investigadores, durante un tiempo más prolongado.

159.
P.- Se ha hablado de propiedad y de custodia. ¿Es que la propiedad del conjunto de la partida no pasa a la Junta?.

R.- Puede pasar si se desea. Pero siempre en su totalidad. No se pueden mandar fotocopias o datos aislados a la Junta para su custodia y las Fuentes, más valiosas quedarse en manos de los jugadores. Habría una incongruencia entre el Acta de la Partida que consta en la Junta, facilitada por el Árbitro y lo que en sí se conservara de la misma. Si se custodia en propiedad o no, se custodiará para su consulta total de los que lo deseen. Este es el espíritu.

XIII. EL PRIMER MOVIMIENTO.

160.
P.- ¿Por quién es realizado el primer movimiento en una partida?.

R.- Por primer movimiento entendemos la primera jugada. Es realizada por  uno u otro equipo. Por esta acción realizada  con menor, mayor o igual número de jugadores que compongan al equipo, sea por cesión o ventaja, se constituye y será conocido como el   Equipo A, cuyas jugadas  posteriores irán ordenadas con números impares, 1, 3, 5, 7, 9, etc.


Por tanto el segundo movimiento o segunda jugada que se juega corresponderá al llamado Equipo B, cuya jugadas serán reconocidas por sus números pares, 2, 4, 6, 8, 10, etc.


La primera intervención, pues, del Equipo A será la jugada nº 1. La primera intervención del Equipo B, será la jugada nº 2. 


Según esto, la jugada nº 23 corresponderá a la 12ª intervención del Equipo A. Y la 24 ª Jugada corresponderá a la 12ª intervención del Equipo B. 
(Tenerlo en cuenta para cuando hablemos de la Promoción de Peón). Ordinariamente no se habla de intervenciones, sino de jugadas por donde se ha de saber interpretar lo que  entiende por ello cada uno de los equipos.

Toda partida comienza por una jugada impar y termina por una par.


La primera es de todos conocida. La última habrá que  alcanzarla o acordarla.


La misma técnica de confección  de la primera jugada se ha de seguir en las posteriores, salvo algunas diferencias de dificultad.


La primera jugada abre una partida. Con datos que son fruto de haberse podido combinar ciertos movimientos internos anteriores a la misma jugada, ofreciéndolos, ya sean de Peón, de Torre o de Peón y Torre, predominando, en este último caso,  una figura sobre las otras. 


En la primera jugada no cabe jugar con Caballo pues no se han destapado las fuentes del contrario, sino solamente las del Equipo A.


Tampoco se puede hacer una jugada de Alfil, pues se desconocen aún las artes del enemigo, que espera estrenarse con la segunda jugada, que es su  primera actuación.


Sin embargo, ya desde el primer paso, en la misma 1ª Jugada, se pueden dar motivos, aunque sea rarísimo el caso, en que se ponga en duda la vida santa del  personaje o se le ofenda de alguna forma, suscitando una jugada de Alfil entre los miembros del Equipo B, como primera actuación de aquellos.

161,
P.- ¿Ofrece dificultad o inconveniente la primera jugada?.

R.- En su confección, ninguna. Pero a partir de la puesta en escena de una serie de datos sacados de unas determinadas fuentes, ya se “destapa” su autor y, un adversario inteligente, puede ya entrever por dónde van a ir los tiros.


Desde este momento el Equipo A está a merced de una serie de iniciativas que puede emplear el Equipo B.


a). De momento si lo desea y se encuentra con coraje, puede el Equipo B hacer una jugada de Caballo robándole las primeras fuentes que ha destapado el Equipo A y quedarlo sin recursos, al menos momentáneamente.


b). Previendo esto, el Equipo A, puede haber citado alguna de sus fuente tan extensamente que la haya quedado vacía de información y no merezca ser jugada con Caballo total.  Caballo total que supondría al Equipo B, comprar o fotocopiar la fuente en cuestión, gastándose un dinerito y aportar la  fuente robada doblemente: para sí mismo y para el Equipo A. A lo mejor, no interesa y, en ese caso, el Equipo A la conserva para sacarle lo que queda de ella en las próximas jugadas.


c). Puesta la primera Jugada sobre la mesa, el Equipo B, puede intentar citar alguna de las fuentes destapadas de tal manera que  consiga extraer de ella unos datos que coincidan en la  misma puntuación que su oponente. Esta acción o  caso, que recibe el nombre de  “coincidencia
inicial  en fuente”,  ha sido posible porque dicha fuente no ha sido citada aún dos veces por el que la destapó. La “coincidencia inicial en fuente” solo se puede intentar en esta circunstancia. Con ello se ha conseguido ganar unos puntos que no superan los que su adversario consiguió en esta misma fuente, pero tampoco son menos. También ha conseguido dar un respiro al adversario que estaba sujeto a la norma de que una fuente para ser jugada con Caballo a la Contra, no debe haber sido citada más de cinco veces. O sea, que si pasas de cinco, te quedas con ella hasta que te la robe el otro. Pues bien,  con la “coincidencia” recibida, puede jugarla con Caballo a la Contra en cualquier momento de la partida y así, también quien hizo la coincidencia se beneficia de  la información, sin gastarse un céntimo.

Pero hay un pequeño o gran inconveniente, según se mire y es que a la ventaja que recibió de regalo de poder hacer un Caballo a la Contra, jugando la fuente después de haberle sacado todo el jugo más allá de las cinco citaciones, esta jugada de Caballo  a la Contra no la podrá hacer, si en el momento que lo intenta tiene más puntos que el adversario y estos que estén sacados de la misma fuente en litigio. O sea, que  hay que  ser más pobre en puntos, que los que tenga el adversario sacados, se supone, de esta dichosa fuente. 

(Sobre las ventajas e inconvenientes de esta “Coincidencia Inicial en Fuente” ya se dirá en su lugar. Pero tiene su lógica).)

162.
P.- ¿Qué más cosas pueden ocurrir después o a tenor de la primera jugada hecha en una partida de ACOHA?.

R.- Pueden ocurrir más cosas. Se puede intentar a hacer lo mismo, desde el Equipo A, apenas sean conocidas las fuentes citadas por el  Equipo B.   

163.
P.- Se ha hablado de “movimientos internos”, ¿a qué se refiere?.

R.- Hay reconocidos dos clases de movimientos.


a). El movimiento mayor que consiste en la presentación de la jugada ya confeccionada.


b). Los movimientos menores son los que componen al mayor o Jugada.

Antes de jugar la Jugada, de darla a conocer al adversario, de mandarla o enviarla, antes de que “salga de las manos” del que la juega, han acontecido posiblemente movimientos de Peón, Torre, Caballo y Alfil ya en particular o conjuntados. Cada uno ha intentado cumplir con su cometido. Y el conjunto de este trabajo aislado o coordinado es lo que se acuerda incluirlo bajo el nombre de Jugada nº x y así aportar la información puntuable que se desea durante una Partida.

164.
P.- Se ha dicho que a partir de la 1ª Jugada, ya el Equipo B, puede iniciar una jugada de Caballo total por donde robaría las fuentes destapadas por el Equipo A en su primer movimiento o  primera Jugada. ¿Es esto cierto en todos los Niveles de juego?.

R.- No lo es. Cuando se juega sobre una única Fuente compartida, si se roba, se acaba el juego. Y si son dos las Fuentes compartidas, una para cada Equipo, también se terminaría el juego. Esto puede ocurrir en los Niveles –2 y –1.

165.
P.- ¿Tiene esta circunstancia incidencia alguna en la jugada con Alfil?.

R.- La tiene. En el Nivel -2, no haría falta la jugada de caballo, para enterarse de dónde se ha sacado el “insulto”, pues se dispone de la misma fuente que es compartida.

Pero, teóricamente, sí se podría dar en el Nivel –1 ya que cada Equipo tiene una sola fuente a  su disposición. Puede robar al contrario la suya, pero prácticamente  también se terminaría el juego, al quedar uno de los equipos sin fuente que citar en lo sucesivo. Con esta fuente robada el Alfil construye su respuesta, sea desde el Equipo A o desde el Equipo B, y la manda al contrincante. Fin de Partida.

166.
P.- ¿Remedio?.

R.- Ninguno. Aquella partida ha terminado y, de seguir, sería ya otra partida distinta con el mismo nivel o con otro distinto en que se disponga de mayor número de fuentes de consulta.

XIV. LOS NIVELES DE JUEGO.

167.
P.- ¿Qué son los Niveles de Juego?

R.-  Son los que catalizan, filtran y acrisolan las cualidades humanas, evitándose posibles irregularidades, por lo que con anterioridad, cada uno de los interesados en ACOHA, dan sus primeros pasos medidos y oportunos hasta adentrarse en los grados superiores del juego hagiográfico. 

168.
P.- ¿Pueden conocerse?.

R.- Sí pueden conocerse, sin inconveniente alguno. Tales NIVELES están divididos en  tres grupos distintos:  


2 
de Iniciación.

11 
Estructurales. 

5
Técnicos.




Total de Niveles : 
18, sin contar el Nivel 0 que señalamos para las partidas, aún no oficiales




Teóricamente serían 19. 

NIVELES DE JUEGO.

(A). NIVELES DE INICIACIÓN O DE PRÁCTICAS.(Hay 2).

Nivel -2: Los dos Equipos comparten una sola Fuente para confeccionar sus Jugadas.

Nivel -1: Cada Equipo usa una sola y distinta Fuente de la del contrario.

(B). NIVELES ESTRUCTURALES.

Nivel 0.  Partida incontrolada por “desconocerse oficialmente” su existencia.

Nivel 1.  Partida Unipersonal solitaria.

Nivel 2.  Partida Unipersonal con Testigo.

Nivel 3.  Partida Unipersonal con Árbitro.

Nivel 4.  Partida Individual en el Equipo A. (Proporción: 1 contra varios). Abre Partida el 1.


Nivel 5.  Partida Individual en el Equipo B. (Proporción: varios contra 1). Abren Partida, los Varios del Equipo A). 

NOTA: 


Para evitar confusiones respecto a Equipo A o B, se entenderá por A aquel Equipo que abre la Partida. No necesariamente se ha de identificar el Equipo A con el de menor número de miembros, aunque normalmente sea así. 


En el caso del Nivel nº 5, la persona del Equipo B (“individual”), que por minoría le correspondiera la denominación de A, no quiere Abrir y, entonces, lo hacen los del Equipo A que son varios. De hecho, pues, los B se hacen A y esto se ha de tener en cuenta para las rotaciones, ciclos, etc. que  vendrán. En una palabra, quien sale primero en la Partida tiene esta preferencia dentro de las exigencias que surjan dentro de la Partida en marcha.


Nivel 6.  Partida Individual en el Equipo A y B. (Proporción: 1 a 1). Sale o abre el A).


Nivel 7.  Partida Individual sea de A, B o de A y B con Testigo.


Nivel 8.  Partida Individual sea de A, B o de A y B, con Árbitro.


Nivel 9.  Partida Colectiva sin Testigo ni Árbitro.


Nivel 10. Partida Colectiva con Testigo. (Gestión amistosa).


Nivel 11. Partida Colectiva con Árbitro. (Gestión amistosa y Oficial).

NIVELES TÉCNICOS.

Nivel 12. Partida de Rotación. (Peón o “Datos”, Torre o su “Explicación”, Caballo o “Robo Parcial de información”, Alfil o “Argumentando”, etc. y así hasta terminar las “rotaciones” acordadas.) El Ciclo completo consta de 8 jugadas (4 x 2).Ventaja: Usando de las mismas Fuentes recuerdan al contrario “lo que se ha dejado en el tintero”. 
Nivel 13. Partida de tanteo con Figuras. Abre  Equipo A.  y a continuación abre Equipo B, alternándose. Y quien  Abre, elige Figura que ha de respetar el contrario. La Figura puede ser distinta o la misma, según le convenga. El Ciclo dura una alternancia de A y B completa. Ventaja: Se saben las preferencias y sobre todo, de las Fuentes de que se dispone.
Nivel 14. Partida de tanteo con Temas. Libertad en la elección de Figuras pero condicionado al Tema. Alternativamente cada Equipo elige un Tema al que debe responder el contrario dentro del Ciclo. Así hasta agotar el Esquema o Ficha Guía o más bien agotar todo lo que se tenga sobre un determinado Tema. La dificultad está en que
tienes que “comer el plato que te sirven”, Pero lo  mismo puedes hacer tú con tu adversario.
Nivel 15. Partida de la Ruleta. Nadie elige nada. Dos recipientes contienen Temas y Figuras (Peón, Torre, Caballo y Alfil). Al azar se toma un Tema y una Figura. Se leen. Se devuelven a la bolsa. Es la materia y el instrumento del primer ciclo para ambos Equipos. Así se continúa hasta agotar el número de Jugadas acordadas sobre el Personaje que se entiende conocido por todos. En la primera Jugada es imposible jugar Caballo total  o Alfil. Peón y Torre sí. La aventura está asegurada y el suspense más. La Puntuación en este como en los demás Niveles se atiene a las normas que ya se darán a conocer. 
Nivel 16. Partida a ciegas. La de los Grandes Maestros de antaño. Intuición a prueba de bomba. Perfeccionamiento del Nivel anterior. Mecánica: El Árbitro o quien haga sus veces, reparte por sorteo un Tema distinto para cada uno de los Equipos. Se pone como tope de Jugadas la mitad del temario. Un Tema puede ser jugado dos veces aunque no coincidan en el tiempo ni en la jugada los Equipos, pero no más. En esta Partida a Ciegas, se da una característica no existente en las demás Partidas: El Árbitro puede advertir a los contrincantes con la expresión “¡Colisión!” el hecho de haber coincidido en alguna Fuente citada en la Jugada anterior. Lo que no pueden coincidir es en el Tema ya que siempre es distinto para cada uno. Se pueden hacer jugadas de Caballo a la contra, todo lo que se le ocurra a uno. Pero nadie sabe la cantidad ni la cualidad de la información que se aporta. Terminada la Partida, el Juez-Arbitro da a conocer la Puntuación, su cuantía y entrega la Bolsa al vencedor, si la hay ajena o bien echa cuentas de lo que el vencido debe entregar al vencedor. La sorpresa está asegurada, el riesgo también. Las partidas del famoso norteamericano Morphy campeón y consumado Maestro en esta modalidad no creo que tuvieran tanta emoción como estas, donde los “ciegos” son ambos Equipos mientras que en aquellas famosas del ajedrez tradicional la ceguera recaía tan sólo en el que se atrevía con ella. 
Algo parecido ocurrió entre San Buenaventura y Santo Tomás de  Aquino, cuando independientemente escribieron y crearon un himno en honor del Santísimo Sacramento. San Buenaventura, humildemente, retiró el suyo, una vez conocido el de su amigo dominico
169.
P.- ¿Se sobreentiende de que en los dos primeros niveles tan solo, está restringido el número de fuentes a consultar?.

R.- Efectivamente. A partir del Nivel –1 las fuentes consultadas pueden ser muchísimas.

170.
P.- ¿Por qué se ha inventado un Nivel 0 ¿.

R.- Más bien para llenar el hueco del primer número que ha de llevar la Formulación de Jugada. 

XV. LA FORMULACIÓN DE LA JUGADA.

171.
P.- ¿Qué se entiende por Formulación de la Jugada o simplemente por Formulación?.

R.- Se entiende por Formulación, la manera de decir y señalar pormenorizadamente el contenido en datos de una Jugada determinada, así como los que a cada Figura que interviene corresponden y el número que identifica el Tema al que se dirigen o hacen referencia.

172.
P.- Dicho esto, ¿de cuantas partes consta la Formulación?.

R.- La Formulación,, básicamente, puede y debe constar de:


a). Número de Partida en se está jugando.


b). Número de Jugada que corresponde o se hace en dicha Partida por uno de los dos Equipos.


c). Número de datos que aporta el Equipo, señalando si son de Peón, Torre, Caballo o Alfil.


d). Número que en la Ficha Guía, se asigna a un Tema determinado que es al que se juega o se dirige la información contenida en los datos.

173.
P.- ¿Solo 4 números?.

R.- Sólo 4 números, si se  sobreentienden sus significados


El primer número, se refiere al que corresponde a la Partida oficial.


Si no es oficial, este hueco se cubre con un 0 (cero).


El segundo número se refiere al de la Jugada que se realiza, dentro de dicha partida.


El tercer número, se refiere al número de datos que se aportan bajo una figura determinada o con la que se les juega.

El cuarto número es el que se refiere al que el Tema sobre el que se investiga o se trabajó, tiene asignado en la Ficha Guía. . 

174.
P.- ¿Alguna aclaración más o, es que no interviene alguna sigla o letra?.

R.- Sí.
Los números deben ir separados por barra o por punto.

 
La posición que ocupan en esta serie, es importantísima, para que la Formulación sea correctamente interpretada.


Cuando el tercer número (el de los datos), no va acompañado de sigla alguna que le sigue, se supone que los datos son de Peón. (P). Es potestativo ponerle su sigla o no. 


Si por el contrario va acompañado de  T, son de Torre; Si de C, son de Caballo; si de A, son de Alfil.


Cuatro números dispuestos de esta manera, quiere decir que estamos ante una Formulación Básica.


Y todo aumento de números, se supone que los dos primeros corresponden a Partida y a Jugada (que son invariables en la posición) y el último, al Nº de Tema en Ficha Guía.(también invariable en su posición).


El aumento de números no puede venir más que si a los datos de Peón, si es que los hay, se añaden otros ya sean de Torre, Caballo o Alfil. Y éstos, sí que deben llevar la letra que los identifica. Para evitar confusiones se recomienda que la letra de Peón (P), también se ponga cuando es acompañada de la de alguna o todas las demás figuras. 


Si el último número sobrepasara el 150, se supone que estamos ante un tema no catalogado en el Ficha Guía y ha sido autorizado por la Junta General de Clasificaciones.


Si tras del último número de la serie en cuestión se ve puesta y que sigue al último número, una interrogación, ? estamos ante un caso frecuente en las partidas que significa que uno de los Equipo pregunta por algún dato en particular, y espera que se le aclare..


Como los datos deben ir numerados, como ya se dirá, es fácil el identificar aquel por el que un equipo pregunta. ------?D.24 ó bien ? 24. Se pregunta por el dato numerado en la jugada con el número 24. 


Y como se supone que corresponde a la anterior Jugada o a dos o tres o más anteriores, cuando se pregunta con la ? , se suele y debe ponerse esta interrogación tras de la  Formulación de la Jugada en la que está dicho dato por el que se pregunta.


Para evitar esa parvedad de expresión, se admite una línea, no más, para aclarar con palabras la cuestión que interesa.


12/4/367/56.?D121.

Interpretación: Se trata de la Partida autorizada número 12. De su Jugada número 4. En la que se aportan 367 datos de Peón sobre (56) “el amor al prójimo” del Santo de que estemos jugando o informando.. Y se pide una aclaración sobre el dato numerado 121 de esta jugada y partida.


Se supone que esta jugada ya ha pasado y es anterior a la que ahora en este instante se tiene entre manos y se ha aportado. 

175.
P.- ¿Quiere esto decir que la ? se pone tras de la Formulación de la Jugada sobre la que se desea aclarar algún dato?.

R.- Efectivamente. Cuando se pregunta por un dato de Jugada 4 (que corresponde al Equipo B, por ser par), se entiende que lo haga aprovechando la jugada 5, 7, 9, o cualquier otra impar, ya que el que pregunta es del Equipo A.

176.
P.- ¿Así que hay dos formulaciones distintas cuando se quiere preguntar por algún dato en particular?.

R.- Lógicamente. Debe haber dos formulaciones distintas: La que se hace sobre la jugada que se presenta y aquella en la que se encuentra el Dato por el que un equipo se interesa. Se puede, no obstante, poner la ? detrás de la Formulación actual, como anunciando que se aprovecha esta ocasión para preguntar algo. Pero como esa ?, va sola, aislada, (puede incluso ir acompañada de algún  dato más si se pregunta por un solo dato), no se puede, por lógica interpretar como que se pregunta por un dato que forme parte de la misma Jugada que se presenta y toque hacer,  propia del equipo a que se pertenece. Así que a continuación de la Formulación de la Jugada que se juega, se añade en línea aparte, la de la pregunta en cuestión.

177.
P.- ¿Y si se quiere información sobre varios datos?.

R.- Cuando se requiere información de varios datos de varias jugadas anteriores, se limita uno a anunciar con la ? que se desean hacer varias aclaraciones  y a continuación se escriben las Formulaciones que se precisen sin limitación de tiempo.

178.
P.- ¿Esto ocurre cuando se desean aclarar varios datos de una sola jugada anterior?.

R.-  Con anunciar con la interrogación de que se desea preguntar, después, se señala la formulación del dato tantas veces como datos se deseen aclarar o bien, según gustos,  valiéndose de D12/D24/D100/ D145, etc, antecedido de los datos precisos y exactos de la partida y jugada a que hagan referencia.

179.
P.- Todo esto si se refiere a datos facilitados por un Peón (P). Pero, ¿y si se necesita aclarar algún dato sobre jugada de Torre (T), o Caballo (C ), o Alfil (A) ?.

R.- Los Datos deben ir todos numerados. Luego,  es otra cuestión cómo se jueguen estos. De donde se deduce que el número escrito detrás de D/ x  va siempre sobre un dato identificable en cada jugada.  No obstante, si se diera el caso inusual (aunque no prohibido, pues siempre se trata de facilitar las cosas), de que en una jugada se numeraran los datos, según la figura con que se juegan, sería cuestión de añadir detrás de D, la sigla de la Figura y su número de dato aportado por ella a la partida. Así ?D/T23 significaría que se pide aclaración sobre el dato nº 23 presentado como de Torre.

180.
P.- ¿Y lo mismo se ha de responder?. 

R.- De la misma forma pero sin ?. 


Así:  
Respondemos a 12/4/367/56/D121.


Respondemos a  12/2/46T/56/ D/T2´



Respondemos a 12/ 1/1Ctot/56/D/Ctot1.



Respondemos a 12/30/201P/2T/1Ctot3/ 1 A / 56/ D/A 1. 

(Y a continuación, se dan las explicaciones pertinentes).

Es requisito obligado que el Dato por el que se pregunta, lógicamente se encuentre en la formulación que le antecede, o sea, que se encuentre en la partida y jugada a que hace referencia la pregunta. Una pregunta incorrectamente formulada sería: 12/4/367/56/DT20 porque en dicha jugada no ha habido ningún dato jugado con Torre. 

181.
P.- Puesto que se tiende por norma a simplificar la Formulación y por ella se pueden preguntar y resolver varias cuestiones, ¿hay medio para ello?.

R.- Hay medio usando la lista de siglas de que se dispone.

XVI. LAS SIGLAS.

182.
P.- ¿Cuáles son las siglas?.

R.- Las siguientes.

En nuestro Ajedrez Cohesivo Hagiográfico (ACOHA), dadas sus características, la anotación  se hace a través de las siguientes siglas, símbolos, significados o equivalencias:

A= 

Alfil.

A/RETR= 
Alfil retrospectivo. (Dadas las 3 condiciones).

ArDoJ=
Archivo Documental de Jugadas. 

Ban=

Bandera.

BanB=

Bandera Blanca. La ostenta el primero en Puntuación. Nunca puede darse el caso de ostentarla los dos Equipos a la vez. Aún en caso de empate temporal en una Jugada, la retiene quien la posee en ese momento.

BanN=
Bandera Negra. La ostenta el último en puntuación o por sanción. Nunca 

con ella se puede ganar una Partida. En caso de que los dos Equipos estén 

sancionados, la Partida no puede atribuirse ganada a uno de  ellos hasta que 
desaparezca la sanción.

Bi=

Bibliográfico.

BOAH=
Boletín Oficial de Ajedrecistas Hagiográficos.

C=

Caballo.

CaC=

Caballo a la contra. (Aportación de Fuente propia).

CIF=

Coincidencia Inicial en Fuente.

Cpar=

Caballo parcial. (Robo de Datos al contrario en Fuente que ya “destapó” 


en una Jugada. Datos no retenidos o vendidos).

Cr=

Cronológico.

Ctot=

Caballo total. (Robo de Fuente al contrario).

D=

Datos.

ENR=

Enroque o cambio de Fuente (que representa al Personaje, Rey, por 


ejemplo), por el valor de una Torre, dadas las condiciones.

F=

Fuente de Datos.

J= 

JUGADA.

L=

“Liebre”. (Se refiere a Partida de esta clase, condicionada a acuerdos 


previos, ágil, movida, con final previsto).

NOP=

Número Oficial de Partida.

P= 

Peón.

Par=

Partida. Mientras no se diga lo contrario, toda Partida se presume “Liebre” y Temática.

Par/L=
Partida “Liebre”. 

Par/Tor=
Partida “Tortuga”. (Acumulativa de Datos, sin final inmediato)

Prop=

Propuesta. Por ejemplo, de Puntuación de Jugada o Valoración de Fuente, Tablas, etc. Antecede esta sigla a la acción a que se refiera, por ejemplo, 

Prop/PUN/J 
(Propuesta de Puntuación de Jugada) o bien 

Prop/PUN/F 
(Propuesta de Puntuación de Fuente); 

Prop/TAB  
(Propuesta de Tablas), etc. 

PrP=

Promoción del Peón.

PUN/J=
Puntuación de Jugada.

PUN/F= 
Puntuación de Fuente.

RETE/F/V/D= 
Retención de Fuente y posible Venta de Datos al contrario).

Seud=


Seudónimo o Jugador que desea jugar anónimamente.

T= 

Torre.

Tab=

Tablas.

Tem=

Tema o Temática/o.

TIEM=
Tiempo entre movimientos.

Tor=

“Tortuga”. (Se refiere a Partida  de esta clase, lenta y sin final previsto. Acumulativa de Datos sin final inmediato).

TorBi=
Partida “·Tortuga” Bibliográfica o sobre Bibliografía.

TorCr=
Partida “Tortuga” Cronológica o sobre Cronología.

TorTem=
Partida “Tortuga” Temática o sobre algún Tema.

V=

Venta (o posible venta de Datos).

?=

Antecedida o seguida la interrogación de una D y ésta seguida  de un número, se pregunta por un Dato determinado. Así  ?D10 ó D?10 ó incluso sin D, así ?10. 
183.
P.- ¿No parece que sobran la mitad de ellas?.

R.- Ninguna de ellas sobra. Ya han aparecido cuestiones que han sido tratadas en este prontuario y que si no las hemos designado con su sigla, es porque no habíamos adelantado esta cuestión.

Pero es que son practiquísimas a la hora, sobre todo, de Formular. Formulación que al no ser básica, ( la de los 4 números tan solo), deseamos expresar más cosas y acciones que intervienen en las partidas y jugadas de ACOHA.

184.
P.- O sea que lo mismo sería :  12/4/367/56. que  Par12/J 4/367P/56FG.

R.- Es lo mismo y por ello, 

correcta sería la Formulación: 12/4/3T/1Ctot/2A/367P/56FG.

aunque un poco más ordenada quedaría 

12/4/367P/3T/1Ctot/2 A/56FG. (Amor al prójimo)






situando los datos de Peón en tercer lugar de la serie que es su puesto y aclarando el significado del Tema. T, C y A, están en sus puestos correspondientes. Los puestos a que se refiere es que la serie de datos aportados por figura, deben o deberían guardar el orden de P, T, C, A. 

Que se interpretaría así: 

Partida nº 12, Jugada nº 4, 367 datos de Peón, 3 datos de Torre, 1 Caballo total, (una fuente que ha robada al adversario), 2 Alfil y todo, defendiendo al Personaje en su virtud de amor al prójimo, al 56 de la Ficha Guía.


185.
P.- O sea, que se llama Básica aquella Formulación en que interviene una sola figura como portadora de datos, ¿no es así?.

R.- Y además que se limite a los 4 números básicos. La figura puede ser cualquiera. Una Formulación básica sería : 12/4/367T/56. en que la Torre en este caso, presenta 367 datos propios de Torre., todo un libro por lo que parece.

186.
P.- ¿Todos los números “básicos” tienen relación con la puntuación de la jugada?.

R,.Por lo que se ve, los dos últimos números básicos son los que tiene más relación directa con la puntuación: Datos presentados y número de Tema  de FG.

187.
P.- ¿Existe alguna serie de Prácticas sobre Formulación?.

R.- La Formulación puede revestir una serie de variantes y formas de ser presentada. Por ello, hay en el Volumen VII, sobre la Teoría, 41 Prácticas, donde van unidas las de Formulación y las de Jugada. Pero, básicamente, lo que anteriormente se ha dicho es más que orientativo para hacer una jugada cualquiera.

XVII. LA PUNTUACIÓN.

188.
P.- Manteniendo el ejemplo anterior, ¿se podría intentar puntuar la tal Jugada expresada por su Formulación?.

R.- Lo primero que hay que averiguar es el origen de los datos, su fuente o sus fuentes si  son varias. Y cómo se han valorado dichas fuentes.

Por parte de la Fuente, supongamos que se ha consultado solamente una, para más fácil cálculo.

Se trata de un libro escrito hace dos siglos, sobre un santo de hace cuatro.

La valoración de esta fuente es :


Por Fuente: 
2 puntos (dos siglos). 




4 puntos por personaje (cuatro siglos).




21 puntos de iluminación de Cristo. (hace 21 siglos.

Total de puntos por dato: 27 puntos.
Si, pues tenemos la formulación siguiente: 12/4/367T/56. (Amor al prójimo).

Por Partida:

50 puntos por ser de un santo, “Partida de Rey”. 



Por Jugada: 
Ninguno por no ser la primera donde se le añadirían los 100 de “Condiciones de Partida”.

Por Datos:
9.909 puntos. Por ser el producto de 367 x 27 valoración de la Fuente.


Por Predominio de

Figura (La Torre).
200 puntos.

Por  número de FG 

o Tema. 
20.552 Por ser el producto de 367 x 56, que corresponden a los datos multiplicados por el nº de la FG. o Tema.

Total de puntos en esta jugada  4 de la Partida 12: 30.711. 

Pues, los sumandos son 50+9909+200+20.552. Todo conforme a la fórmula a que se hace referencia en este prontuario, IV-26.


D x F + D x TF.G.  + Clase de Partida y Predominio + Por  Condiciones de Partida si fuera la 1ª Jugada  + por otros conceptos. 

189.
P.- ¿Y esta puntuación la pudiera adelantar el equipo que  presenta la jugada?.

R.- Entre las siglas hay una (Prop/PUN/J) que significa Propuesta de Puntuación

de Jugada que, cada Equipo, puede facilitar al Árbitro, acompañando la

información formulada como se ha dicho, pero sin que esto  suponga aceptación 

alguna por parte de éste. El árbitro puede comprobar si se ajusta a lo establecido y, 

en caso contrario, añadir o restar puntos. Su decisión es inapelable.

Podemos estar en condiciones de entender que si hubiera habido en esta 

formulación comentada un movimiento de Caballo total, serían 1000 puntos más los que se hubieran añadido y su Predominio que equivaldrían a 300 puntos más. Y es momento de entender que esto, es más que lógico, pues, si se roba una fuente y se aporta a la Partida, dicha Fuente, como tal, puede contener un número de datos insospechados que no se citan expresamente y por ello, teóricamente, predominaría el Caballo aún a pesar de que por otra parte se aportaran cuantos datos de Peón, Torre o Alfil  se quisieran.

190.
P.- Dicho esto, ¿cuáles son esos “otros conceptos” que aparecen a continuación de la Fórmula?.

R.- Se refieren a los puntos ganados dentro del desarrollo de la Partida y que son

distintos de los que se desprenden de la acción de las figuras. 

191.  P.- Como cuales?.

R.- Se pueden ganar puntos:

1.-Primera partida por Numero Inscripción con Condiciones de Partida, (100 puntos por una sola vez).

2-Por clase de Partida, (50 puntos por un solo èrsonaje y 25 por varios y en cada jugada). 

3-Por Promoción de Peón, tantas cuantas veces se consiga. (1000 o una Fuente).

           4-Por venta de datos de las Fuentes retenidas. (por bajo del 20% sobre el valor de los datos vendidos). El Equipo de un solo jugador, (partidaindividual),excepcionalmente puede retener y tratar de vender 12 fuentes caso que las retenga previamente por jugar en tablero de 150 casillas, (raiz cuadrada de estas).,.
          5-Por enroque, cuando éste tenga lugar. (200 por Torre o Fuente y  800 por caballo Total mas su predominio).
          6-Por jugada retrospectiva con Alfil. (1000 puntos para Alfil).
          7-Por los libros del Antiguo Testamento citados. (90 puntos)

          8-Por participación en Partidas llamadas “Tortuga”, diferentes de las llamadas“Liebre”. (45, 55, 65, 75 según información)
          9-Por  las Tablas desbloqueadas, (si se dan),  al final de una Partida a base del método  llamado “grano de trigo”, puntos que se añaden a los ya acumulados en el primer período o etapa de la Partida, etc. 

         Y se pueden perder o anular, conforme el árbitro dictamine ante una posible sanción o penalización. 

        Una descalificación, supone la pérdida de todos los puntos. 

XVIII. PROMOCIÓN DE PEÓN.

192.   P.- ¿Cómo puede darse una Promoción de Peón en un tablero inexistente?.

            R.- Sabemos que la Promoción de Peón, en el ajedrez tradicional se consigue

cuando un peón llega a la última fila de casillas mirado desde su campo o bien a la

primera línea desde el campo del contrincante que resulta ser la más cercana  a sí 

mismo.

Pues bien, en un tablera de 150 casillas o temas, como el nuestro, no olvidemos

lo que dijimos sobre su raíz cuadrada en  VII-6,7 de este prontuario, cuando el Peón

ha predominado en 12 jugadas propias, (o 23 totales si es del Equipo A o 24 totales si es

del equipo B) consideramos que ha llegado teóricamente a la línea en que se merece una

promoción.

193.        P.- ¿Y qué pasa entonces?.

           R.- Parecido a lo que ocurre en el ajedrez tradicional. Darle un premio al Peón

por esta proeza. Y en nuestro caso, (por cuanto no se puede cambiar por la Dama) o

bien elige una fuente (nunca mejor que una fuente represente a la Dama, Reina o Rey),

que ha de retener hasta el final de la partida sin que nadie se la pueda arrebatar con una

jugada de Caballo total  o bien prefiere 1000 puntos que han de constar a su favor.

194.  P.- Y después ¿qué ocurre?.

           R.- Pues ocurre que si el contrario quiere citar dicha fuente retenida a través de

un movimiento de Caballo parcial (Cpar) puede consentir en ello, pero vendiéndole los

datos a un precio acordado o el orientativo de quedarse con un 20% de los datos que el

contrario le compre.. 

195,  P.- ¿O sea, que vive de las rentas en plan usurero?.

           R.- Vive de las rentas en plan usurero o como queramos llamarlo, pero el juego

es el juego y puede acumular tantas fuentes para vender como el hecho de la Promoción

de peón tenga lugar a su favor. 

196.    P.- Pero hay Partidas que en el número de jugadas que se pueden realizar no 

llegan a  12 totales, como la que se acoge a la Plantilla 30, esto es, cuando se juega reteniendo 30 días “ tiempo entre movimientos”. Tal Plantilla solo facilita 9 Jugadas totales y se le saca una más combinando ciertos días, como se apreciará. ¿No es así?.

R.- En efecto, solo las plantillas 5, 10, 15, 20 y 25 pueden facilitar la Promoción 

del  Peón en esta proporción: 

La Plantilla 5 = 3.

la 10 = 2.

la 15 = 1

la 20 = 1

la 25 = 1.

Esto, sin tener en cuenta los decimales, pues 

la 5 sería 3´80, 

la 10 sería 2´16; 

la 15 sería 1´50; 

la 20 sería 1´16 

y la 20 sería exactamente 1.


Por tanto,  la repetición o frecuencia de la Promoción de Peón se dará

lógicamente tan solo en las Partidas prolongadas más allá de un año y que 

concurran “tiempos entre movimientos” que seas escasos en días de preparación

de Jugada.

197.
P.- No creo que esto sea así, pues, ¿no se ha dicho que el “tablero” o Ficha Guía (FG) pueden contener menos temas así como contener más de 150?. Pues si se dispone de un tablero de solo 25 Temas, escaques, casillas o cuadrículas, ¿su raíz cuadrada no es 5?. Por tanto, la Promoción de Peón en esta Partida se conseguiría al sobrepasar las 5 

jugadas propias o 10 totales?. ¿Y, si además, esta Partida se prolonga más allá de uno o 

dos años?.

R.- Los anteriores cálculos están hechos para Partidas de un año y para “tablero” 

de 150 casillas. Toda modificación de estos parámetros junto al número de días de 

preparación  y calificación  de jugada, dan como consecuencia que la Promoción del 

Peón sea más fluida o repetida. Sobre todo cuando se trata de Partidas temáticas  en que 

se desean estudiar contados temas y no todos. 

Pero cuando es de Rey o Reina y no se advierte el ángulo o faceta que se desea 

estudiar, lógicamente se sobreentiende que deseamos enterarnos de todas y cada una de 

las facetas que la F.G. nos proporciona ampliamente. 

(Una vez más aparece la necesidad de los acuerdos previos a una partida). 

198.  P.- Pero con el inconveniente del excesivo número de Fuentes retenidas por 

Promoción, ¿acaso no se pudiera llegar a la norma aconsejada de que  al menos se 

pueda retener una Fuente por cada jugador que interviene en cada equipo?. ¿No podría 

modificarse a medias de la Partida, como se pudo cambiar la clase de Plantilla, el 

número de Temas que compongan el “tablero” o F.G.?.

R.- Solo en casos muy excepcionales. Nunca en Partidas de un solo 

personaje, sea cual fuere, pues se le restaría posibilidades de información sobre los 

mismos. Posiblemente en las Partidas temáticas si hay acuerdo anterior sobre el 

particular y si no lo hubiere, que los Temas desechados, no hayan sido jugados ni una 

sola vez. Por ejemplo, no se podría rechazar el Tema sobre las virtudes teologales, 

(como conjunto) si alguna de estas ya se hubiera jugado, pues se daría la contradicción 

de anular o borrar de la partida una información que ya ha sido puntuada. 

Lo aconsejable en estos casos es que se acepte desde el principio un tablero de 

raíz cuadrada exacta, se calcule el tiempo que se desea emplear en la partida y, todo, en 

función del número de jugadores que intervengan. 

Por descontado que, hecha la modificación dentro de la partida comenzada, 

solamente puede permitirse una sola vez y el jugador individual o equipo individual, 

(de un solo jugador en el mismo), gozará de la ventaja de poder retener tantas fuentes 

como sea la raíz cuadrada del número de casillas o Temas que tenga el “tablero” de la 

partida, sea esta establecida ya en proporción 1 contra 1,  o,  1 contra varios. 

Por ejemplo si el tablero tiene 36 casillas, escaques, cuadrículas o Temas, gozará 

el jugador individual de 6 posibles retenciones  conseguidas por Promoción. Y si el otro 

equipo dispone de 10, 15, etc. gozarán de ese número de retenciones por Promoción. 

Todo está en  que se calculen bien el tiempo de duración que se desee jugar, y 

Temas. Incluso si la Partida se conviene en que sea por número de Jugadas a realizar, es 

más fácil calcular el  posible número de Promociones de Peón.

199.        P.- Bien y ¿qué hay sobre la venta de datos o puntos?

                 R.- Se venden datos, pues, son sacados directamente de una fuente valorada.

Pero si ya están traducidos a puntos, da igual. Elegir lo más fácil.

200.        P.- Y el contrario qué hace?.

                 R.- Si es inteligente y lleva la cuenta de sus predominios, hacer lo mismo y

 tratar de vivir de las rentas. 

201.         P.- ¿No es esto primar sin necesidad la acción del peón en perjuicio de

las demás figuras?.

                     R.- De ningún modo. Los datos son el centro de atención de toda 

partida y lo que hacen las demás figuras es explicarlos o circunstanciarlos más 

ampliamente, (la Torre), o adquirirlos en las fuentes del contrario (como el Caballo) o 

defenderlos en su verdad, (como hace el Alfil). Así, que, respecto al Peón las demás 

figuras son como prolongación de su acción.

202.        P.- ¿Qué fuentes puede retener un  Equipo?.

                 R.- Principalmente aquellas propias que ya ha citado al menos una vez. Así 

se evita la ocultación premeditada de las mismas.

203.       P.- ¿Se puede retener una fuente que haya sido citada por el contrario una o 

varias veces pero que por el hecho de haberla citado o destapado primero la considera

como propia?.

                R.- Parecería raro que una fuente citada una vez por el contrario, descubierta 

por él,  por alguna razón, se considerase preferible para retener sin apenas conocer su 

contenido, pero teóricamente, se puede elegir esa fuente y retenerla con todas sus

consecuencias Vendría esto a ser  como una especie de movimiento de Caballo total

pero que en vez de aportarla doblemente a la Partida, la retiene para su  propio

beneficio.

204.     P.- Se puede dar el caso de que uno y otro equipo estén interesados en la 

retención de una misma fuente. Y si coinciden en el mismo número de predominios y

 llegan al doce, en tablero de 150 Temas, resulta que en la jugada general de 23 o en la jugada 24, el equipo A y el equipo B coinciden respectivamente, llevando una ventaja el Equipo A que abrió la partida aunque sea el Equipo B el que cierra el ciclo de la jugada. ¿Quién tendría el derecho a reclamar esa fuente?.

          R.- En efecto se podría dar este caso en la práctica. Sobre todo si la fuente es

 buena y conocida por ambos equipos. La solución está clara. Puesto que llegado el

equipo A al momento de la promoción del peón, lo debe cantar, esto es, comunicarlo al

árbitro, éste no dará su consentimiento sin que el equipo B cierre el ciclo de la jugada. 

Y es lógico que si éste ha sido el que descubrió la fuente, es coherente que se le conceda

a él su retención si así lo desea despreciando los 1000 puntos, cantando la fuente

deseada ante el árbitro y manifestando su intención que, en este caso, coincide con la

del Equipo  contrario.. 

205.      P.-¿Qué debe hacer entonces el equipo A?.

               R.- O bien elegir otra fuente destapada por él o por el contrario, o quedarse

con los 1000 puntos que se le ofrecen. 

206.      P.- ¿No se pudiera dar un caso excepcional por el que el árbitro concediera 

la fuente a retener a aquel equipo que en el caso anterior no la hubiera descubierto o destapado?.

               R.- Solo dos casos. En que el equipo descubridor de la fuente y coincidente 

con el otro en la Promoción de Peón, esté sancionado por el árbitro con esta prohibición 

por alguna falta cometida. O bien, que en las condiciones previas de partida se haya

estipulado la cesión del derecho del descubridor a favor del que lo solicita. 

207.      P.-¿Cuántas fuentes se pueden retener en vista de que en el ajedrez 

tradicional hay un número limitado de peones y por ello de promociones  

y en ACOHA no lo hay?.

               R.- Puesto que las fuentes en ACOHA son para citarlas y sacarles el jugo lo 

más posible, una limitación de retenciones de las fuentes se impone por cuanto una 

partida no puede convertirse en una acumulación masiva de ellas y vivir la partida del 

60% del trabajo de los jugadores. Es equitativo que cada equipo pueda retener tantas 

fuentes como jugadores tenga. Excepción hecha de cuando se de la circunstancia de 

Partida Individual, (1 contra varios) o (de 1 contra 1) a los que se les concede a cada 

uno el tope de 12 fuentes retenidas por cada uno de los contendientes. 
 

Puede que esta restricción estimule a engrosar de jugadores los equipos y no sea 

tan pequeño en número de participantes.


Aclaración: Si un equipo retiene durante la mayor parte del tiempo destinado a una partida tantas fuentes como le son permitidas, en el caso de que se deshaga de todas o parte de ellas jugándolas a Caballo a la Contra, puede intentar la retención de otras más o igual de interesantes hasta completar el número de retenciones permitidas.

XIX. MERCADO DE DATOS.
208.
P.-¿Así que el comercio se establece en ACOHA?

R.- Llamémoslo como queramos, el asunto es que el equipo que ha retenido por Promoción de Peón una determinada Fuente, puede cobrar un tanto por ciento en especie, esto es, en datos, al otro equipo que se las desee apropiar por Caballo parcial.

Una faceta sorprendente en un juego como este.

209.        P.- ¿Y a qué precio?.

                 R. Se recomienda que no se pase del 20% sobre el número de datos que se

extraigan de la Fuente retenida. Pedir más es agotar la voluntad de quien compra y

 fomentar la ociosidad de quien vende.

210.       P.- ¿Cuántas fuentes se pueden poner a la venta?.

                R.- Tantas cuanto sean los jugadores de un determinado equipo. 

211.       P.- ¿Y si son 2 ó 15 en uno de ellos?.

                R.- Tantos cuantos sean los jugadores. Solo hay una excepción y es cuando se

trata de un solo jugador que se enfrenta a varios.

212.     P.- ¿Un equipo de 1 jugador, en Partida Individual, solo puede vender una 

fuente?.

                R.- Sólo en este caso, puede vender 12 que coincide con la raíz cuadrada del número de casillas o Temas que tiene el “tablero” hagiográfico (150)..

213.      P.- Y en caso de  100 casillas o 200 casillas,  ¿cuántas fuentes podría retener el jugador Individual?.

               R.- Como orientación 10 en el caso de 100 y  14, despreciando los decimales, 

en el caso de 200 casillas

214.       P.-¿Hay alguna clase de partida en que sea ilimitada la retención de fuentes?.

                R.- Solo en el caso de Partida Unipersonal. Nadie se las puede robar porque 

nadie tiene en contra. Las retiene y cita durante el periodo en que dura la partida en la 

que está empeñado. En este caso, cuanta más fuentes cite, más y mejor documentada 

quedará la obra.

215.       P.- Cabe algún acuerdo previo a la partida sobre este asunto?.

                 R.- Antes de una partida  pueden acordar los competidores cuanto deseen con 

tal de que no sea contrario al espíritu participativo de ACOHA, en beneficio de la 

rehabilitación privada y pública del Personaje que se investiga.

XX. EL ENROQUE.

216.       P.- ¿Qué podemos entender por Enroque?.

                R.- No igualmente a como en el ajedrez tradicional se entiende, pero se parece 

en mucho desde nuestro punto de vista. 

          En el ajedrez tradicional, Art. 8, de su Reglamente se dice: “El enroque es un 

 movimiento combinado del rey y de una torre, que se cuenta por una sola jugada. 

El rey parte de su casilla inicial para colocarse en la más próxima del mismo color y

 de la misma fila. Luego, la torre hacia la cual se dirige el rey se coloca en la casilla

 inmediata al otro lado del rey, siempre en la misma fila”.
           Hay aquí dos movimientos que se consideran como uno solo. 

           Hay dos figuras que intervienen.

           Y hay un propósito que es el de facilitar la buena marcha de la Partida, sin poner 

en riesgo la figura del Rey al que la Torre trata de ayudar.

217.      P.- ¿Algo parecido en ACOHA?.

               R.- Forzando un  poco la interpretación, se puede decir que en ACOHA se 

tienen en cuenta dos circunstancias que se superan con un solo movimiento de los 

admitidos en este clase de juego. Por una parte nos encontramos con una Fuente que 

está retenida por haber antecedido una “coincidencia inicial en Fuente”. Fuente que se 

resiste a ser jugada por el que la retiene, amparado en que no se la pueden robar con 

Caballo total

          Por otra parte se da la circunstancia de que el contrincante está interesado en

robarla con caballo y aportarla a la Partida, en beneficio de los dos, por cuanto la

Partida se enriquece con cuantas más fuentes mejor.

          Debe darse una tercera circunstancia para que esto se resuelva y es que el 

que posee la fuente en cuestión, carece de medios económicos por lo que le es 

gravoso facilitar doble información a la partida con un Caballo a la Contra. 

Es el momento en que se puede robar la fuente, previa comunicación al árbitro que lo 

ha de autorizar.

         En nuestro caso, la Fuente representa al Rey tradicional (qué mejor que su vida

escrita), y la posibilidad de  movimiento de Ctot,  representa a la Torre.

         Así que se combinan Fuente y Torre en la medida en que hay a especie de un

cambio como en el ajedrez tradicional lo había de casillas entre las dos figuras.

Con ello se facilita la buena marcha de la Partida pues la Fuente no se anquilosa en 

la posición en que le es difícil salir sin ser  jugada con CaC (caballo a la contra) por

carecer de medios. 

218.     P.- ¿Y qué ocurre?.

              R.- Ocurre que el que hace el Ctot, en vez de ganarse 1000 puntos, solo gana 

800, dejando 200 (valor de una Torre en predominio) y así su sacrificio es más llevadero

cuando no, se le proporciona una alegría.

        A este cambio de figuras, en y por sus valores, es a lo que en ACOHA llamamos

jugada de “Enroque”.

XXI. LIBROS DEL ANTIGUO TESTAMENTO.

219.
  P.- Ya dijimos algo sobre este asunto en  V-13, y recordamos que, por cada dato del Antiguo Testamento, se concedían 90 puntos, fueran de cualquier Libro Sagrado que  fuesen. ¿Por qué lo tramos ahora aquí?.

              R.- Como demostración de que es excepción dentro de la regla general sobre 

el  modo de valorar las fuentes.

              La razón principal de esta excepción que en V.13 no apuntamos es la dificultad

de  calcular el año en que dichos libros fueron escritos.

XXII. PARTIDAS “TORTUGA” O “LIEBRE”.

220.    P.- ¿Se trata de alguna broma zoológica?.

             R.- Nada de eso. Es la simple distinción mnemotécnica que establecemos 

entre la concepción de una y otra clase de partidas.

Hasta ahora, cuantas cosas llevamos tratadas en este Prontuario o 

Reglamento redactado a base de preguntas y respuestas,  se refieren exclusivamente a 

un tipo de partidas que denominamos “Liebre”. 

            Es la partida abierta, en que se lucha, se compite, se corre o se estanca uno 

pero que piensa y sigue adelante en pos de una meta donde se proclama vencedor a uno 

de los dos equipos participantes y, como consecuencia, sin mediar proclamación, se

entiende que el otro equipo es el que pierde la partida y apecha con pagar la bolsa que se

ha  puesto en juego.

            Por el contrario la partida que llamamos “Tortuga” es la que sin meta definida, 

sin bolsa que ganar, abierta sí a cuantos deseen participar, aporta cada cual los datos que

desee sobre un tema  determinado que, por su naturaleza siempre esta facilitando datos

como si se tratara de una fuente inagotable a la que es imposible secar. Tales son las

Partidas Tortuga de temas cronológicos, bibliográficos, etc, temas que siempre son

generosos en datos importantes por su cualidad como por su cuantidad, capaces de

constituirse en soporte intelectual de las partidas Liebre.

          Tanto las Liebre como las Tortuga, proporcionan al jugador o participante una serie de puntos por los que se puede clasificar. 

221.
 P.- ¿Puede un participante en una Partida Tortuga, adquirir Puntos con que

clasificarse oficialmente?.

 R.- Todo el que  participa en una Partida Tortuga aportándole datos e 

información puede adquirir unos puntos, conforme a la naturaleza de los datos facilitados y clasificarse posteriormente en las listas  preparadas para tal efecto.

222.   P.- ¿En toda clase de partida Tortuga?.

 R.- En toda clase de Partida Tortuga, tal como la entendemos en ACOHA y que,

por supuesto, goce de la oficialidad propia de las partidas puntuables de que tratamos, gozando de su Número Oficial de Partida.  (NOP), como cualquier otra.

223.   P- ¿Qué puntuación es esta).

            R.- De los que a continuación se exponen:

45 puntos por dato, si se aporta,“texto mínimo identificativo”, y su  referencia a Fuente.

55  puntos por dato si “texto mínimo identificativo”, referencia a Fuente y con comentario al mismo.

65 puntos por dato, si “texto mínimo identificativo”,  referencia a F. y con índice  de contenidos. 

75 puntos por dato, si “texto mínimo identificativo”, con referencia a F. y con cronología de hechos.



Sin referencia a fuente,  0 puntos. 

224.   P.- ¿O sea que cada dato aportado debe venir avalado de la Fuente u origen 

del mismo?.

            R.- Así es. 

225.   P.- ¿Qué se entiende por “comentario al mismo”.

            R.- Algo más extenso que el simple Texto mínimo identificativo. Y es que como 

en estas partidas no se habla de jugadas con Peón, Torre, Caballo o Alfil, se sobre-

entiende que pueda equivaler a lo que en la Liebre se entiende por dato facilitado por

una Torre.

226.   P.- ¿Se entiende que al conceder una serie de datos fijos, la valoración de 

las fuentes no sea necesaria en estas partidas?.

            R.- No hay valoración de fuentes, sino valoración de datos presentados.

227.   P.- ¿Qué entendemos por “índice de contenidos”?.

            R.- Pues como normalmente las fuentes suelen ser libros u obras escritas, y al

presentas estas obras índices de materias, el que se aporten a la Tortuga es valorado

como esclarecedor de la fuente en cuestión.

228.   P.- ¿Qué entendemos por “cronología de hechos”?.

            R.- Normalmente las biografías de los personajes vienen enriquecidas por una

cronología de los hechos más importantes de su vida. Si esta cronología se aporta a la

Partida Tortuga, queda en gran medida enriquecida con unos datos  importantes, con

referencia al tiempo en que tuvieron lugar..

229.   P.- Las aportaciones deben quedar identificadas por sus autores?.

            R.- toda aportación a Partida Tortuga, aparte de la Fuente, se ha de señalar la

persona que aporta los datos a no ser que no desee identificarse o bien lo

 haga bajo seudónimo. 

230.   P.- ¿En caso de seudónimo se podría clasificar un cooperador o jugador  de

Tortuga?.

            R.- Cada uno puede clasificarse con el nombre que desee siempre que no se 

mude y permanezca inalterable al menos en relación a la misma Partida  en la que se 

coopera.  En otras Tortuga puede cooperar con otro nombre. Y con él, como en el 

anterior  se clasificará pero sólo bajo este nombre y no con el anterior o junto al 

anterior. 

231.   P.- ¿Qué pasa con la clasificación de los autores-jugadores de partidas

Unipersonales?.

            R.- Vienen a ser lo mismo que las Tortuga, en este sentido. Se clasifican con 

el nombre o seudónimo elegido y sobre el número de Obras hagiográficas escritas.

No así en las Partidas Liebre, en que los puntos son los que mandan y el número 

de partidas disputadas.

232.       P.- ¿Cuántas “listas” clasificatorias existen?.

                R.- De momento,  como las que más se pueden incrementar:


1.- Lista de Clasificación por Puntos. (en Partidas Liebre).


2.- Lista de Clasificación por Partidas Individuales ganadas.


3.- Lista de Unipersonales realizados (1 punto por partida u obra escrita). 


4.- Lista de Clasificación por Puntos en Partidas Tortuga.

233.     P.- ¿Cómo se conceden estos puntos?.

               R.- En las Liebre, a partes iguales y en proporción a los Tramos de tiempos

jugados, desde la primera Jugada en que se interviene hasta la última,  tras de la cual o 

finaliza la partida o algún jugador abandona  la misma aunque ésta continúe. En este 

último caso, los  puntos concedidos a jugador de solo tramos, se le concederán cuando 

finalice completamente la partida. No se le concederán si es anulada tal partida de la que 

salió voluntariamente. Ningún jugador gana puntos si es expulsado de la Partida en que 

participa a instancias o requerimiento del Árbitro. 

              Los tramos, no son clasificables aunque sí los puntos que en ellos se ganen.

              Las Partidas Individuales ganadas, son clasificables a favor de quien las gana.

Una cosa es clasificarse por Partidas Individuales ganadas y otra por los puntos que 

engrosarán la lista general que contabiliza los de los demás jugadores.


              Las Unipersonales, Tantas obras avaladas,  tantos puntos concedidos.

              Las Tortuga: Por puntos de participación no necesariamente permanente ni

seguida. Una sola participación y aportación de datos, es suficiente para poder

clasificarse.

234.       P.- ¿Quién puede iniciar una Partida Tortuga?.

                R.- Cualquier persona puede iniciarla privadamente. Y como las Liebre, puede 

el promotor solicitar para ella un número oficial por donde las participaciones, desde ese

momento puedan clasificarse por los puntos ganados. 

235.        P.-  ¿Cómo toda partida oficialmente reconocida debe tener Árbitro y 

Animador?.

  R.- La participación en una Partida Tortuga es dispersa por lo general. Quiere esto decir que la información puede y de hecho proviene de distintos lugar muchas veces distantes entre sí. Es difícil animar a quienes se desconoce tal como lo entendemos en ACOHA.

 Pero sí debiera haber un responsable para  mantener vivo el espíritu 

participativo en general a través de medios que puedan llegar a muchas personas y 

ambientes. 

Lo del de árbitro, es obligado desde el plano de recepción de las aportaciones, el 

procurar orientar a quienes las facilitan de que se haga conforme a unos criterios de 

claridad y orden siempre recomendados en ACOHA para otras clases de partidas.


236.     P.- ¿Quién pide la oficialización o NOP,  o Número Oficial de Partida?.

              R.- Cualquier persona interesada en la Tortuga. Mejor animador, no cave. Y el dar a conocer la existencia de una Tortuga abierta a los potenciales participantes, es algo que roza posibilidades que pudieran estar al alcance de quien tiene tal iniciativa. Lo que sí se ha de procurar es no llegar a un excesivo número de Tortugas abiertas o iniciadas, 

preludio de estancamiento y posible olvido.  

237.           P.- ¿Quién debe llevar el control de las Partidas Tortuga?.

         R.- Si la iniciativa es privada, el control es privado. Pero el hecho de 

poseer el NOP, enlaza con la inquietud organizativa de ACOHA y, ésta, debe exigir un mínimo de continuidad en el interés primero.

El hecho de ser clasificables los puntos adquiridos por la participación en las 

mismas,  conlleva un control oficial de los mismos. 

238.   P.- ¿Esta oficial intervención, mínima, de control de ACOHA, junto a su 

interés hagiográfico, supone algún compromiso por parte de  ACOHA de conceder un NOP a cualquiera que lo pida?.

R.- Tratándose de partida Tortuga donde se pueden investigar tantos y 

tan variados Temas como los que hay reflejados en la F.G, (150 o más o menos), nunca se debiera permitir la existencia de dos Tortuga de igual interés y de un mismo asunto, a no ser que la distancia o dificultad participativa impusiera la excepción en beneficio del mejor conocimiento de los Personajes tratados.

De aquí la necesidad de un mínimo dispositivo de reconocimiento y control 

como puede ofrecer el NOT.

239.   P.- Y ya que hablamos de las Tortuga o partida que es permanente por 

naturaleza y que su fin no se ve tan definido ni tan alcanzable como el de la partida Liebre, ¿pudiera existir, al menos teóricamente, una partida que, por el contrario, sea tan corta que constara de una sola jugada y no perteneciera a Partida precisamente Unipersonal?.

R.-  Puede decirse y afirmarse que con una sola jugada válida puede 

ganarse una partida y, por tanto terminarse.

 Por ejemplo, y hablando en términos teóricos, si un equipo tiene preparada una 

cantidad inmensa de información y la aporta en la primera jugada que hace 

consiguiendo, es un suponer, 200.000 o 500.000 Datos, (figúrense traducido a puntos 

dos veces multiplicados y a su vez sumados conforme a fórmula expuesta en nº 77 y 

188),  de una tacada, lo más lógico es que quede agotado el tema o Personaje con el que 

el contrario quería ganarle.

Y, como “materia jugada es materia no repetida”,.pocos recursos o ninguno le 

quedan a quien se encuentre delante de esta jugada. 

Claro es que para que una Partida sea ganada con una sola jugada, se requeriría 

que el contrario abandone que es un confortable estado de salud mental ya que dispondría de una inmensa información sin mover un dedo. Pero ¿abandonará el contrario?. Esa es la cuestión. Porque sin un solo punto en su haber no se puede clasificar por no entrar en  ninguna de las 4 categorías de listas clasificadoras. Aunque haya ganado toda una biblioteca de la forma más insólita. 

240.        P.- Sí, pero el del pelotazo de 200.000 datos, por ser el primero en 

salir, se supone que es Equipo A y todo ciclo ha de cerrarlo el Equipo B. siempre que no abandone antes. ¿Podría el árbitro obligar al Equipo B a que se mojara por aquello de la vergüenza torera?.

                 R.- Podría tan solo invitarlo, pero no obligarlo. 

241.
    P.- Por coherencia ante la avalancha de datos, es lógico admitir que 

alguien no entendiera la claridad que se intenta con los mismos ya que,  posiblemente, estuvieran almacenados, seleccionados, pensados y repensados con antelación a la misma idea de Partida, y, por tanto ¿no convendría que  se les respondiera con una ? en toda regla para que, punto por punto aclararan si no todos los datos al menos los suficientes como para  poder deducir si éstos  no proceden del trabajo investigador de  un equipo normal  sino  que fueran  adquiridos de forma no ortodoxa?.

                 R.- El jugador se vale de tretas y el descubrirlas no hace al caso cuando de un golpe ha solucionado el problema principal: “informar sobre personaje o tema con exactitud y generosamente”. 

Ahora bien, formaría parte de una posibilidad, el poder hacer algunas 

preguntas sobre lo que se considere oscuro o jugado tal vez en exceso no respondiendo a lo específicamente buscado en la Partida, y, habría que pensar, si faltara este requisito interno de buena voluntad, que la sorpresa se la llevaría quien quiso con su “megajugada” sorprender a los demás.

Una jugada como esta en partida numerada, esto es, oficial, lo correcto es 

completar el ciclo, o sea, que ambos equipos aporten al menos una jugada y así quedaría el ciclo perfecto, el sentido participativo salvado, y la diferenciación entre esta jugada y una Partida Unipersonal resuelta. Porque, en realidad si se terminara la partida con una sola jugada, sin respuesta alguna, se parecería a una Partida Unipersonal, solo que ofrecida o avalada por una o varias personas pertenecientes, como jugadores, al Equipo A

En una palabra, el carácter de “Partida”, le vendría por el hecho de haberse 

identificado con la Unipersonal, que lo es, pero no por ser de otra clase, Individual o Colectiva, porque el  secreto está en que haya ciclo y éste se cumpla o no. Y si no hay al menos un ciclo, no hay tampoco partida, salvo la Unipersonal.

242.
P.-Pero en este caso, en que teóricamente se agoten las fuentes, que ya es 

difícil, pero concediendo hipotéticamente que así fuera, ¿le bastaría al Equipo B, para cerrar el ciclo, con poner en movimiento todo el mecanismo que supone activar la ? y la obligación de contestar satisfactoriamente el equipo a quien se pregunta?. 

         R.- Le bastaría. Todos los datos aportados de hecho en esta jugada  única y 

sorpresiva serían como reflejo de los que posiblemente se aportaran en otras de otra partida de mayor número de jugadas. Y toda partida, debe terminarse cerrando ciclo para que no se cierre en falso. Así que ésta, también debe constar de un ciclo completo, esto es, jugando el equipo A y correspondiendo a esa jugada el Equipo B con la suya.

Y al no haber más datos que aportar, porque así lo hemos considerado en un 

alarde de imaginación y ficción, la pregunta con ? es jugada válida aunque 

no puntuable, ( al faltar datos aportados) como no lo fuera puntuable en otra cualquier partida. En último término las explicaciones o respuestas que el equipo A proporcione son como otros tantos datos formales que irían a parar a su cuenta.

243.
P.- ¿Es posible  formular tantas preguntas con la ?  como datos se aportaron en la “megajugada” ?.

R.- Teóricamente, sí, pero la práctica aconseja que no se pase de un cierto 

número prudencial, pues, aparte de que el Equipo B no se le supone ignorante de todos y cada uno de los datos presentados por el Equipo A en esa jugada tan rara, la contestación a las preguntas le llevaría tal vez tanto tiempo al Equipo A, que su espera no se sabría clasificar entre los “tiempos entre movimientos” hasta ahora estudiados. Creemos, como norma, que se ha de tener en cuenta los “tiempos entre movimientos” que se hayan acordado entre ambos equipos en el Impreso de Condiciones de Partida y la duración normal de una partida desarrollada en  un año.

 Con estos dos datos, por cuanto lo más seguro es que el Equipo A, no haya acordado un tiempo inexistente, ante la oculta intención de aportar semejante número de datos,  sí que habrá optado por un número de días de disposición para preparación de jugadas. Por tanto, viendo qué número de jugadas podría haber hecho en un año, ese es el número de preguntas que pudiera hacer el Equipo B, en la jugada posterior a la primera y última de la partida en cuestión. Consultando las Plantillas en general o la particular adoptada para la partida de tan faustos comienzos, si la hubiere, ese será el número de datos sobre los que pedirá información en una sola jugada y bajo los auspicios de la ?. eligiéndolos entre los más oscuros o importantes y de su conformidad. Todo lo que sea ir más allá es alargar innecesariamente una partida condenada  a su desenlace final.

244.

P.- Pero puede ocurrir que los muy avispados  del Equipo A hayan calculado esta consecuencia inmediata a su “megajugada” y haber adoptado una Plantilla generosísima en días de preparación de jugada, para cuando se haga el cálculo sobre los datos a que deben dar posterior explicación ante el requerimiento de una ?, el número de ellos sea insignificante, atendiendo el año de duración de la partida sobre la que se calculan, conforme a los anteriormente explicado. 
R.- Si se probara esto, la tal partida, de una sola jugada, gozaría tan solo 

de la categoría de una Unipersonal, avalada por uno o varios jugadores componentes del 

Equipo A que la presentaran. Se admitiría satisfactoriamente por la información 

aportada pero tendría una puntuación, como corresponde a una Unipersonal: Ninguna,  

esto es, sólo la de un Puesto en la clasificación correspondiente entre otras partidas de 

su mismo género,  por obra o trabajo realizado. La diferencia es asombrosa. El hecho de 

presentarla como jugada, es aval más que suficiente, en caso de haber existido en ello lo 

que se apunta anteriormente: mala intención. Y el que tiene que decir la última palabra 

en este asunto tan delicado es el árbitro si, oídas las partes, pensara que hay mala 

intención en el proceder del Equipo A. 

245.

P.- ¿Pudiera decirse lo mismo si fuera el Equipo B quien procediera de la 

misma forma que el A?.

R.- Se trataría entonces no de una Jugada como componente de una 

Partida, sino de dar  término a ésta en la segunda jugada total aunque fuera la primera del Equipo B. Se diría más bien que una Partida pudiera terminarse al completarse perfectamente en el primer ciclo, si renunciara el contrario. Teóricamente una segunda jugada ante la totalidad de información potencial, comprendería ésta menos la aportada en la primera jugada, o sea, descontando la que aportó el Equipo A.

Las sospechas serían las mismas, pero con más dificultad para demostrar su mala fe, si la hubiere.  Para ambos casos, se consideran válidas tales “megajugadas”, mientras no haya requerimiento de alguna de las partes contendientes para que se averigüe la posible  falta.

246.         P.- Y esta es otra, ¿quién paga la bolsa a los del empacho de datos?.

       R.- La bolsa siempre la debe pagar quien pierde aunque sea como un 

pardillo. Y en este caso lo debiera hacer el Equipo B en la cuantía de los puntos de quien gana , si en las Condiciones previas a la Partida no se estipula en contrario o bien se demostrara que ha habido mala intención en el avispado Equipo A. que más que jugar quiso engañar de forma tan “instructiva”.

A lo mejor,  pagando la bolsa se consigue una ganga y sin rebajas.

Lo mismo se ha de decir en el segundo supuesto de que sea el Equipo B el implicado en 

esta  jugada tan sustanciosa. Sería el Equipo A, quien tuviera que pagar. 

XXIII. EL ALFIL 

247.     P.- ¿Cuál es el papel del Alfil como conseguidor de puntos, 

independientemente de los obtenidos por otros medios?.

     R.- Ya sabemos cómo los datos nacen de las fuentes, y una vez que éstas 

se valoran, son aportados en jugada de Peón, Torre o Caballo. El Alfil, ya conocido por su peculiar reacción ante el honor del Rey (en este caso un Santo o cualquier personaje investigado), logra crear una jugada de ciertas características. 

248.
   P.- El Alfil, ¿se ha de atener a algunas circunstancias  intervenir en una de sus jugadas características?.

                    R.- Ha de tener en cuenta: 


1.- Que haya antecedido objeción o ataque.


2.- Que haya seguido a la objeción, el robo de la Fuente en que se funda,  realizado por Jugada de Caballo total propio.

3.- Que se haga referencia a esta cuestión pendiente cuando se responde.

249.  P.- ¿Qué puntuación tiene el equipo que hace una jugada de Alfil retrospectivo?.

                 R.- Al mediar una Jugada de Caballo Total, su premio es de 1000 puntos.

250.    P.- Cierto que esta jugada supone un Caballo total, ¿quiere esto decir que al Alfil le cuesta dinero siempre que actúa?. Porque al exigir la Fuente en que se apoya la objeción para refutarla mejor, la saca de su incluso retención, pero la debe aportar como tal o fotocopiada y en doble partida, para cada uno de los equipos.

                R.- Cabe estudiar antes otras posibilidades para evitar gastos que no se pueden afrontar.. Puede pedirse aclaración sobre dicho tema y ampliación de información sobre el mismo. De no resolverse así la cuestión, o bien se espera para tiempos favorables económicamente o bien se aporta información contraria tomada de otras fuentes o queda pendiente de solucionarse el problema de réplica, siempre que se haya destapado.

251.   P.- Antes de continuar, ¿podría saber si los Puntos son antes, en o después de cada Jugada?.

    R.- Lo primero son los Datos y, si los hay, le sigue su equivalencia  o traducción en Puntos. Puntos que sólo se gozan tras de ser aprobados y concedidos por el Árbitro para cada Jugada ya hecha o presentada por alguno de los equipos. Hay que aclarar que los puntos, como se ha dicho en el número 191 pueden venir por acciones determinadas de las figuras, y no sólo por interpretación numérica de los datos procedentes de las Fuentes.

252. 
   P.- Dicho esto, ¿podría saber si la materia jugada o puesta en conocimiento del adversario mediante la Jugada que es su soporte, puede volverse a jugar?.

  R.- La Información jugada y, por tanto, validada y puntuada anteriormente en el decurso de una Partida, no puede ser de nuevo ofrecida con miras a ser otra vez  puntuada, aunque sea importante y esclarecedora del hecho que nos ocupa. Tan sólo accidentalmente y como complemento de la nueva materia que se de a conocer.

En el caso del Alfil retrospectivo, la materia es aportada bajo otra razón formal que enriquece la anteriormente aportada.

.

XXIV. EL DESENLACE DE UNA PARTIDA

253.  P.- ¿Es final de partida?.

             R.- Es final de Partida aunque la palabra desenlace pudiera referirse a anulación de la misma en caso muy concreto. Normalmente entendemos por desenlace los últimos momento del desarrollo de la misma y el que se pudiera entender como término de esta, cuando, tras la opinión del árbitro elige el momento de declarar vencedor a uno de los  contendientes sobre el otro que pierde. 

254.
P.-¿En qué momento se puede decir que una partida está concluida oficialmente y qué antecede a este hecho?.

     R.- Por la declaración del Arbitro es inapelablemente concluida dicha partida. Y hasta llegar a ese momento decisivo:

           1.- El ciclo de jugadas debe ser completo.. De lo contrario la partida se cierra en falso. Es, pues, obligado que el equipo A comience la partida y el equipo B la cierre, salvo abandono por parte de alguno de los dos.

           2.- El fin de una partida Unipersonal lo decide el único jugador.

         3.- El cumplimiento de las condiciones acordadas antes de cada partida referente a su duración y otros aspectos, es sinónimo de final de partida.

         4.- Por regla general, cada partida ha de durar un año, con su correspondiente número de jugadas acordadas. Todo lo que sea prolongarla más de un año,  supone la iniciación de otra partida distinta aunque relacionada lógicamente con el tema en liza o con otro distinto.. La puntuación en este caso de doble etapa, es distinta pero acumulable con el anterior tramo extraordinario, siempre que así lo considere el árbitro. Figurarán dos o más partidas. Los puntos acumulados si se considera oportuno y práctico. Pero los tramos son de y en cada partida en si considerada. Un jugador que participa, por ejemplo en un primer año y en un tercero, se le valorará el tramo de la primera y tercera partida, pero nunca será fruto del total de los puntos acumulados entre la primera, segunda y tercera partida.. 

      5.-Una partida acordada para más de uno o dos años, termina cuando se cumpla el tiempo acordado, considerándose como una sola partida. Solo en este caso en que haya precedido condición acordada, quien solo juegue en tramos, será beneficiario de la puntuación total de la partida en la parte que le corresponda.

    6.- El desenlace de la partida puede ser constituido por las llamadas Tablas.

XXV. LAS TABLAS.

255.
P.- ¿Qué entendemos por Tablas? 

      
R.- Por supuesto, no como lo interpreta el Reglamento Internacional de Ajedrez en su artículo 16, “La partida tablas”, sino como aproximación lúdica al mismo espíritu de aquella circunstancia. En este artículo se trata de descongelar la partida, sacarla del empate técnico o indefinición del verdadero vencedor de la misma e imposibilidad de dar mate, en el momento en que aún no hay ganador ni perdedor por no haber sido dado a conocer el veredicto del juez 

256.
P.- ¡Y qué diferencia existe entre Tablas del ajedrez tradicional y el de ACOHA?. 

            R.- Una diferencia fundamental. En esta última, de ACOHA, la partida continúa pero de otra forma suficientemente lógica como para poder proclamar obligadamente al final de la misma a un jugador o equipo vencedor y como consecuencia conocer al perdedor o perdedores.

257.
P.- ¿Cuándo se pone en marcha este mecanismo?.

           R.- Llegada la partida a su final en que se hayan alcanzado el nº de  jugadas acordadas o el tiempo establecido de duración de la misma, antes de que el árbitro se pronuncie a favor de uno u otro equipo, cualquiera de ellos A o B, puede solicitar tablas, asegurando en su reclamación que puede demostrar que el objetivo principal que se propusieron todos alcanzar en la partida finalizada no se ha conseguido plenamente o al menos en la intención que se hubo tenido a través del propósito inicial que motivó la partida.

          Pero así como el ajedrez tradicional (art. 16), se fijan una serie de condiciones para que se de partida tablas, (Art. 16 letras e) y f) sobre todo), así también en ACOHA se considera tablas si:

        a.- No se ha conseguido aún el objetivo principal de la partida, sea por una causa u otra, venga de la escasa aportación de datos por parte de los jugadores como de la misma materia que se volvió difícil o inasequible en las anteriores circunstancias.

        b.- Que es posible ser conseguido en las inmediatas jugadas siguientes, si se autorizasen.

        c.- Y esto se manifiesta, reclama  y realiza antes de que el árbitro dé por finalizada la partida y proclame al vencedor de la misma.

       d.- Supuesta la aceptación del contrario que se le pudiera demorar y poner en peligro su victoria, (si es el otro quien pide tablas), así como del consentimiento del árbitro si lo hubiere o del que hace las veces de él.

258.  P.- ¿No sería más lógico terminar esta partida e iniciar otra distinta aunque con los mismos objetivos?.

R.- Pudiera solucionar el problema la iniciación de otra partida, pero es más rápida y  contundente la solución, iniciando tablas donde se puede de una vez o en varias aportaciones, limitadas por la dificultan ascendente, dar a conocer la materia que ha quedado pendiente de jugarse.

259.
P.-¿Prácticamente sería lo mismo y se pudieran identificar tablas con nueva partida?.

R.- No es lo mismo ni cuantitativa ni cualitativamente. Pues en tablas se aporta una materia que se conoce existente antes de ser jugada, mientras que en el desarrollo de una partida se trata de materia que se ha de buscar mediante una investigación constante, y condicionada por unas circunstancias muy particulares de competitividad y superación.


Dadas las condiciones anteriores se origina el desenlace de “tablas” para ambos contendientes.

260.
P.- ¿Y qué consecuencias inmediatas se deducen de este estado entre la solicitud o reclamación de “tablas” y el desenlace definitivo de la partida?.

R.- Como primera providencia 

           a.- No hay bolsa que repartir entre los jugadores. Pues no hay proclamación de vencedor ni se conoce al vencido, teóricamente hablando..

b.- Pero sí hay un pago del 5% que corresponde a la gestión arbitral.

261.
P.- ¿Quién lo paga?.

R.- Quien se haya acordado para esta circunstancia, en las condiciones de partida, si hubiera tal acuerdo.

De no haberse dado el acuerdo hay varias posibilidades que ha de decidir el árbitro que ya cumplió con su deber de control, desde el comienzo de la partida hasta la concesión de tablas. 

Por tanto el árbitro o quien se considere como tal, tendrá en cuenta quién pidió tablas. 

a). Si es el que técnicamente habría perdido por su menor cantidad de puntos respecto al contrario, lo pagará de su peculio particular en la cuantía del mayor número de puntos conseguidos por el contrario.

b). Si es el que técnicamente es el ganador lo hará de su peculio particular en la cuantía de los puntos conseguidos en menor cantidad por el contrario.

Le queda al árbitro decidir entre las dos fórmulas anteriores o bien decidir que c).sean ambos equipos los que paguen a partes iguales en la cuantía del mayor número de puntos conseguidos por uno de ellos.

262. 
P.-Y, respecto a esto, ¿qué ocurre cuando al final de tablas hay que proclamar un vencedor?

R.- Respecto a esto ocurre lo siguiente.

La cantidad percibida por el árbitro es inalterable:

a). Si gana el anterior perdedor, que ya abonó el 5% en función del número de puntos del vencedor, que era el mayor.

b). Si se abonó a partes iguales.

Pero si el ganador es nuevamente ganador tras de las tablas, debe pagar la diferencia al árbitro pues sólo pagó en menos cuantía del número de puntos de quien había perdido técnicamente la partida antes de tablas. 

La diferencia se establecerá restando lo adelantado al árbitro de la cantidad máxima de puntos conseguidos finalmente por las tablas.

Tal diferencia es ajena a lo que el perdedor deba pagar al ganador, que se limitará a pagar la bolsa acordada.

263.   P.- ¿Cómo se “quiebran” o “rompen” las tablas?.

            R.- Nunca mejor empleadas esas palabras. No son Tablas de la Ley que Moisés rompió, pero sí un volver a perfeccionar lo ya conseguido. No es ruptura con lo anterior sino perfeccionamiento del mismo.

XXVI. EL MÉTODO DEL GRANO DE TRIGO
264.  P.-Creo que todo esto tiene un nombre curiosísmo?.

            R.- Y tanto. “Solución del trigo”, debido a aquel hecho al parecer histórico o en  el regazo de la leyenda por el que el hipotético inventor del ajedrez  pidió al rey que su precio fuera en trigo y, éste, el que resultara de la acumulación siempre doble de granos puestos sobre las cuadrículas del tablero. Resultado, que no hubo trigo suficiente en aquella nación para premiar al inventor del juego.

265.
P.- O sea, que necesitarán granos de trigo los jugadores?.


R.- Necesitarán datos. Que son más necesarios en estas circunstancias.

Se echará suerte y saldrá o abrirá el desenlace el equipo que le toque, conservando el  distintivo de A o de B anteriores. Pues aquí, no cierra B respecto a A que lo hubiera empezado, sino el que aporte tal número de datos que al contrario le sea imposible superarlos con lo que perderá la partida víctima del método de desenlace llamado de “Solución del trigo”

266.
P.- No sería lógico que saliera primero el equipo que ha reclamado tablas y asegurado que posee información complementaria?.

R.- Sí pero queremos jugar hasta con esto. Si sale el que no tiene tanta, puede hacerlo con pocos datos y después irlos aumentando poco a poco, duplicándolos en cada jugada, cosa fácil y estratégicamente correcto. Mientras que si el “rico” en datos sale  y se los juega a la primera de cambio, ha de poner sobre el tablero el doble de los mismos, que ya no tiene, en la jugada siguiente..

267.
P.- Sí pero el reservarse materia y no jugarla parece que no se recomendó en otra parte de las normas.


R.- Efectivamente. Pero, con un poco de paciencia e inteligencia el “rico” en datos debería  ganar en teoría pero puede también perder por no saber administrar los datos que posee. La “solución del trigo” por ser progresivamente dificultosa pone meta temprana a la partida. Y la cantidad de información que se reserva no se oculta propiamente porque en realidad ya se ha anunciado claramente de que existe. Lo que hace falta, dentro de un juego y sus normas, es que se juegue bien y provechosamente. 

268.
P.- Sí pero, teóricamente si el  que se niega ya a aportar porque no tiene datos que es el que pierde, aquí se termina la partida, aún quedaría materia por jugar en el “rico” en ella, y que de aportarla sería ya, fuera de partida.

R.- En tablas, lo que se trata de conseguir es la información que se supone existe. Es una como excepcional circunstancia de la partida normal. Así que si el “pobre” en datos dice “hasta aquí he llegado”, no se le puede negar al que aún posee información que la ofrezca como remate de una buena obra que acaba de hacer a favor del personaje sobre el que ha versado la partida. Los objetivos se han cumplido plena y satisfactoriamente.

 269.
P.- O sea, para finalizar, que si uno pone de golpe todo lo que tiene hace una buena obra y además es el pagano de la partida.

R.- Así es. De lo contrario se le quitaría la emoción lúdica a este original juego..

270.
P.- Vamos, que si el “pobre” pone 1 y después 2 y a continuación 4, 8,  16, 32, etc. pudiera derrotar al “rico” si se descuida en poner de una vez toda su información, pues llegaría un momento en que le sería imposible seguir el ritmo que se ha marcado a sí mismo.

R.- Así es. 

271.
P.- Presiento que el “desenlace del grano de trigo” durará  más que la misma partida, con ser concebido precisamente para lo contrario.

R.- Concebido para obtener más información, no para que sea más rápido el desenlace.

272.
P.-¿Y que hay de los “tiempos entre movimientos”?.

R- Es lógico que el “rico” administrando su información no le preocupan demasiado. Sí al que carece o puede carecer de ella, donde solo el ingenio pude jugarle una mala pasada al que se cree de antemano ganador. Lo recomendable es que quien es sujeto pasivo de tablas, sea el que proponga los tiempos si es que no se mantienen los anteriores a este proceso final. 


Pero se ha de entender que ya los tiempos tienen menos importancia que antes. Ahora es el número de datos que se han de aportar ineludiblemente lo que debe contar. Pero sin salirse de una norma pues se correría el peligro de alargar en demasía la duración de la partida que aún no se ha cerrado. Hacer una partida Liebre interminable es un error.

273.
P.- Bien y, conseguida la estrangulación del aporte de más datos, por parte de uno de los contendientes,  ¿se termina la partida?.

R.- Efectivamente. Con vencedor y vencido.

274.
P. Y ahora a echar cuentas,  ¿no?

R.- Ahora a esperar la proclamación de vencedor por parte del árbitro. E inmediatamente la recepción de la bolsa por parte del vencedor si esta se ha acordado con anterioridad, ya sea fija o ya en función del número de puntos o datos que el ganador haya conseguido. El árbitro ya no debe percibir más de lo que percibión antes del “desenlace”. Será el testigo cualificado que levantará Acta de la Partida y hará constar esta particular circunstancia ante los dos responsables de los Equipos, o ante los dos equipos como testigos reunidos en paz y armonia.

275.
P.- ¿Se mantiene la idea de que sea obligatorio dar y recibir la bolsa, sin excusa alguna?.

R.- Las normas de partida se mantienen en esto como en lo demás. Pero es el  momento en que si se quiere perdonar o condonar en parte o totalmente  al perdedor, se puede hacer, por las razones que sean. Nada se puede devolver que no se haya recibido antes,  ni nada se puede perdonar o condonar que no le preceda el derecho de posesión en propiedad.

276.
P.- ¿Cada uno a su casa?.

R.- Cada uno para su casa con la experiencia maravillosa de haber vivido unos días y unas inquietudes compartidas de las que el árbitro da  fe de ellas en el Acta que ha de mandar a la Junta Nacional de Clasificaciones.

277.
P.- ¿No se olvida de los Puntos que se han conseguido?.

R.- Nadie se olvida y menos quienes se los han ganado. Se repartirán proporcionalmente teniendo en cuenta tramos de permanencia, esto es, tiempo de trabajo en equipo, durante una partida determinada,. que se entiende desde su comienzo hasta la proclamación de vencedor haya o no haya habido Tablas de por medio. El árbitro los dará a conocer a la Junta que procederá a la asignación del lugar que corresponde a los jugadores en las listas de clasificación.

278.
P.- ¿No se habrá olvidado algo como el hablar un poco de los Impresos tan importantes en la relación de los Equipos con el árbitro y con la Junta Nacional, etc.

R.- El número de Impresos están enumerados y descritos en el Volumen VII sobre la Teoría de ACOHA y cada uno, puede ser empleado según el momento que lo exija la buena marcha de la Partida.

279.
P:- ¿Ni una palabra sobre los llamados Estatutos ?

R.- Lo mismo hay que decir sobre los Estatutos. También se reflejan en el Volumen VII. De nada nos servirían si antes no hemos aprendido a desarrollar honestamente, con decisión, ilusión, empeño, una partida al menos. Federación de Jugadores supone antes la existencia de jugadores. Después vendrá lo demás.

280.
P.- ¿Algún consejo final?.

R.- Léase con detenimiento este catecismo, opúsculo, reglamento, epítome, manual, etc y atengámonos sobre todo a su espíritu. La letra puede variarse con el tiempo cuando la prudencia lo aconseje. Pero el espíritu permanece siempre el mismo.

APÉNDICE.

INTERNET.


La  fácil intercomunicabilidad que proporciona Internet, la seguridad y confidencialidad de las aportaciones hagiográficas, la conservación en soporte electrónico de cuanto se dice y aporta, hacen de Internet un medio , pero solo un medio, adecuado para mantener una  competitiva relación dentro del  mecanismo y espíritu de ACOHA.


Nada se opone si queda garantizado el cumplimiento de los artículos de sus respectivos reglamentos.


Pero creo que debido a estos primeros pasos de prueba y de afianzamiento que se imponen como obligados,  Internet queda aún lejos de ser usado como medio aunque sea maravilloso.


Es más, creo que llegará el día en que un Programa adecuado que tenga en cuenta todos los requisitos que pide ACOHA, será posible meta a conseguir con empeño para que dos equipos puedan jugar fácil y eficazmente y la gloria de Dios brille a través de estos medios que Él ha hecho posible entre los hombres.

           . El hecho de la existencia de otros Programas más complicados y lúdicos, nos dan esperanzas de poseer algún día el propio para el fin que nos proponemos.


Dejemos discurrir la Providencia a través de nuestros deseos y será realidad antes de que lo hayamos pensado.
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